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Cada carta tiene cuatro 
categorías (numeradas del  

1 al 4). Elige un número para 
usarlo durante toda la partida, 
baraja las cartas y déjalas (con 
el número escogido bocabajo) 

junto al tablero, formando  
el mazo de robo.

Un juego en el que tus 
conocimientos más inservibles por 
fin sirven para algo: ganar puntos.

Piensa deprisa, no mucho.
instrucciones 
2 o más jugadores  20   Mins  Edad 8+

Montar la cadena

Montar los marcadores de puntuación

Equipos

P ara empezar, sitúa los 3 eslabones de 
plástico de tal forma que la unión entre 

el eslabón pequeño y el grande quede boca-
rriba. Después, coloca el eslabón pequeño 
encima del eslabón grande y presiona con 
suavidad hasta que oigas un clic. Para em-
pezar a jugar, encaja con suavidad la peana 
de tu Bibliotecario en el eslabón grande del 
final de la cadena.

S aca los 2 cuadrados negros y los 2 cua-
drados grises del troquel. Después, ali-

nea las hendiduras de los 2 cuadrados ne-
gros y encájalos para formar una X. Haz lo 
mismo con los cuadrados grises. Estos son 
los 2 marcadores de puntuación.

Un juego de          exploding kittens

Diseño: Ken Gruhl y Quentin Weir

D ividíos en 2 equipos. No pasa 
nada si un equipo tiene más 

jugadores que el otro.

¿De qué va esto?
Tu equipo tendrá que gritar 

palabras que empiecen 
por letras concretas y 

encajen en cierta categoría. 
Las letras válidas irán 
cambiando a medida que 
acertéis palabras. ¡Si tu 

equipo encuentra más 
palabras que el equipo rival, 

ganaréis puntos!

Objetivo
Conseguir 12 puntos antes 

que el equipo rival.

Preparación

Empieza por aquí

Gritar palabras (el meollo del juego)

A ntes de que hablemos de los turnos, hay que 
explicar cómo se gritan las palabras. Para ga-

nar puntos, vuestro equipo debe hacer avanzar a 
vuestro Bibliotecario (junto con la cadena) por el 
circuito y llegar más lejos que el equipo rival. Y 
para eso, deberéis gritar palabras. Durante vuestro 
turno, vuestro Bibliotecario estará situado en el es-
labón grande de la cadena y todos los miembros de 
tu equipo tendréis que gritar palabras que:

1 Cumplan la carta de Categoría.

Y

2 Empiecen por una de las letras rodeadas por los 
tres eslabones de la cadena.

Cada vez que un miembro de tu equipo grite una 
palabra válida (el equipo rival es quien juzga si es 
válida o no), podéis hacer avanzar la cadena EN 
SENTIDO ANTIHORARIO por el circuito has-
ta que el Bibliotecario tape la letra por la que em-
pieza la palabra que se acaba de gritar; ahora los 
eslabones pequeños rodean 3 letras nuevas.

Por ejemplo, al gritar: «¡Calculadora!», el Bibliote-
cario y la cadena se deslizan en sentido antihora-
rio por el circuito hasta que el Bibliotecario tape 
la letra C (la letra inicial de «Calculadora») y los 
eslabones pequeños de la cadena rodeen 3 letras 
nuevas.

Podéis seguir gritando palabras y avanzando la ca-
dena hasta que se agote el tiempo.

E l objetivo es hacer avanzar a vuestro Biblio-
tecario por el circuito tan lejos como os sea 

posible. Solo disponéis de 60 segundos, así que lo 
ideal es gritar palabras que empiecen por las letras 
más adelantadas, para avanzar más.

Si jugáis bien, vuestro Bibliotecario y 
la cadena irán avanzando en sentido 

antihorario por el circuito.

Vuestro Bibliotecario no puede 
salir del eslabón grande de 

la cadena en ningún momento; 
siempre se desliza junto con la 
cadena a lo largo del circuito.

Coloca el tablero en la mesa y prepara los demás componentes

Si la cadena se encuentra en 
esta posición, tu equipo puede 
gritar palabras que encajen en 
la categoría Material escolar y 

empiecen por las letras C, T o P. 

Por ejemplo: «¡Calculadora!».

