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Presentacion de la guia

El objetivo de esta guia es pro-
porcionar una herramienta peda-
gogica de animacién a la lectura,
aprovechando la experiencia de
lectura de Eventyr, tercer episodio
de la coleccién El club del uego
Secreto, trasladando la mecani-
ca del Juego de la Oca que se
incluye con el libro al dmbito
educativo, con el fin de motivar
a los alumnos, favorecer la
adquisicion de conocimientos y
mejorar la atencion.

Por eso, esta guia, al contra-
rio que las anteriores, se
estructura Unicamente alre-
dedor de unas nuevas reglas
del Juego de la Oca, que
transforman  este  clasico
juego de mesa en una
poderosa herramienta para
animar a la lectura de clasi-
cos imprescindibles para
ninos y jovenes.
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B Breve descripcion

En Eventyr, tercera entrega de El club del @uego Secreto, los chicos se han queda-
do solos. El Museo de los cuentos ha sido destruido por los malvados secuaces del
Maestro de Mentiras que han robado un tablero de la Oca que resultaba ser un mapa.

: Ademas, el club cuenta con un
DIEGO BLANCO o nuevo miembro, Koke, un antiguo
integrante de la pandilla de los
populares, los mismos que se dedi-
caban a hacer la vida imposible a
David, que no parece ser muy bien-
venido por todos.

Ahora, los chicos se encuentran
perdidos en una extrafia estacién
de tren abandonada. ;Seran capa-
ces de descifrar los secretos del
mapa para averiguar cual debe ser
su proximo paso? ; Cruzaran al fin el
umbral que lleva al mundo del
Eventyr?

Cada vez les queda menos
tiempo para descifrar los secretos
del Eventyr y devolver al mundo el
Fuego Hecreto.

EVENTTR
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I | os protagonistas

Ademas de a nuestros viejos amigos, David, Dany, Oscar, Paula y Koke, en esta nueva entre-
ga conoceremos a muchos personajes nuevos, entre ellos al leal servidor del @uego &ecreto:

Charles Reding

Este afable clérigo vive en Oxbridge, una ciudad escuela, refugio de los amigos del Fuego
Secreto, que es bombardeada constantemente por la aviacién del Maestro de Mentiras.
Charles es amigo de los tres profesores y como ellos, es intimo amigo del Eventyry conoce
los secretos del mapa de la Oca. Serd una ayuda inesperada en medio de la implacable perse-
cucién a la que los esbirros del enemigo estan sometiendo a los chicos del club.



I | uitor

www.diegoblancoalbarova.com

Dlego Blanco Albarova (Zaragoza, 1976) es investigador
cultural, escritor, guionista y productor de TV. Acumula galardones como el
Mirabile Dictu promovido por el pontificio consejo para la cultura del Vaticano
y el Gabriel Award, que la asociacién de prensa de EEUU y Canadé le otorgd
a la mejor pelicula documental por Un camino inesperado, basado en su libro
publicado por Encuentro en 2016. En abril de 2020 se emitié en Antena 3y en
A3Series su miniserie Por muchas razones, de la que fue creador y guionista.

-

POR MUCHAS RAZONES




I n mensaje del autor asus lectores GG

iHola, amigos del Fuego $ecreto!

Parece mentira todo lo que puede esconderse en un tablero de la Oca, pero siem-
pre ha sido asi, ¢no lo sabias? La Oca es un juego con mucha historia. Segin la
leyenda, durante el asedio de Troya los guerreros griegos se aburrian y para reme-
diarlo se inventaron varios juegos, entre ellos el Juego de la Oca, obra de Palime-
des, nieto del mismisimo Poseiddn... Mis tarde, en la Edad Media, este tablero
fue redibujado y convertido por medio de sus ilustraciones de pueblos, paisajes,
posadas, pozos y laberintos (ademds de sus ocas), en una especie de mapa del
camino de Santiago.

Asi que este juego, como la mayoria de los cuentos, no era simplemente una
forma entretenida de pasar el rato, sino que era una herramienta para ensefiar. El
tablero de la Oca era una especie de método mnemotécnico. ¢Sabes lo que es eso?
Un sistema sencillo que sirve para recordar algo dificil de aprender (como las
tablas de multiplicar o la tabla periédica de los elementos... bufff).

Los seres humanos (especie a la que pertenecen la mayoria de mis lectores, como
dirfa Gill) aprendemos mis y mejor cuando empleamos nuestro instinto lidico,
nuestro gusto por jugar. Los juegos nos hacen aprender mas ripidamente y con
menos esfuerzo, por eso te propongo este nuevo Juego de la Oca. En él

estdn representados los libros que mds me marcaron cuando era un

chaval como ti. He creado unas nuevas reglas para que te lo pases

genial jugando y aprendiendo cosas nuevas sobre ellos. Créeme, te

encantardn. Me juego lo que quieras a que al final de una o dos

partidas, acabas leyéndote uno.

¢No te lo crees?

Nos vemos en Oxbridge,



I Competencias que desarrolla £/ club del Fuego &

1.Competencia en comunicacion lingiiistica.
Despertar el interés por el argumento. Ampliar el vocabulario. Vincular la novela con perso-
najes de libros, series y peliculas. Observar distintos estilos y registros de la lengua. Ser cons-
cientes de la repercusién de la lengua en otras personas.

2.Competencia matematica y competencias bésicas en ciencia y tecnologia.
Plantear temas sobre las relaciones del ser humano con la naturaleza y las caracteristicas del
entorno natural.

3.Competencia digital.
Actitud activa, critica y realista hacia las tecnologias y los medios tecnoldgicos. Valorar sus
fortalezas y debilidades. Respetar los principios éticos en su uso.

4.Aprender a aprender.
Fomento de la curiosidad por aprender. Sentirse protagonista del proceso y del resultado
del aprendizaje.

5.Competencias sociales y civicas.
Respeto por los derechos humanos: bullying. Disposicion para superar los prejuicios y
respetar las diferencias.

6.Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.
Autoconocimiento y autoestima. Capacidad de adaptacién al cambio y resolucién de pro-
blemas. Impulso para actuar de forma creativa e imaginativa.

7.Conciencia y expresiones culturales
Conocer el patrimonio literario y audiovisual de la sociedad. Desarrollo de la iniciativa, la
imaginacion y la creatividad. Valorar la libertad de expresion.



DESCRIPCION DE LAS CASILLAS
DELTABLERO



I Descripcion de las casillas del Juego del Eventyr IR RS

ATENCION

Las versiones extremadamente reducidas de cada descripcién contienen spoilers del argu-
mento de las novelas que, generalmente, incluyen el final.

1.- Salida

La descripcion de esta casilla aparece en El club del Fuego &ecreto 3: Eventyr. Cuando lo
leas, sabras de qué va... ;)




Versiln extremadamente resumida

Un joven discapacitado quiere entrar en la Academia imperial y acaba liderando una flota de mercenarios espacia-
les.

Categoria: Ciencia ficciln (Space Opera)

El aprendiz de guerrero es una novela de ciencia ficcién escrita por la estadounidense Lois McMaster Bujold y
|oublicada en 1986. Forma parte de la Saga Vorkosigan de la que constituye la cuarta parte siguiendo el orden crono-

e

dgico de este universo, aunque fue la primera en ser publicada.

Descripciln breve

El aprendiz de guerrero es la primera aventura de Miles Vorkosigan, un genio de la estrategia dotado de gran
inteligencia pero enclenque y debilucho a causa de una malformacion durante su gestacién. Debido a esta anoma-
lia, Miles tiene que luchar y esforzarse el doble que cualquier otro recluta para llegar a ser un Vor, un guerrero del
planeta Barrayar. Por suerte, cuenta con su aguda inteligencia. Aventuras, batallas espaciales, imperios galacticos. ..
todo ello narrado con un gran sentido del humor.

SOBRE el humor

«Creo firmemente que el sentido del humor es una manera que tenemos los humanos para soportar el dolor. Y
pienso que un libro totalmente carente de sentido del humor no puede ser muy realista, porque el humor se encuen-
tra en todos los sitios en nuestra sociedad»

Louis McMaster Bujold

Curiosidades

« El personaje de Tyrion Lannister, protagonista central de la saga Juego de Tronos esté claramente inspirado en
Miles Vorkosigan. Algunas de sus aventuras son muy similares a las vividas por Miles. Aunque Miles, técnicamente,
no es enano y es bastante mejor persona que el personaje de George R.R. Martin.

