
Contenido
•	252 fichas de puzzle B, cada una con una palabra en inglés, divididas en 8 colores diferentes, según su categoría gramatical (por ejemplo, verde para 

los sustantivos). Las fichas del rompecabezas están plastificadas y hechas de espuma, para que duren más que el cartón tradicional y para facilitar las 
operaciones de “pegar y quitar” durante el juego.

• 2 dados de madera: el dado de NÚMERO D y el dado de ACCIÓN E
• 1 bolsa de algodón para meter las fichas F 
• este manual de instrucciones

Las palabras con dos significados tienen los colores 
de las dos categorías gramaticales. Por ejemplo, la 
ficha con la palabra WILD tiene el fondo naranja 
como todos los adjetivos, y el círculo morado, que es 
el color de todos los adverbios C.

Objetivo del juego
Cada jugador recibe un grupo de palabras al principio del juego y todo el mundo tiene que crear frases completas con 
ellas, sumando tantos puntos como palabras haya en la frase, más extras. Al final de cada turno se añaden nuevas 
fichas, según cómo se tiren los dados. El ganador es el primero en llegar o superar a la cantidad ganadora. 
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70 SUSTANTIVOS

PENGUIN GOES HUGE ALWAYS WITH SHE WHENTHE

56 VERBOS 21 ADJETIVOS 14 ADVERBIOS 35 PREPOSICIONES 21 ARTÍCULOS 21 PRONOMBRES 14 CONJUNCIONES
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Parolandia, en su versión italiana, fue el primer juego publicado por CreativaMente, de hecho es el juego con el que nació la empresa. Después de 17 años como 
best-seller, antes de cumplir la mayoría de edad, ha llegado el momento de rediseñarlo, cambiando el aspecto (nueva caja y nuevas fichas) y un poco también 

las reglas (nuevos dados y nueva puntuación), pero manteniendo las dos ideas básicas, las que lo convirtieron en un “clásico”. La primera idea es la de un juego 
que no tiene letras como ladrillos para construir palabras, sino directamente palabras como elementos básicos para componer frases... ¡mucho más divertido! La 
segunda es la revolución de los rompecabezas: fichas de rompecabezas que son todas iguales, de espuma, lo que las hace muy funcionales y permite enganchar 

las palabras entre sí para jugar en cualquier lugar, y no será un leve sacudón de la mesa lo que hará que el juego se detenga... 
¿Estás preparado? Libera tu imaginación, pero no te olvides de la gramática.

¡Y la diversión llegará cuando intentes describir y motivar el contexto y la situación de tu divertida frase!
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Desarrollo del juego
En su turno, el jugador actual debe:
a) componer una frase con sentido, que debe tener sentido gramatical, usando tantas palabras como pueda de su grupo inicial, y si quiere una 

de las palabras iniciales que no haya sido usada todavía (una como máximo)
b) calcular los puntos de su frase y añadirlos a la puntuación que ha obtenido hasta el momento. Cada palabra en la frase suma 1 punto (7), y se pueden 

añadir los bonus siguientes:
• 1 punto si se usa palabra que pertenezca a otra frase que está ya en la mesa (cruzada)
• 3 puntos si se se cruza una segunda palabra (con otra frase), por un total de 4 puntos de bonificación (1+3)  I 
• 5 puntos si se cruza una tercera palabra (con una tercera frase), por un total de 9 puntos de bonificación (1+3+5)
• 3 puntos por cada trío de colores (p.e., 3 sustantivos J en la misma frase)
• 2 puntos si se usa una de las palabras iniciales
c)	tira los 2 dados indicando cuántas palabras nuevas hay que tomar cómo conseguirlas: el dado NÚMERO  D indica el número base de palabras y el dado 

de ACCIÓN E indica la operación a realizar, tal y como se especifica a continuación.

Fin del juego
El ganador es el primer jugador en alcanzar o superar la puntuación ganadora, una vez que todos los jugadores han tenido el 

mismo número de turnos. En caso de empate, los jugadores con la misma puntuación hacen otro turno, hasta que uno de ellos 
es el ganador. Se sugiere en establecer la puntuación ganadora en 63 puntos. Si hay más de 4 jugadores, entonces es mejor bajar la 

puntuación ganadora. Sin embargo, es decisión de los jugadores bajar o subir la puntuación ganadora, dependiendo de si quieren jugar una 
partida más larga o más corta.
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el Jugador Actual coge tantas palabras de la bolsa como el valor del dado NÚMERO multiplicado por 2, por ejemplo 5x2=10  D E

el Jugador Actual coge tantas palabras de la bolsa como el valor del dado NÚMERO más 6, por ejemplo 5+6=11

el Jugador Actual coge tantas palabras de la bolsa como el valor del dado NÚMERO menos 1, por ejemplo 5-1=4

el Jugador Actual ELIGE de la bolsa (en lugar de tomarlas al azar) tantas palabras como el valor del dado NÚMERO

el Jugador Actual ROBA de otros jugadores tantas palabras como el valor del dado NÚMERO, eligiéndolas de una en una empezando por el jugador 
de su derecha y siguiendo en el sentido de las agujas del reloj

el Jugador Actual coloca el dado de ACCIÓN en la cara que prefiera y realiza la operación