Tu equipo puede seguir  
gritando palabras de la categoría 

Material escolar, esta vez con  
las 3 letras nuevas: T, P y J.

Por ejemplo: «¡Pegamento!».

En este ejemplo, están disponibles  
las letras S, U y B. Si gritas una palabra que  

empiece por la letra S, la cadena solo avanzará  
1 casilla. Si gritas una palabra que empiece por 

la letra B, la cadena avanzará 3 casillas.

Contenido
1 tablero

60 cartas de Categoría

3 eslabones de plástico 
encajables que forman la cadena
2 Bibliotecarios

2 marcadores de puntuación

A

A

F

F

F

B

B

G

G

C

C

H

H

D

D

I

I

E

E

Fichas de Letra  
(todas bocabajo).

Coloca los 2 Bibliotecarios  
en la mesa, al lado de la letra E.

La cadena debe rodear las 
letras E, L, S y U. El eslabón 

grande debe rodear la E.
Coloca los 2 marcadores de 
puntuación en la casilla  
del medidor de puntuación.

Equipo 
Gertrudis 
Gallocanta

Equipo 
Vilfredo 
Tancredo

VS.
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12 fichas de Premio  
(6 de cada color)

20 fichas de Letra 
1 temporizador  
de 1 minuto

2 fichas de Vueltas

Continúa por el otro lado ›

eslabón 
grande

¡CliC!
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En este ejemplo, la categoría era Material escolar. 
La última palabra válida que ha gritado el equipo 

Gertrudis antes de que se agotara el tiempo ha sido 
«¡Calculadora!». El equipo Gertrudis ha conseguido 
hacer avanzar la cadena hasta la letra C, ha sacado 
a Gertrudis de la peana y la ha dejado en la mesa, 

al lado de la letra C, para señalizar su avance.

En su primer turno, Vilfredo se encuentra en 
la mesa, al lado de la letra E. Por lo tanto, desplaza 

la cadena hasta que el eslabón grande rodee la letra E 
y luego encaja a Vilfredo en el eslabón grande.

 

1 Desliza la cadena por el circuito hasta que el 
eslabón grande quede alineado con la posición ac-
tual de Vilfredo junto al tablero. Después, encaja 
la peana de Vilfredo en el eslabón grande para que 
ambos equipos empiecen su turno desde la misma 
posición en todas las rondas.

2 Roba la primera carta de Categoría del mazo de 
robo y dale la vuelta para que todo el mundo la vea 
mientras el equipo contrario gira el temporizador.

3 Todos los miembros de tu equipo pueden gritar 
palabras y hacer avanzar la cadena por el circuito, 
tal y como se describe en la sección «Gritar pala-
bras», hasta que se termine el tiempo.

4 Descarta la carta de Categoría.

5 Ahora que los dos equipos ya han jugado 
su turno, la ronda termina y el equipo que haya 
avanzado más por el tablero obtiene puntos (ver 
«Puntuación»).

6 Después de sumar los puntos correspondientes, 
saca a Vilfredo de la cadena sin moverla de posi-
ción; esta será la posición inicial de la próxima ron-
da. Deja a los dos Bibliotecarios en la mesa, al lado 
del eslabón grande.

L a partida se divide en varias rondas, y cada ronda se compone de dos turnos, uno por cada equipo. 
Los dos equipos empiezan con la cadena en la misma posición e intentarán avanzar lo más lejos 

posible gritando palabras. Cuando un equipo termine su turno, su Bibliotecario se coloca al lado del 
tablero para señalar la posición a la que ha llegado. A continuación, la cadena se devuelve a la posición 
inicial de la ronda (la que ocupa el Bibliotecario que aún no ha jugado su turno) para que el otro equipo 
empiece a jugar desde la misma posición. El equipo que consiga hacer avanzar la cadena más lejos gana 
la ronda y obtiene puntos.

1 Encaja con suavidad la peana de Gertrudis en 
el eslabón grande de la cadena.

2 Roba 1 ficha de Letra al azar y colócala bocarri-
ba en el punto contiguo a la letra correspondiente 
del circuito.

3 Roba la primera carta de Categoría del mazo de 
robo y dale la vuelta para que todo el mundo la vea 
mientras el equipo contrario gira el temporizador.