« La autora cursé historia medieval de Esgaﬁa en la universidad de Minnesota y de ahi nacidé La maldicién de
Chalion, una novela de fantasia basada en la historia de Espafia. El personaje de Iselle esta basado en Isabel la catdli-
cay el argumento estd basado libremente en los preliminares del reinado de los Reyes Catélicos.

IEINES

Discapacidad. Superacién.




«iSi fuese al revés! iSi yo me conservase
siempre joven y el retrato envejecieral Daria...,
idaria cualquier cosa por eso! iDaria el almal».

e

Version excremadamente resumida.

Un joven presumido nunca envejece. En su retrato se refleja toda su maldad.

Categoria: (Disterio-Gerror
El retrato de Dorian Gray es una novela del irlandés Oscar Wilde (1854-1990) considerada como una de las
cumbres de la literatura universal. Més alld de una advertencia sobre los peligros de valorar demasiado las aparien-
cias y descuidar la conciencia, esta novela puede ser leida como una formidable obra de misterio y de terror gético
en la que esimposible no sentirse impactado por la transformacién del protagonista en el monstruo que todos cono-
cemos.

Descripcion breve

Dorian Gray, un joven extraordinariamente bien parecido e inocente es retratado por su amigo el pintor Basil
Hallward. A partir de ese momento el cuadro comienza a sufrir una serie de transformaciones que reflejan los
cambios del alma del protagonista, mientras su cuerpo permanece igual de joven y bello.

Sobre [a belleza

«El artista es creador de belleza. Revelar el arte y ocultar al artista es la meta del arte. Quienes descubren significa-
dos ruines en cosas hermosas estan corrompidos sin ser elegantes, lo que es un defecto. Quienes encuentran signifi-
cados bellos en cosas hermosas son espiritus cultivados. Para ellos hay esperanza. Son los elegidos.

Oscar Wilde
Curiosidades
« A diferencia del Fausto, no hay un momento concreto en el que Dorian ha%a un pacto con el diablo. Es la forma

de ver la vida de Dorian y de los que le rodean la que cumple esta funcién diabélica, como cuando, por ejemplo, su
mentor Lord Henry afirma que: «la tnica forma de escapar de una tentacion es dejarse arrastrar por ella».

Gemas
Imagen personal. Redes sociales.



) W HISTORIA
(NTERMINABIE

ME GUSTARIA SABER, SE DIJO, 'QUE PASA
REALMENTE EN UN LIBRO CUANDO ESTA CERRADO.
DENTRO HAY PERSONAS QUE NO CONOZCO TODAVIA, Y
TODAS LAS AVENTURAS, HAZANAS Y PELEAS POSIBLES...
PARA VIVIRLO HAY QUE LEERLO, ESO ESTA CLARO. PERO
ESTA DENTRO YA ANTES. ME GUSTARIA SABER DE QUE
MODO .

VERSION EXTREMADAMENTE RESUMIDA

Un nifio triste roba un libro. El protagonista de las aventuras es él. Hay un dragén encantador.

(CATEGORIA: FANTASIA

La historia interminable es una novela de género fantastico escrita por el aleman Michael Ende (1929 - 1995) que
ha supuesto, desde su publicacién en 1979, un auténtico acontecimiento literario. En 1984 fue llevada al cine por
Wolfgang Petersen (E/ submarino, Air Force One) convirtiéndose en un gran éxito de taquilla a pesar de las reticencias
de Ende, que no quiso que su nombre apareciera en los créditos inicia%es.

]DESCRIPCION BREVE

La Emperatriz Infantil estd mortalmente enfermay su reino corre un grave peligro. La salvacién depende de Atreyu,
un valiente guerrero, y de Bastian, un nifio timido que lee con pasién un libro mégico. Mil aventuras les llevardn a
reunirse para salvar juntos el reino de Fantasia.

SOBRE LA NOVELA

«Para encontrar la realidad hay que darle la espalda y pasar por lo fantéstico. Ese es el recorrido que lleva a cabo el
héroe de La historia interminable. Para descubrirse a si mismo, Bastidn debe primero abandonar el mundo real
(donde nada tiene sentido) y penetrar en el pais de lo fantastico, en el que, por el contrario, todo esta cargado de
significado. Sin embargo, hay siempre un riesgo cuando se realiza tal periplo; entre la realidad y lo fantdstico existe,
en efecto, un sutil equilibrio que no debe perturbarse: separado de lo real, lo fantdstico pierde también su conteni-

do».
Michael Ende, 1984.

(CURIOSIDADES

« El texto del libro estd impreso a dos colores: rojo y verde, para representar los dos mundos en los que se desarro-
lla Ia novela, el mundo real y el reino de Fantasfa.

» La cancidn principal de la pelicula, interpretada por Christopher "Limahl" Hamill, se ha convertido en un auténti-
co icono de la cultura pop, recientemente resucitado por la serie Stranger Things, donde cobra una especial relevan-
cia en el dltimo capitulo de su tercera temporada.

TEMAS

Bullying, Depresion.



Version extremadamente resumida

Harry se entera de que es un mago. Va al cole de magos. Sus amigos le ayudan a vencer a su archienemigo.

Categoria: flventura
Harry Potter y la piedra filosofal es uno de los grandes fendmenos literarios de todos los tiempos, considerado el

libro més leido por los jovenes a nivel mundial, con 120 millones de ejemplares vendidos y unos ingresos estimados
de 7.700 millones de ddlares por las ventas de los 7 libros de la saga (522 millones de ejemplares vendidos en total).

Descripcion breve

Harry Potter, un huérfano con una vida desafortunada, se entera el dia de su 11° cumpleafios, que es el hijo huérfa-
no de 2 poderosos hechiceros y que él mismo también posee poderes magicos. En el colegio Hogwarts de Magia y
Hechiceria, junto con otros nifios con poderes magicos, Harry se embarcard en la aventura de su vida, aprendera todo
lo necesario para ser mago y se enfrentara al enemigo del mundo mdgico.

Sobre el protagonista

«Creé a un nifio que intenta actuar con moralidad, que a pesar de haber sido agredido y lastimado fisica y mental-
mente aln sigue atraido por el lado bueno de las cosas. Y es genuino y leal, y yo encuentro heroicas todas esas cosas.
Y también es capaz de aceptar responsabilidades que nadie quiere asumir. El estd preparado para decir: me han

dado esta responsabilidad, la cumpliré.
J.K. Rowling, 2008.

Curiosidades
o El primer libro de Harry Potter se publicé en 1998, el mismo afio en que se libra la batalla final de Hogwarts.

« Aunque se trata de una saga de magia, solo aparecen cuatro hechizos en el primer libro: Wingardium leviosa,
Petrificus totalus, Alohomora y Locomotor Mortis.

Temas
Racismo, Amistad, Amor, Valentia, Respeto a los diferentes.
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Version extremadamente vesunsida
Veinticuatro chavales se enfrentan entre ellos en una batalla a muerte. Todo el mundo lo ve por TV.

’ . 7
Categonia: Distopica
Los juegos del hambre es una novela de género distépico escrita por Suzanne Collins (USA, 1962) donde enlaza
elementos y temas de la cultura grecolatina para plantear cuestiones como el manejo de los medios de comunica-
cién de masas como canales de adoctrinamiento, el uso de la tecnologia para fines interesados, la excesiva preocupa-
cion estética o el empleo de estrategias de miedo para el control social, en un futuro postapocaliptico. Es el primero
de una trilogia, a la que recientemente se le ha afiadido una precuela.

De.fm'fci(;n breve

En una oscura versién del futuro proximo, doce chicos y doce chicas se ven obligados a participar en un reality show
llamado Los juegos del hambre. Solo hay una regla: matar o morir. Cuando Katniss Everdeen, una joven de dieciséis
afios, se presenta voluntaria para ocupar el lugar de su hermana en los juegos, lo entiende como una condena a
muerte. Sin embargo, Katniss ya ha visto la muerte de cerca; y la supervivencia forma parte de su naturaleza.

Sobre ef origen de (4 novela

«La historia de Katniss se me ocurrié mientras cambiaba de canales entre la programacion de reality shows y los
informativos sobre guerras reales. Una noche estaba alli sentada pasando de un canal a otro y en uno habia un grupo
de jovenes compitiendo por dinero o algo asi, no me quedaba muy claro. En el siguiente, se veia un grupo de
jévenes combatiendo en una guerra verdadera. Estaba cansada y mezclé lasimagenes, las lineas empezaron a desdi-
bujarse de un modo muy perturbador, y asi fue como pensé en esta historia».

