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de un equipo pueden turnarse para ser el Lector o tener solo un Lector; sois todos adultos,
creemos que podéis llegar a un acuerdo.

SOLO UNA ESCUELA:

El jugador mds joven juega primero como Adivinador. El jugador a la derecha del Adivinador es
el Lector. El Lector saca una tarjeta y se la lee en voz alta. Si la tarjeta contiene una imagen,
el Lector debe asegurarse de cubrir la respuesta y luego mostrar la imagen. El adivinador tiene
30 segundos para dar una respuesta. Si la adivina, suma un punto en su hoja de puntuacion.
Sino la adivina, no pasa nada. La tarjeta se descarta y el juego pasa a la izquierda.

CONSEJO: Podeéis aplicar la regla de «lo damos por vdlido» a vuestra conveniencia.

Fin del Juego

LA NUEVA ESCUELA CONTRA LA VIEJA ESCUELA: iEl primer equipo que consiga
diez puntos gana!

SOLO UNA ESCUELA: El primer jugador que consiga cinco puntos gana!

Los colores y las imagenes impresas pueden diferir del contenido.
Conserve este embalaje y las instrucciones para su posterior referencia.
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Contenido
e 720 tarjetas @ Bloc de puntuaciones e 2 ldpices

Obijetivo del juego

iRompe el estereotipo y sé el equipo (o jugador) que mds sabe de la generacion rival!

Preparacion

Hay dos maneras de jugar. Formar dos grupos por generaciones (la vieja escuela contra la
nueva escuela), o si fodos tienen mds o menos la misma edad, jcada uno por su lado!
Barajad ambos mazos por separado. Entregad a cada equipo una hoja de puntuacion del
bloc y un ldpiz.

¢ QUIENES SON DE LA VIEJA ESCUELA? Los Boomers y la Generacion X, nacidos
antes de 1980.

¢ QUIENES SON DE LA NUEVA ESCUELA? Los millennials y lo generacién Z,
nacidos en 1980 o después.

LA VIEJA ESCUELA CONTRA LA NUEVA ESCUELA: Barajad ambos mazos por
separado. Los equipos leen las tarjetas de preguntas de su escuela al equipo contrario,

Como se juega

asi que entrega el mazo de la «Vieja escuela» barajado al equipo de la «Vieja escuela» y el
de la «Nueva escuela» al equipo de la «Nueva escuela». Entregad a cada equipo una hoja de
puntuacion del bloc y un ldpiz.

LA MISMA ESCUELA: Si todos tenéis la misma edad, también podéis jugar a este juego.
Barajad el mazo de lo «Nueva Escuela» o el de la «Vieja Escuela»; tenéis que jugar con el
mazo opuesto a vuestra escuela. Repartid una hoja de puntuacion a cada jugador. Tendréis
que coger vuestros propios ldpices o boligrafos, uno para cada jugador.

LA NUEVA ESCUELA CONTRA LA VIEJA ESCUELA:

La vieja escuela juega primero como Adivinadores, porque seamos
sinceros, asi es como funciona el mundo. Un jugador del equipo
contrario, que serd el Lector, robard una tarjeta del mazo
correspondiente y la leerd en voz alta a los Adivinadores. Si la
farjeta contiene una imagen, el Lector debe asegurarse de cubrir
la respuesta y luego mostrar la imagen a los Adivinadores. Los
Adivinadores tienen 30 sequndos para hablar entre ellos antes de
dar una respuesta. Si adivinan la respuesta, ganan un punto y lo
anotan en su hoja de puntuacién. Si no la adivinan, no pasa nada.
La tarjeta se descarta y se pasa al equipo contrario. Los jugadores