4 Todos los miembros de tu equipo pueden gritar 
palabras y hacer avanzar la cadena por el circuito, 
tal y como se describe en la sección «Gritar pala-
bras», hasta que se termine el tiempo.

5 Cuando se agote el tiempo, saca a Gertrudis de 
la cadena (sin desplazar la cadena) y déjala al lado 
del tablero, en la misma posición en la que se en-
cuentra, para señalar hasta dónde ha conseguido 
avanzar la cadena el equipo Gertrudis.

6 Descarta la carta de Categoría. Vuestro turno 
termina. Ahora le toca al equipo Vilfredo.

Secuencia de juego

Puntuación

Completar una vuelta Palabras válidas

Victoria

En el primer turno de la partida, el eslabón 
grande empieza en la letra E, así que Gertrudis 
tapará la letra E. Los eslabones pequeños de la 

cadena ahora rodean las letras L, S y U.

A l final de cada ronda (es decir, cuando ambos equipos hayan ju-
gado un turno), el equipo que haya avanzado más por el circuito 

gana la ronda.

El equipo ganador obtiene 1 punto por ganar la ronda, más 1 punto 
adicional por cada ficha de Premio que haya conseguido. Haz avanzar 
el marcador de puntuación de tu equipo por el medidor de puntua-
ción tantas casillas como puntos obtenidos en esta ronda. El equipo 
perdedor no obtiene ningún punto, ni aunque haya conseguido fichas 
de Premio durante su turno.

C ada vez que tu equipo dé una vuelta completa 
al tablero desde la posición inicial, toma la 

ficha de Vueltas de tu equipo y déjala en vuestra 
zona de juego, con el lado «1 Vuelta» bocarriba. 
En caso de completar una segunda vuelta, deja la 
ficha con el lado «2 Vueltas» bocarriba. Al final 
de cada ronda, las fichas de Vueltas se dejan en la 
mesa de nuevo.

D urante el turno del equipo rival, es vuestra 
responsabilidad detener la partida si creéis 

que alguna palabra no se corresponde con la ca-
tegoría, si no existe, si no empieza por una de 
las letras válidas o si ya se ha usado durante este 
turno. Gritad: «¡Alto!», poned el temporizador de 
lado (para pausar la partida) y explicad por qué 
no estáis de acuerdo. Cuando hayáis tomado una 
decisión y hayáis hecho retroceder la cadena (si 
procede), levantad de nuevo el temporizador y se-
guid jugando.

C uando un equipo consiga 12 puntos o más, 
¡gana la partida!

¡EH, TÚ!
¡No te leas este reglamento!

No hay peor forma de aprender a jugar 
a un juego que ponerse a leer.
Anda, mírate este tutorial:

www.reallyloudlibrarians.com/how

NOTA: Está prohibido utilizar la misma 
palabra dos veces en un mismo turno.

Turno del equipo Gertrudis (Gertrudis juega primero en cada ronda)

Turno del equipo Vilfredo

En caso de empate, 
ningún equipo 
obtiene puntos.

Al final de cada ronda, 
los dos equipos vuelven 
a dejar en la mesa todas 
las fichas de Premio que 

hayan conseguido.

‹ Empieza en el otro lado

Fichas de Letra

A l principio de cada ronda (antes de que los equipos jueguen su turno), se elige al azar una ficha de 
Letra, se le da la vuelta y se coloca en el tablero, junto a la letra correspondiente del circuito. Las 

fichas de Letra se aplican a ambos equipos. No existe límite al número de veces que los Bibliotecarios 
pueden detenerse junto a una misma ficha de Letra. Si gritas una palabra que empiece por una letra que 
tiene su ficha de Letra al lado, tu equipo obtiene 
inmediatamente una ficha de Premio. Si ganáis 
la ronda, cada ficha de Premio conseguida suma 
1 punto a vuestra puntuación. Cada equipo pue-
de conseguir un máximo de 6 fichas de Premio 
en cada ronda.

Las fichas de Letra se colocan al principio 
de cada ronda y ya no se retiran del 
tablero hasta el final de la partida.
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Se ha robado la ficha 
de Letra R, así que se 

coloca en el punto contiguo 
a la letra R del tablero.
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