[ [
Curwstd'ad'es
« El nombre Panem, el Estado establecido tras el colapso y desaparicidn de los Estados Unidos, donde se desarrolla
el argumento de Los juegos del hambre, deriva de la expresion acufiada por el poeta romano Juvenal «Panem et
circensesy, que se traduce como «Pan y circon, y que hace referencia a la politica implementada(loor los gobernantes

de la antigua Roma para mantener entretenido y ocupado al pueblo con el fin de que no se dieran cuenta de los
problemas de la sociedad en la cual vivian.

Suzanne Collins, 2010.



Versiln extremadamente resumida

Intrigas y batallas en el Imperio galactico para conseguir el dominio total sobre la caca de unos gusanos gigantes. Un
mesias.

Categorla: Ciencia ficciUn
Dune (Frank Herbert, 1920-1986) es la primera novela de una saga undnimemente reconocida como la mejor
serie de libros de ciencia ficcion de todos los tiempos. Una obra maestra plagada de reflexiones, detalles, accién y

aventura. Herbert compendia tradiciones mundiales, mitos y religion reconvirtiéndolos en una obra de alcance
universal. Una biblia de la literatura.

Descripciln breve

Dune cuenta la historia de Paul Atreides, heredero de una de las casas nobles que controlan los feudos planetarios
del Imperio Galactico, un muchacho dotado de extrafios poderes (1ue estd destinado a convertirse en un gobernante,
un mesias y un mrtir. Perseguido de cerca por sus enemigos, Paul deberd viajar al planeta mas codiciado del univer-
so para disponer de la preciosa especia melange, producida por los gigantes gusanos de arena, el bien més ambicio-
nado de la galaxia.

Una reflexiUn del autor

«Hemos abierto la caja de Pandora de la tecnologia violenta. Estamos cerca ya del momento en el que cada cual
Fueda usar instrumentos de violencia iguales a los que hoy usan los gobiernos. Nuestra sociedad esta atrapada por
a tecnologia. Ya no podemos dejarla marchar. Ya no podemos volver a la granja y ser autosuficientes.

Frank Herbert, 1981.

Curiosidades

o Star Wars no existiria sin Dune. En los primeros borradores del guién del Episodio IV Una nueva esperanza, la
historia de un planeta desértico, un emperador malvado y un nifio con un destino galactico también inclufa casas
nobles enfrentadas y una princesa que custodiaba un cargamento de algo llamado «Especia del Aura». El universo de
La Guerra de las Galaxias esta plagado de toda clase de préstamos de Dune, desde los poderes mentales de los Jedi,
similares a los de las Bene Gesserit, hasta la minerfa y la «agricultura de humedad» en Tattooine, el planeta natal de
Luke Skywalker.

« Herbert sabia que habia sido ampliamente plagiado y veia sus ideas en la franquicia de Lucas, con la que el direc-
tor se estaba haciendo millonario. Herberty varios colegas del campo de la ciencia ficcién fundaron una organizacion
llamada We're Too Big to Sue George Lucas Society (Somos demasiado grandes para demandar a la Sociedad George
Lucas).

Temas
\\ Medio ambiente, politica, religién. ?




«Uno para todos, todos para uno>.

Version extremadamente resumida

Servir al rey, enfrentarse al cardenal, defender el honor de la reina, luchar con espadas, enamorarse de la persona
equivocada.

Categoria: flventura

Adaptada innumerables veces al cine y la televisién, Los tres mosqueteros es la novela més famosa de Alejandro
Dumas padre, publicada inicialmente por entregas en el periédico Le Siécle de marzo a julio de 1844. Es |a primera
parte de una trilogia sequida por Veinte afios después (1845)y El vizconde Bragelonne (1847). Fue tal el éxito en su
época que el mismo Dumas se encargd de realizar su adaptacion teatral.

Deacripcion breve

La novela narra las aventuras de un joven llamado d'Artagnan después de dejar su casa para viajar a Paris, con el
fin de unirse a los mosqueteros de la Guardia. Alli se hard amigo de Atﬁos, Porthos y Aramis, mosqueteros del rey Luis
Xl que viven bajo el lema «uno para todos, todos para uno». Los cuatro se opondran al Primer Ministro, el Cardenal
Richelieu, y sus agentes, incluido el malvado Conde de Rochefort y la bella y misteriosa Milady de Winter, para salvar
el honor de la Reina de Francia Ana de Austria.

Sobre la vida y la literatura

«La historia de tu vida es una novela. Y las personas, aunque aman las novelas encuadernadas entre dos cubiertas
de papel amarillo, son extrafiamente suspicaces hacia las que les llegan en papel demasiado vistoso».

Alejandro Dumas.
Curiosidades

* Dumas otor?a a los cuatro protagonistas de la novela en conjunto las cualidades que deben caracterizar a un
verdadero caballero de leyenda: d'Artagnan, la valentia; Athos, la nobleza de espiritu; Aramis, la inteligencia y
Porthos la fuerza.

» En Espafia, es habitual confundir los nombres de los protagonistas y cambiarlos por los de d'Artacan, Pontos,
Dogos y Amis, protagonistas de la conocida serie de dibujos animados D'Artacan y los tres mosqueperros.

« A pesar de la creencia popular, esta serie no es espafiola sino japonesa y su titulo original es Wanwan Sanjushi.
En este enlace puede escucharse la cancién de cabecera en japonés, muy diferente de la archiconocida «Eran uno,
dos y tres, los famosos mosqueperros....»: https://www.youtube.com/watch?v=XhCyljghb4E

* Aunque los personajes y las aventuras de Los tres mosqueteros ocupan un lugar privilegiado en la cultura popu-
lar mundial, son muy pocos los que, en realidad, han leido los libros. De los que lo han hecho, un altisimo porcentaje
no ha leido la novela original, sino alguna de sus adaptaciones.

Temas
Amistad, fidelidad, politica, honor.



«Esta nocbe..., esta nocbe, éa qué oculzrarlo?,
tengo miedo».

Version excremadamente resumida

Una joven cruel y escéptica reta a su enamorado a ir a un lugar terrorifico solo por capricho. Ambos mueren de
miedo.

Categoria: Gerror
El monte de las dnimas es una de las famosas Leyendas de Gustavo Adolfo Bécquer (1836- 1870). Publicada el 7

de noviembre de 1861 en el diario madrilefio £/ Contemporaneo, probablemente sea la obra més representativa del
autor, considerado el maximo exponente del posromanticismo espafiol.

Descripcion breve

La noche de los difuntos la campana de la capilla del monte de las animas suena sola y los espiritus de los muertos
en viejas batallas se levantan para luchar de nuevo. Beatriz echa en falta una banda azuﬁ/que iba a regalara su primo
Alonso y que se ha dejado en el monte de las animas. A pesar del terror que le produce ir a ese monte en la noche de
difuntosﬂo hace por mostrar su valentia ante su caprichosa prima.

Sobre [a belleza

«La imaginacion de los muchachos es un corcel, y la curiosidad, la espuela que lo aguijonea y lo arrastra a través
de los proyectos mds imposibles».

Gustavo Adolfo Bécquer

Curiosidades
* Desde hace muchos afios existe la tradicion de adentrarse en el Monte de las animas, en Soria, la noche de difun-
tos, el 1 de noviembre, y leer in situ la leyenda. En la actualidad El festival de las dnimas (www.festivaldelasanimas.-

com) conserva esta tradicion preparando pasacalles de esqueletos, estandartes, titeres, monjes templarios y pirotec-
nia por las calles mds antiguas, las ruinas y los monumentos de la ciudad, entre otras muchas actividades.

* Horas antes de morir, Bécquer le pidié a un amigo que publicase su obra diciendo: «Si es posible, publicad mis
versos. Tengo el presentimiento de que muerto seré mds y mejor conocido que vivo».



«]JA NOCHE ES DEMASIADO OSCURA PARA CAMINAR CON
LGOS OJOS CERRADQOS».

VERSION EXTREMADAMENTE RESUMIDA

Un grupo de aventureros se reencuentran en una posada después de muchos afios. Llegan los malos. Comienza
la aventura.

(CATEGORIA: FANTASIA

El retorno de los dragones es la f)rimera de las novelas que conforman las Crdnicas de la Dragonlance, trilogia que
da inicio al universo de la Dragonlance, creado por Margaret Weis y Tracy Hickman y desarrollado més adelante por
otros muchos autores en formato de novela, cémic, juegos de mesa y juegos de rol.