Preparación e inicio del juego
Todas las fichas de puzle se colocan en la bolsa y se mezcla a conciencia (sobre todo si es la primera vez que se juega). A cada jugador 
se le reparten 15 fichas, tomándolas al azar de la bolsa, que constituirán el conjunto inicial de palabras. Cada jugador coge otra palabra más 
al azar de la bolsa, la palabra inicial, que se coloca en el centro de la mesa: de esta manera habrá tantas palabras iniciales como jugadores. El 
jugador que tenga el mayor número de artículos G empieza (y en el caso de empate, el mayor número de nombres, luego verbos y adjetivos) y luego el juego 
continúa en el sentido de las agujas del reloj.
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Ejemplo de Juego

primera frase: 4 palabras=4 puntos

6 palabras=6 puntos+4 puntos extra por las 2 
palabras cruzadas (CAT y A) con un total de 10 puntos

esta frase no puede construirse 
porque la palabra SUPERMAN se 
conecta con otra frase ya en la mesa

no se permite continuar una frase que ya 
esté en la mesa

es posible componer la frase 
de abajo a arriba
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OBSERVACIONES 
•	las frases pueden componerse en forma de filas o de columnas y pueden establecerse de izquierda a derecha o de derecha a izquierda 

y de arriba a abajo o de abajo a arriba K 
•	en cada turno es posible componer una y sólo una frase NUEVA, sin modificar (por ejemplo, continuando L) ninguna de las frases que ya están 

en la mesa 
•es posible, e incluso aconsejable para ganar más puntos, cruzar la frase con una o más frases que ya estén en la mesa 
•	cuando se utiliza una palabra con más de un significado C como punto de cruce, puede tener dos significados diferentes M en las dos frases (horizontal 

y vertical)
•	cuando se compone una nueva frase horizontalmente ninguna de las nuevas palabras debe conectarse N con ninguna otra frase horizontal que ya esté 

en la mesa, y lo mismo para las frases verticales

• si se juegan sólo 2 y el dado de ACCIÓN indica 

3 4 5 5 6 7
+6 -1 , el Jugador Actual sólo roba la mitad de las palabras del otro jugador, redondeando hacia arriba si 

el valor del dado es un número impar (p.e., si el dado indica 5 sólo se roban 3 palabras) 
•	si el Jugador Actual no puede componer ninguna frase es posible, al principio de su turno, elegir nuevas palabras de la bolsa lanzando el dado NÚMERO, 

que indica la cantidad, y pagando una penalización de 5 puntos 
•	 en caso de discusión sobre la validez de una frase, se requiere la aprobación de la mayoría de los otros jugadores para que la frase disputada sea 

aceptada (el jugador que hizo la frase no puede votar) 
•	si se compone una frase especialmente divertida, corresponde a los demás jugadores otorgar un premio al jugador que la ha escrito, de un mínimo de 1 

a un máximo de 5 puntos. En este caso, el premio debe asignarse por unanimidad

REGLAS GRAMATICALES
•	cada frase debe contener un sujeto y un verbo, ninguno omitido.  Los pronombres personales (p.e. “he”, “she”) están entre los sujetos 

permitidos. Ejemplos de frases no permitidas: “The young boy” (falta el verbo), “ran” (falta el sujeto)
•	 cuando se usa un verbo transitivo, el objeto directo tiene que estar siempre explícito. Ejemplos de frases no permitidas: “The lady tastes” 

(what does she taste?), “The butcher kisses” (who does he kiss?)
•	la única marca de puntuación que puede estar omitida es la coma, pero solo en el casa de las oraciones de relativo, mientras que el uso de la coma no 

se permite en lugar de una conjunción para separar más adjetivos, más verbos u otras palabras. 
Ejemplos de frases aceptadas: “The fireman, who is happy, sings” 
Ejemplos de frases no permitidas: “The fireman sings, walks” (falta la conjunción entre el verbo sings y walks)

CONSEJOS PARA NIÑOS
Se aconseja prestar atención a los diferentes colores B C de las fichas del puzzle, para aprovechar al máximo el valor educativo del juego. Para reducir 
los tiempos de espera, sugerimos jugar haciendo que todos los jugadores compongan su frase al mismo tiempo, en lugar de hacerlo de uno en uno. Cuando 

todos los jugadores han compuesto su frase, se calculan las puntuaciones (asignando 1 punto de bonificación a la frase más bonita del turno) y cada 
jugador, por turnos en el sentido de las agujas del reloj, lanza el dado para obtener las nuevas palabras. Después cada jugador pasa su frase 

al jugador de su izquierda, para que componga cada uno la nueva frase cruzándola con la anterior, y así sucesivamente hasta alcanzar la 
puntuación ganadora.
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