]DESCRIPCION BREVE

Tras cinco afos separados, un semielfo, un enano, un guerrero, un mago, un caballero y un kender vuelven a
encontrarse en un momento en el que los dragones han regresado y las tinieblas de la guerra y la destruccién
amenazan con apoderarse del mundo. Una Vara con una gema azul en manos de una hermosa muijer barbara sera
una promesa de esperanza que les obligard a convertirse en héroes y embarcarse en la peligrosa misién de encontrar
la legendaria lanza Dragonlance.

SOBRE LA RELACION ENTRE FANTASIA Y REALIDAD

«Tenemos lectores que tienen entre ocho y noventa afios. Presentamos muchos temas adultos a nuestros lectores.
Nos ocupamos del alcoholismo, los prejuicios religiosos, la intolerancia racial, el abuso, el asesinato, la muerte, la
sexualidad. Les pedimos a los lectores que piensen, jsin importar su edad! Es que la fantasia en general presenta
historias que tratan sobre los problemas de los jévenes, sobre la ética y la madurez. Nuestras historias ciertamente
abordan estos temasp.

Margaret Weis y Tracy Hickman, 2009.

(CURIOSIDADES

* La saga de la Dragonlance nacié como una serie de aventuras creadas para jugar a Dungeons & Dragons, el
Frimerjuego de rol de la historia, por un grupo de trabajadores de TSR, la compafia que desarroll6 este juego, entre
0s que se encontraban Weis y Hickman.

« Tracy Hickman, coautor junto a Margaret Weis de las Cronicas de la Dragonlance, no es una mujer (como puede
parecer por su nombre), sino un hombre. Tracy, en inglés, puede ser usado para ambos géneros, aunque prevalece
su uso en el femenino.



KON MA

KLA ARMAPURA Y YO SOMOS UNOX>.




VersiUn extremadamente resumida

Un nifio es lo que la humanidad necesita para vencer a una civilizacion alienigena hostil. Lo hard jugando.

Categorla: Ciencia ficciUn
El juego de Ender, ganadora de los prestigiosos premios Hugo y Nebula, es una novela del estadounidense Orson
Scott Card (Washington, 1951). Nacié como un cuento del mismo nombre, publicado en 1977 en una revista de

ciencia ficcion. En 1985 se publicé la novela y desde entonces se ha convertido en un referente imprescindible para
la ciencia ficcién de todos los tiempos.

Descripciln breve

Andrew «Ender Wiggin, un nifio de 6 afios, es separado de su familia en la Tierra para ser trasladado a una acade-
mia militar orbital, la Escuela de batalla, con el fin ser entrenado de cara a una guerra extraterrestre que se avecina.
Para Ender, un genio inadaptado obligado a vivir entre algunos de los adolescentes prodigios mas aterradores del
mundo, sobrevivir a los otros cadetes sera tan dificil como dirigir batallas en gravedad cero.

SOBRE LA NOVELA

«Lo que hace que el £l juego de Ender funcione es la forma en la que el protagonista construye una comunidad.
Hay un grupo dispar de nifios que podrian ser rivales pero él es capaz de unirlos poniéndose a su servicio, por medio
de su lealtad y confianza. Saben que nunca los despreciara ni los explotara para su propio beneficion.

Orson Scott Card, 2013

Curiosidades

« Puede decirse sin temor a equivocarse que esta novela predijo la aparicién de Internet con un asombroso grado
de exactitud. También predijo que tan pronto como la web se abriera al publico, las redes sociales se volverian politi-
camente importantes, volviendo a acertar.

* Se ha convertido en una lectura recomendada para muchas organizaciones militares, incluida la Infanteria de
Marina de los Estados Unidos.

« También se considera pionera del aprendizaje basado en juegos.




1984

«Al fma[ ef Partido omuncmm :{os S0 cineo

5a5m e creerfo. Eva mewm5 am al{gun dia
>, ?{35 son cinco. La Logica de su fosu:wn fo extgm.
Q.Su ﬁ[o?slgﬁa negabia no solo (o validezz de [a experiencia,
sino que existiers [ rm[u{m{ externa. La mayor de [as
berefias era ef sentido comsin»,

o/ o
Version extremadamente vesumida

Todos los ciudadanos estan obligados a amar y ofrecer su lealtad incondicional al Gran Hermano. ; Distopia?

’ . 7
Categoria: Distopica
1984 es una de las obras mas icdnicas del siglo XX. En ella, su autor, Geor?e Orwell (1903 - 1950) explora eficaz-
mente los temas del control de los medios de comunicacién, la vigilancia del gobierno, el totalitarismo y la manera
en la que un dictador puede manipulary controlar la historia, los pensamientos y la vida de tal manera que nadie
pueda escapar.

Y
Descriperion ETCVC

En un mundo de absoluta maldad, en el que los que controlan el gobierno se mantienen en el poder mediante la
fuerza bruta, dlstorsmnando la verdad reescribiendo continuamente la historia e hipnotizando a los ciudadanos, el
protagonista, Winston Smith, comienza una sutil rebelién contra el partido al llevar un diario de sus pensamientos
secretos, que es un crimen mental castigado con la muerte.

Sobre [a libertad de es?resio’n

«Conozco todos los argumentos que se esgrimen contra la libertad de expresion y de pensamiento, argumentos
que sostienen qué no debe o qué no puede existir. Yo, sencillamente, respondo a todos ellos diciéndoles que no me
convencen y que nuestra civilizacién estd basada en la coexistencia de criterios opuestos desde hace mas de 400

anosy.
George Orwell, 1944

Curiosidades
« En la actualidad, todavia existe este tipo de culto al lider en Corea del Norte. Alli, Kim Jong-un, al igual que su

padre y su abuelo, son adorados como dioses. La propaganda del gobierno proclama que los ciudadanos tienen
alimentos, ropa, e incluso vida, solo por la «voluntad» de sus amados lideres.

» Este es otro de los libros ampliamente citados y utilizados pero muy poco leidos en realidad.

Temas
Totalitarismo, verdad, libertad.



TINTIN

K—iORNITORRINCO!...iBEBE-SIN-SEP!...IBACHIBUZUC!...iAN-
TROPOFABGO!...iCERCOPITELOD!....ESQUIZOFRENICO!...iIZ0PENCO!

—NO LE OYE, CAPITAN. ESTA PEMASIAPO LEJOS.>.

VERSION EXTREMAPAMENTE RESUMIPA

Un periodista con tupé, un marino alcohélico y un fox terrier recorren el mundo viviendo aventuras.

CATEGORIA: cOMIC

Tintin es un mito inigualable del cémic. Creado en 1929 por Georges Remi (Hergé), en el diario catdlico Le Vingtie-
me Siécle, sus aventuras pretendian aleccionar a los jévenes belgas en asuntos que la direccién del periddico consi-
deraba importantes. Tras la invasién de Bélgica en la 2* Guerra Mundial, Tintin evoluciona en contenidos y estilo,
llegando a ser una de las series de cdmics mds famosas, cuestionadas, admiradas, estudiadas y copiadas del mundo.

PESCRIPLION BREVE

Durante veintidds albumes que le llevan a recorrer el mundo entero, lugares inventados e incluso la misma luna,
el joven reportero Tintin, su inseparable Mild y el genial capitin Haddock, viven una serie de aventuras que
comprenden una gran variedad de géneros: desde relatos de capa y espada hasta thrillers, tramas de misterio,
suspense politico o ciencia ficcién. Destaca la cuidadosa ambientacion de los lugares visitados por los personajes.

FRAGMENTO PE UNA ENTREVISTA
P.Tintin es un tenaz boy-scout!

R.;Yporqué no? ;Austed le Earece ridiculo hacer una buena accién, amary respetar la naturaleza y a los animales
y esforzarse en ser fiel a la palabra dada?

Hergé

CURIOSIPAPES
« Tintin es periodista, pero solo escribe un articulo a lo largo de todos los dlbumes. Es en Tintin en el pais de los
Séviets, el primero de los dlbumes, y no queda claro si llega a entregarlo en la redaccién del periédico para el que
trabaja.
* Los editores estadounidenses obligaron a Hergé a retocar la edicién para EE UU de El cangrejo de las pinzas de

0ro (1939) porque un capitan blanco y un marinero negro aparecian hablando en la misma vifieta, ya que eso no era
tolerable en la América de la segregacion racial.



Un hada malvada se venga por no haber sido invitada a un bautizo. El principe rompe la maldicién.

La Bella Durmiente es un cuento de hadas clasico transmitido por tradicion oral desde tiempo inmemorial y recogido
por escrito por los grandes recopiladores europeos: Giambattista Basile en 1634, Perrault en 1697, los hermanos
Grimmen 1857 yAndrew Lang en 1891. Desde entonces forma parte del imaginario colectivo mundial desgranandose

en innumerables versiones literarias y audiovisuales, muchas de las cuales suponen severas modificaciones de su
argumento e intencién original.

Tras ser desairada por la familia real, un hada malévola lanza una maldicién sobre una princesa que, gracias a los
dones que le han otorgado tres hadas buenas, solo un principe puede romper.

Jobre los cuentos

«En la literatura infantil lo que verdaderamente enriquece y satisface son los cuentos de hadas, ya que en ellos se
puede zy)render de los problemas internos de los seres humanos y de las soluciones a sus dificultades en cualquier
sociedad.

Bruno Bettelheim

Gurcosidades

* Después de La Bella Durmiente, Disney tardé 30 afios en estrenar otra pelicula de princesas: La Sirenita.

« El nombre Aurora proviene de la version francesa. En la italiana, la princesa se llama Talia y en sus Cuentos de la
infancia y del hogar, los Grimm decidieron llamarla Rosa Espinosa (Dornrdschen)

« El ruso Tchaikovsky compuso la masica para un ballet sobre La Bella Durmiente. En su tercer acto, durante la
celebracidn de las bodas de Aurora con el principe, otros Fersonajes de cuentos de hadas como el Gato con botas,
Caperucita, Cenicienta, o la Bella y |a Bestia, bailan para ellos una mazurca.



sefylglrI;ijﬁ

«Reconozco que soy el mds encenagado de los
pecadores, pero soy también el mas desdicbado entre
todos los que sufren».

Version excremadamente resumida

Un cientifico crea una pocion capaz de dividir la parte buena del lado mds oscuro de una persona. Se convierte en
ambos. Ambos mueren.

Categoria: Gerror
En £l extrafio caso del doctor Jekyll y el sefior Hyde (R.L. Stevenson, 1850 - 1894) el autor busca comprender las

fuerzas del bien y del mal presentes en la naturaleza humana. Con un poderoso fondo alegérico, es también una
reflexion sobre las complejidades del lado oscuro de la ciencia.

Descripcion breve

El doctor Jekyll ha descubierto una pocién que permite la fragmentacién de la personalidad en sus componentes:
buena y mala. Bajo la accion de esta pocidn se transforma en Hyde, su malvado alter ego, que no se arrepiente ni
acepta ?/a responsabilidad de sus malvadas acciones y crimenes. Jekyll intenta controlarlo, pero poco a poco, va aban-
donéndose a los instintos mas bajos, llegando incluso al asesinato. Cada vez se le hace mas dificil controlar el desdo-
blamiento, llegando a ser incapaz de dominar la situacion.

Sobre [a novela

«Jekyll'y Hyde significa que el ser humano puede estar constituido por dos seres, uno bueno y otro malo. Pero el
tema es que el hombre no puede convertirse en sujeto de la historia puesto que mientras que el mal no se preocupa
del bien, el bien si que debe preocuparse por el mal. En otras palabras, el hombre no puede escapar de Dios, puesto
que el bien es Dios en el hombre».

G.K. Chesterton
Curiosidades
» Stevenson quemd el primer borrador de la novela cuando su mujer, tras haberlo leido, le realizé varias criticas
por la indole sexual de algunas de las fechorias de Hyde. Escribid el nuevo borrador en tres dias.

» Marvel Comics creé un supervillano llamado Mr. Hyde, a quien también una pécima transforma en una criatura
del tamafio de Hulk. El Mr. Hyde de Marvel es enemigo de Thor. Este personaje aparece en la segunda temporada de
la serie Agentes de S.H.I.E.L.D. interpretado por Kyle MacLachlan.



A, o
@erasesinato
enelQrient
Xpress

«Sospecho de todo el mundo hasta el altimo
minuto».

W

Version extremadamente resumida
Un muerto, doce pufialadas. Hércules Poirot tiene que trabajar hasta en vacaciones.

Categoria: Policiaca

Asesinato en el Orient Express es la novela més conocida de la reina del misterio, Agatha Christie (Gran Bretafia,
1890 - 1976). El crimen es investigado por Hércules Poirot, su personaje més famoso; un detective retirado vanido-
50, manidtico, obsesionado con la simetria y pedante pero al que no le falta trabajo y que busca resolver misterios
que le atraigan por su complejidad intelectual. Como la mayoria de obras de Christie, la novela fue un éxito absoluto.

Descripcion breve

El ele%ﬂnte tren Orient Express, donde Hércules Poirot, el famoso detective belga viaja de regreso a Londres desde
Oriente Medio, esté obligado a detenerse a causa una fuerte nevada. Se descubre un asesinato y todos los viajeros
parecen ser sospechosos.

Sobre Poirot
«;Por qué? ; Por (iUé tuve que darvida a esta pequefa criatura detestable, grandilocuente y tediosa? Sin embargo,
contieso que Hércules Poirot ha vencido. Ahora siento un cierto afecto que, aunque me cueste, no puedo negar ».
Agatha Christie

Curiosidades

* A pesar de su caracter maniatico y pedante, la ﬁ%ura de Poirot representa y simboliza una idea moral de la
justicia. El belga deja libres a los criminales de la novela, poniéndose de su parte y comprendiendo sus motivos ya
que considera que se ha hecho justicia con el crimen.

« El detective es, a su vez, un simbolo de la busqueda de la verdad, lo cual se representa por una de sus frases: «La
verdad tiene la costumbre de revelarsen.

» La obra de teatro de Christie La ratonera, lleva presentandose en Londres, de forma ininterrumpida, desde 1952.
Se calcula que ha sido vista por mas de 60 millones de personas.

Temas
Justicia, verdad, ley, venganza.



Crusoe

«tlhora empezaba a darme cuenta de cudnic
mas feliz era esla vida, con lodas sus miserias, que
la evistencia sordida, maldita y abominable que
habia Uevado en el pasado>

YVersion extremadamente resumida

Un naufragio arroja a un hombre a una isla desierta. Debe sobrevivir.

Categoria: flventura

Robinson Crusoe es una novela de Daniel Defoe (Gran Bretafia 1660 - 1731), considerada como uno de los maxi-
mos exponentes de la novela de aventuras. Marcé el comienzo de la ficcién realista como género literario. Su éxito
dio lugar a muchos imitadores y las novelas de naufragos se hicieron muy populares en la Europa de los siglos XVIII
y XIX. La mayoria de estas obras se han olvidado, pero otras, como Los robinsones suizos, que tomd prestado el
nombre de Crusoe para su titulo, siguen siendo muy conocidas y han inspirado otros productos de la cultura pop
como Perdidos en e;)espacio, recientemente convertida en una serie de Netflix.

Descripcion breve

El'libro se presenta como una autobiografia del personaje principal, un ndufrago que pasa 28 afios en una remota
isla tropical desierta, obligdndose a sobrevivir mientras se encuentra con canibales, presos y amotinados, antes de
ser finalmente rescatado.

Reflexidn

«Robinson lo ha perdido todo y, a partir de lo gue puede salvar, intenta construirse una vida plena en una isla
desierta. Nosotros, estos Ultimos meses, hemos dejado a un lado cosas basicas, como libertad de movimientos,
contactos fisicos, encuentros con los que queremos, en aras de la supervivencia. En breve nos preguntaremos qué es
la vida plena para nosotros, a qué estamos dispuestos a renunciary a qué no, y en eso Robinson Crusoe siempre nos
acompanara»

Raul Garrigasait (Editor)

Curiosidades

* Aunque la novela es conocida como Robinson Crusoe, en realidad, su titulo original es bastante mas largo e
incluye spoilers. Se reproduce a continuacion:

Vida y extrafias y sorprendentes aventuras de Robinson Crusoe, marinero de York que vivid veintiocho afios solo por
completo en una isla deshabitada en la costa de América, cerca de la desembocadura del gran rio Orinoco, tras ser
arrojado a tierra en un naufragio en el que perecieron todos los hombres menos él. Con un relato de cémo al fin fue
extrafiamente rescatado por piratas. Escrito por él mismo.

Temas
Superacion, soledad, pandemia, confinamiento.



: goj r

«Jt tare Mﬁtn&e/‘a lerneerc wre @0 blarco
corno- la madera de este marco... ».

Una reina canibal que odia a su hijastra. Enanitos, manzanas y principes.
gatgma Gueritos de hadas

Blancanieves es un cuento europeo transmitido oralmente desde muy antiguo y recopilado For primera vez por Jacob
y Wilhem Grimm en Cuentos de la infancia y del hogar, siendo su version mas conocida la de la edicion de 1857.

La malvada madrastra de Blancanieves no puede soportar que la belleza de Ia joven sea superior a la suya y decide
acabar con su vida. Blancanieves consigue refugiarse en una cabafa del bosque en la que habitan siete enanos. A pesar
de todo, la cruel madrastra consigue dar con su paradero y tras varios intentos consigue envenenarla con una manzana.
El veneno sumird a la joven en un suefio eterno del que tan solo un principe podra despertarla.

Sobre of finaf feliz

«Mucho més importante es el consuelo del Final Feliz. Casi me atreveria a asegurar que asi debe terminar todo cuento
de hadas que se precie. La eucatastrofe (el final feliz) es la verdadera manifestacion del cuento de hadas y su mas eleva-
da mision. Ahora bien, el consuelo de estos cuentos, la alegria de un final feliz o, mas acertadamente, de la buena
catastrofe, ese repentino y gozoso 'giro’, toda esta dicha, que es una de las cosas que los cuentos pueden conseguir
extraordinariamente bien, no se fundamenta ni en la evasion ni en la huida. En el mundo de los cuentos de hadas (o de
la fantasia) hay una gracia subita y milagrosa.

J.R.R. Tolkien

Gurdosidades

» La historia de la rivalidad entre una nifia hermosa e inocente y su bella y cruel madre se ha repetido y remodela-
do sin cesar en todo el mundo. En Suiza, se cuenta la historia de siete enanos que acogen a una nifia, solo para ser
asesinados por ladrones. En Armenia, una madre ordena a su marido que mate a su hija porque la luna la ha declara-
do «la mds bella de todas». La misma historia aparece en el folclore de Egipto, Japén y la Ingia.

gél?l(l&‘/

Temas: Imagen personal, RRSS, relaciones toxicas.




<< ZES UN PAJARO, ES UN AVIONZ ».




«HE ROBADO PRINCESAS A REYES AGONICOS. [NCENDIE LA CIUDAD
DE JREBON. HE PASADO LA NOCHE CON FELURIAN Y HE DESPERTADO
VIVO Y CUERDO. HE HABLADO CON DIOSES, HE AMADO A MUJERES Y HE
ESCRITO CANCIONES QUE HACEN LLORAR A LOS BARDOS. ME LLAMO
KVOTHE. QUIZA HAYAS OIDO HABLAR DE Mi».

VERSION EXTREMADAMENTE RESUMIDA

Un posadero cuenta su vida de leyenda. Espera la muerte.

(CATEGORIA: FANTASIA

El nombre del viento es una novela de narrativa fantdstica escrita por Patrick Rothfuss (EE UU, 1973) que ha sabido
situar al género en el centro de la tendencia literaria mundial. Soberbiamente escrita y con una trama cuya calidad
nada tiene que envidar a las de los mas grandes, es la primera de una trilogia de la cual, actualmente, soro ERING!
la luz su continuacién £/ temor de un hombre sabio, y una novela breve La musica del silencio, que no continta direc-
tamente la trama principal.

]DESCRIPCION BREVE

Desde su infancia en una compaiifa de actores ambulantes, pasando por los afios en que fue un huérfano casi
salvaje en una ciudad asolada por el crimen, hasta su atrevido intento de entrar en una legendaria escuela de magia,
la historia sigue a Kvothe, un personaje inolvidable en una pequefia obra maestra.

SOBRE LA FANTASIA

«Pienso que la fantasia puede ser un refugio, porque a veces el mundo puede ser muy, muy duro. Especialmente
en estos dias que parece que hay muchas cosas que van mal, que son demasiado oscuras demasiado a menudoy se
hace dificil en?rentarse a él diariamente. Creo que la fantasia ofrece un refugio donde puedes entraryy estar tranquilo
y del cual puedes salir con otro punto de vista, sintiéndote mas fresco y descansado. Es como un descanso para la
mente.

Patrick Rothfuss

(CURIOSIDADES

*Rothfuss ha afirmado en varias ocasiones que para que un texto quede definitivo le hace 200 revisiones aproxi-
madamente.

« Tal vez esta sea la razdn por la que el tercer libro de la trilogfa, Las puertas de piedra, lleva un retraso de 10 afios
respecto a la fecha de publicacion prevista.

TEMAS

Mdsica, muerte, pedagogia, aventura.



SPesadillas

«Aqui estaba, encerrado con un monstruo en
esta vieja biblioteca espeluznante, iy me preocu-

paba que me reganaran por llegar tarde a cenarl».

Version excremadamente resumida

Los chicos nuevos del barrio son recibidos por monstruos espeluznantes.

Categoria: Gerror
La serie Pesadlillas es una serie de novelas de ficcion de terror para nifios, aunque su autor, R.L. Stine (EE UU, 1943)
se refiere a ella como como «libros de miedo que también son divertidos». Stine dice que la muerte no aparece en
sus historias y que los nifios protagonistas de sus novelas nunca llegan a encontrarse en situaciones que se conside-
rarfan demasiado graves. Atribuye el éxito de sus libros a la ausencia de drogas, perversion y violencia.

Descripcion breve

La serie suele presentar a nifios (generalmente que acaban de mudarse a un nuevo vecindario o que acaban de
llegar para quedarse con unos familiares) que se enfrentan a situaciones horribles y aterradoras en las que habitual-
mente aparecen monstruos y criaturas horripilantes. Los protagonistas se ven otl)ligados a usar de su ingenio e
imaginacion para escapar de ellas y terminar triunfando soBre el mal.

Sobre el terror

«Creo que a todos nos gusta que nos asusten, si sabemos que estamos a salvo al mismo tiempo. Nos gusta tener
aventuras virtuales y escalofriantes. Nos hace sentir como si tuviésemos el control sobre las cosas que nos dan miedo
en el mundo. También creo que hay una conexién muy cercana entre el terror y el humor. Si escuchas a la gente que
se sube en una montafia rusa, los oirds reir y gritar al mismo tiempo. Estas son reacciones bésicas y viscerales que
creo que son faciles de poner sobre el papel.

Curiosidades:
« Los libros de Stine tienen la reputacion de entusiasmar a los nifios con la lectura, de lo que el escritor estd muy orgulloso.
« Es la segunda serie de libros més vendida de la historia, después de Harry Potter.

« La mayoria de los libros cuentan con un giro inesperado en forma de final sorpresa, lo que se ha convertido en la
marca caracteristica de la serie.

RL Stine

Gemas
Terror, valentia.



Versiln extremadamente resumida

Alistate en la Infanteria Movil. Verds galaxias, matards extraterrestres ardcnidos.

Categorla: Ciencia ficciUn
Tropas del espacio es una novela de ciencia ficcién militar escrita por el estadounidense Robert A. Heinlein (1907
-1988), ganador de cuatro premios Hu%o y un Nébula, a la que se atribuye la popularizacion de la idea de armadura

motorizada, una especie de exoesqueleto propulsado, que desde entonces se ha convertido en una caracteristica
recurrente en los libros y peliculas de ciencia ficcién, asi como en un objeto de investigacidn cientifica.

Descripciln breve

La historia se desarrolla en una sociedad futura gobernada por un gobierno interestelar humano dominado por
una élite militar, conocida como la Federacién Terrana. La narracién en primera persona sigue a Johnny Rico a través
de su servicio militar en la Infanteria Movil. Rico progresa de recluta a oﬁcial en el contexto de una guerra interestelar
entre humanos y una especie alienigena conocida como «Ardcnidos» o «Chinches».

SOBRE LA humanidad

«Un serhumano debe ser capaz de cambiar pafales, planear invasiones, despiezar cerdos, navegar barcos, disefiar
edificios, escribir sonetos, contabilizar saldos, levantar paredes, gestionar fracturas, dar consuelo a los moribundos,
recibir ordenes, dar drdenes, cooperar, actuar solo, resolver ecuaciones, analizar nuevos problemas, palear estiércol,
programar computadoras, cocinar bien, luchar eficientemente, morir con gallardia. La especializacién es para los
extraterrestresy.

Robert A. Heinlein

Curiosidades

» Laversion cinematogréfica de 1997 dirigida por Paul Verhoeven busca satirizar lo que el director vio como aspec-
tos fascistas de la novela.

* La novela sugiere que la sociedad norteamericana habia criado una generacién de jévenes caprichosos e indisci-
Iolinados ya que en los afios cincuenta existia una auténtica preocupacion por una propagacion sin precedentes de
a delincuencia juvenil.

Temas

Belicismo, delincuencia, libertad individual, totalitarismo, democracia.




«Oh, WBestia, g%’e&aa(,/u)ftqtmﬁa&
tenic/&wnzw‘iﬂ." e aneo»

La belleza estd en el interior. Muy en el interior.

La Bella y la bestia es un cuento de hadas tradicional europeo explicado en mdltiples variantes cuyo origen podria
remontarse a una historia de Apuleyo, incluida en su libro £/ Asno de Oro. Conocida sobre todo por la version de 1756
de Jeanne-Marie Lei)rince de Beaumont. Metafora sobre la capacidad del amor para crear belleza a partir de lo feo y

vulgary condena del culto de la apariencia en detrimento de los valores éticos objetivos, sus paginas siguen tocando el
corazdn de los lectores.

Bella, hija de un rico mercader, por azares del destino ha de irse a vivir al castillo de una Bestia que pretende matarla.
Sin embargo, Bestia se enamorara perdidamente de Bella y no solo le perdonard la vida, sino que le propondrd matri-

monio.

Jobre la awtora

Jeanne Marie Leprince nacié en 1711 en la ciudad de Rouen, en el seno de una familia distinguida y culta. Después
de su fracasado matrimonio con el sefior de Beaumont, pasa a Inglaterra, donde durante 17 afios ejerce como institutriz
y profesora. La experiencia con los nifios le hace ver la necesidad de darles a estos lecturas apropiadas para su edad.
Leprince escribe cuentos para sus alumnas y sus propios hijos, cuyo juicio tiene muy en cuenta. El objetivo de Mme.
Leprince es educativo, quiere formar en sus nifias un espiritu conforme a los medios de la religion y el imperio de la
razon. Las virtudes y los vicios son el tema principal de sus cuentos; por eso la moraleja al final de los cuentos es impres-
cindible y el cuento, en cierto modo, es el ejemplo, la amplificacién de la idea moral contenida en la moraleja.

g o . ‘ ‘

« Historias como la de King-Kong, Nuestra Sefiora de Paris, Eduardo manostijeras o Fl Fantasma de la Opera, estan
basadas en este cuento.

» Los antropélogos creen que la historia tiene mds de 4.000 afios. Pero en las pinturas rupestres de la cueva de
Chauvet (Francia), de hace mas de 30.000 afios ya aparece la figura de un hombre-bisonte abrazado a una mujer.
Parece ser un cuento tan antiguo como el mundo.

Fernas
Matrimonio, belleza y fealdad, culto al cuerpo, valores.



«AHORA, EN CIRCUNSTANCIAS EXTREMAS, HEMOS DE ELEGIR UN

CAMINO DIFICIL, UN CAMINO IMPREVISTO. ESA ES NUESTRA ESPERANZA,

SI HAY ESPERANZA: IR HACIA EL PELIGRO, IR A MJORDOR. TENEMOS QUE
ECHAR EL ANILLO AL FUEGO».

VERSION EXTREMADAMENTE RESUMIDA

El tessssssooooro es lo peor. Hay que destruirlo.

(CATEGORIA: FANTASIA

El Sefior de los Anillos de J.R.R. Tolkien (1892 - 1973) es un punto de inflexion en la historia de la literatura y de la
cultura universal. La popularidad de Tolkien explica por si misma su influencia en el arte. Hoy por hoy no es posible
rodar una pelicula o escribir una novela que finja que la creacién de Tolkien no existe. Los creadores deben decidir
como abrazar o rechazar su influencia. Tolkien es parte del mundo actual y cualquier cosa que pueda compararse con
Tolkien, sera comparada con Tolkien.

]DESCRIPCION BREVE

En un tiempo muy antiguo, Sauron, el Sefior Oscuro, forjé el Anillo Unico. Pero le fue arrebatado, y aunque lo
buscd por toda la Tierra Media nunca pudo encontrarlo. Al cabo de muchos afios fue a caer casualmente en manos
del hoEbit Bilbo Bolsdn. Durante la celebracién de su centesimodecimoprimer cumpleafios, dejaré a Frodo a cargo
del Anillo, y con una peligrosa mision por delante: atravesar la Tierra Media, internarse en las sombras del Pais
Oscuro y destruir el Anillo arrojandolo en las Grietas del Destino.

SOBRE EL SIGNIFICADO DE LA FANTASIA

«Todo intento de explicar el contenido de un mito o de un cuento de hadas, debe recurrir al lenguaje alegérico. Y,
por supuesto, cuanta mds vida tiene un cuento, més susceptible seré de interEretaciones alegdricas. Es imposible,
supongo, escribir una historia que no sea alegdrica en la proporcién en que cobre vidav.

J.R.R.Tolkien

(CURIOSIDADES

« Tolkien dej6 por escrito en su testamento que, si alguna vez se realizaban adaptaciones cinematograficas de
alguna de sus obras, Disney no podria formar parte del proyecto.

« También dio su bendicién a Christther Lee para que, si en algin momento se realizaban adaptaciones de sus
novelas, él fuera el intérprete de Gandalf. Finalmente, Peter Jackson le ofrecid el papel de Saruman.

TEMAS

Codicia, valor, amistad, victoria.



2 Ta ?r o
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«Hola. Me Uamo 'fliiqo Montoya. Tii mataste
a mi padre. Prepadrate a morir>.

YVersion extremadamente resumida

Navegar por los acantilados de la locura. Combatir contra roedores de aspecto gigantesco. Enfrentarse a la tortura
en el pozo de la desesperacion. El amor verdadero no es una broma.

Categoria: flventura

La princesa prometida es una novela de fantasia romantica escrita por William Goldman (1931 -2008)y publicada
en 1973. La novela se presenta como obra del escritor de Florin Simon Morgenstern, resumida y comentada por
William Goldman. Fue adaptada al cine en 1987 por Rob Reiner y aunque fue un modesto éxito de taquilla, pronto
se convertiria en un clasico de culto que ha resistido la prueba del tiempo a través de varias generaciones.

Descripcion breve

Un cuento cldsico de amor y aventura en el que la bella Buttercup, prometida al odioso principe Humperdinck, es
secuestrada y retenida contra su voluntad para iniciar una guerra. Westley, el novio de su infancia, que ahora ha
regresado como el temible pirata Roberts, emprende su busqueda.

Sobre el argumento

«Hay una dulzura entrafiable en la historia y un impulso encantador que cautivara al mas cinico. Goldman no solo
nos regald una historia excelente, sino que construyo un puente entre padres e hijos, humaniz6 las fantasias heroi-
cas y nos hizo creer a todos que también podriamos ser el temible pirata Roberts o un gigante con un corazén de...
bueno, tal vez no de oro, pero al menos de platay.

Brandon Katz (Critico de cine)

Curiosidades

« William Goldman escribid La princesa prometida después de preguntar a sus hijas sobre qué les gustaria que
escribiera una historia. Una respondid «una princesa» y la otra «una noviav.

« El guion de la pelicula, escrito también por Goldman, esta considerado como uno de los 100 mejores guiones de
|a historia del cine.

« Si La princesa prometida tuviera alguna vez una secuela, se llamaria £/ hijo de Buttercup y Stephen King la escribi-
rfa, tal como indicé Goldman en las dltimas ediciones de la novela.



o11mes

«Una vez descartado lo imposible, lo
dque queda, por improbable que parezca,
debe ser la verdad».

Version extremadamente resumida
Gorra, pipa y violin. Temblad, criminales.

Categoria: Policiaca

Sherlock Holmes es ya, mds que un personaje, una marca. Creada por Sir Arthur Conan Doyle a fines de la década
de 1880, la marca Sherlock Holmes ha demostrado ser atemporal y multiplataforma. Es posiblemente el fenémeno
de la cultura pop més antiguo del mundo. Pastiches, parodias y fanfics se muItif)Iican desde la década de 1890. Las
peliculas de Holmes han existido casi desde el mismo momento en que nacié el cine. El detective de Baker Street es
también la estrella de juegos de mesa, videojuegos y programas de dibujos animados.

Descripcion breve

Sherlock Holmes es un detective privado que trabaja en su casa de Baker Street, en el centro de Londres. Entrega-
do por completo al estudio del crimen, cree fervientemente en los poderes de observacion y el razonamiento deduc-
tivo. Tiene una personalidad obsesiva y trabaja impetuosamente en todos sus casos. Cuando nada estimula su inteli-
gencia sufre periodos de depresion. Toca un violin Stradivarius que comprd en Tottenham % realiza experimentos de
quimica en su tiempo libre para consternacién tanto del Dr. Watson como de su casera, la Sra. Hudson.

Lo que hace que funcione

«Elinterés més intenso de una buena novela de detectives no depende en absoluto de lo que ocurre en la misma.
Los relatos de Sherlock Holmes son un buen modelo de misterio popular.Y la clave de los mismos rara vez es la
propia historia. Lo mejor de ellos es la comicidad de las conversaciones entre Holmes y Watson».

G.K. Chesterton

Curiosidades

« Afirmando que Holmes lo distraia de cosas mejores, Conan Doyle matd a su personaje en El problema final
(1893) durante unaviolenta lucha en las cataratas Reichenbach de Suiza. Fue tal el clamor popular contra su desapa-
ricién que los hombres llevaban bandas negras de luto, la familia real britanica estaba angustiada y mas de 20.000
lectores cancelaron sus suscripciones a la popular revista Strand, en la que Holmes aparecia regularmente. A causa
de esta demanda popular, Conan Doyle resucitd a su detective en la historia La aventura de la casa vacia (1903).

» Dos de los distintivos del detective, la pipa de espuma de mar(i/ el sombrero de cazador de ciervos, no son
originales de los escritos de Conan Doyle, sino afiadidos de Hollywood.

« Tampoco lo es la conocida frase «Elemental, querido Watson», que nunca aparece en los escritos de Conan Doyle.

Temas
Blisqueda de la verdad.



«Mra W éanyuet@ -c(ﬁ/"a Hansel-.
Me comeré wrn /f)ea/azo de techo. 9 co-
o dileer.

Dos hermanos perdidos en un bosque tenebroso encuentran una acogedora casa de chocolate. ;Qué podria salir
mal?

Hansel y Gretel, es otro de los cuentos de tradicién oral, en este caso recopilado en Italia y Alemania, y que no cuenta
con version francesa. Su equivalente en los cuentos de Perrault seria Pulgarcito. Es un tipico ejemplo de narracién de
transicion a la madurez y su importancia educativa no ha pasado desapercibida a lo largo de los afios.

Hansel y Gretel son dos hermanos abandonados en un bosque, donde caen en manos de una bruja (1ue vive en una

casa hecha de pan de jengibre, dulces y pasteles. La bruja pretende engordar a los nifios para comérselos, pero Gretel
consigue engafiarla y acabar con ella.

Yonde nace la narraciorn

«Uno cambia levemente debido a que le estd hablando a un nifo, y el nifio se transforma levemente porque un
adulto le estd hablando. Se crea asi una comunidad, una personalidad compuesta, y es aqui de donde surge la historian.

C.S. Lewis

Gurcosidades

» Hansel y Gretel no tenian nombre en el primer borrador de los Cuentos de la infancia y del hogar de los Grimm.
Ambos nombres fueron inventados por ellos.

« Ala entrada del famoso parque Giiell de Barcelona, obra del ?enial Antonio Gaudi, pueden verse dos pabellones
que evocan la casita de chocolate de la bruja. De hecho, un pabelldn se llama Hansel y el otro Gretel.

« El origen oral del cuento puede situarse en la gran hambruna que azoté EuroEa en el siglo XIV. Era un momento
de desesperacién en el que a menudo se hacian cosas aterradoras para poder sobrevivir.

Ternas
Adolescencia, peligros, droga, paso a la edad adulta.



Versiln extremadamente resumida

Dos fundaciones en extremos opuestos de la galaxia intentaran preservar la sociedad tras la caida del Imperio
Galdctico.

Categorla: Ciencia ficciUn
El nombre de Isaac Asimov (1920 - 1992) es ya clasico en la literatura de ciencia ficcién. Su amplia cultura técnica
y matematica, socioldgica, econémica y politica le permite abordar distintos temas con idéntica profundidad de
pensamiento y brillantez de exposicién. Fundacidn, pese a la profundidad de los temas tratados, es una lectura facil

y amena que interesa al lector desde la primera pagina al ver cdmo los destinos individuales pueden interferir o
colaborar con el destino histérico de toda la humanidad.

Descripciln breve

Fundacion narra el comienzo de la decadencia del Imperio Galdctico y la creacidn, en un lejano planeta, de una
fundacién cientifica destinada a preservar el saber de una humanidad extendida por toda la galaxia. Cada capitulo
de este y los otros libros de la trilogia constituyen relatos auténomos, formando en su conjunto la obra de ciencia
ficcién por excelencia.

SOBRE el punto de vista del autor

«El universo que yo describo en Fundacién es medieval, con nobles, reyes, dictaduras... Y la razén por la que escribi
esa obra es porque estaba leyendo Decadencia y caida del Imperio romano. Mis cuentos no tienen por qué reflejar mi
punto de vista pero también pienso que no se debe evitar que el pasado de uno mismo intervenga en lo que se
escribe. Yo soy judio y pasé mi adolescencia en la época de Hitler. No puedo evitar que mis libros sean antirracistas.
Ademas mis Kistorias son, habitualmente, muy intelectuales, es decir: los héroes que yo describo no lo son porque
sean mas rapidos disparando, sino porque pueden pensar mds inteli%entemente y, una vez mds, ahf estoy yo. Si tuvie-
ra que ganar peleando o disparando, perderia, de forma que estoy a favor de las victorias que son posibles para mi».

Isaac Asimov

Curiosidades

* En 1966, Asimov gan6 el Premio Hugo de ciencia ficcién por esta trilogia, que ademds se otorgd por primera y
tnica vez dentro de la categoria de «Mejor serie de ciencia ficcién de todos los tiempos» derrotando al mismo Tolkien
(al que Asimov admiraba profundamente) cuyos editores habian presentado E/ Serior de los Anillos a concurso.

+Asimov posefa una rigurosa formacién académica (comenzd a leer a los cuatro afios de forma autodidacta) lo que
dotd a sus narraciones de una gran verosimilitud. También cred las famosas tres leyes de la robética. De hecho, inven-
t6 la palabra «robética», un neologismo reconocido por el Oxford English Dictionary.

Temas

Cultura, barbarie, civilizacion, historia.
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Tres hermanos construyen sus casas. Llega el lobo.
gatgmm Gueritos de hadas

Los tres cerditos es uno de los cuentos preferidos de la tradicién anglosajona, siendo la version mas famosa la recopi-
lada por el folclorista Joseph Jacobs en su English fairy tales, de 1890. Disney lo convirtié en un icono inmortal en 1933.

Tres cerditos salen al mundo para buscar fortuna y cada uno construye una casa para vivir. Los dos pequefios constru-
yen sus casas de paja y maderay el lobo las derriba. El mayor, que ha sufrido las burlas de sus hermanos por construir

su casa de ladrillo, los acoge para que no se los coma.

Jobre la awtora

«Una auténtica obra de arte debe si?nificar muchas cosas; cuanto mas verdadero sea su arte, mas cosas significard. Si,
por el contrario, el dibujo de un caballo estd tan lejos de ser una obra de arte que es necesario que debajo se escriba
Esto es un caballo’, ;qué importa que ni tt ni tu hijo sepais lo que significa? Esta ahi no tanto para transmitir un signifi-
cado sino para despertar interés. Si ni siquiera consigue eso, entonces deséchalo. Puede que el significado esté ahi, pero
no es para ti. Si no reconoces un caballo cuando lo ves, el nombre escrito debajo no te servira de mucho. En cualquier
caso, la misién del pintor no es ensefiar zoologjia».

George MacDonald, 1864

Gurdosidades

« La emblemética versién de Disney se estrend durante la Gran depresién, un momento especialmente trégico de
la historia de los EE UU. Parte del gran éxito del cortometraje estribd en que los espectadores pudieron identificarse
con el mensaje. El lobo feroz parecia representar la brutal crisis econdmica y los cerditos a la gente comtin que lucha-
ba por sobrevivir. La cinta era una llamada a ayudarse unos a otros para superar las dificultades y adversidades provo-
cadas por el lobo hambriento y a trabajar duro para salir de la crisis.

Ternas
Acogida, compafierismo, economia, trabajo, ocio, esfuerzo.



«Quince hombres acbre el cofre del muerto, Yo, ho, ho!
{'Y una botella de ron! {a bebida y el diablo se encarga-
ron del resto, ['Yo, ho, ho! ;'Y una botella de ron!>.

YVersion extremadamente resumida

Un mapa conduce a un naufragio, a un motin de piratas y a peleas con espadas. Ah, y también a un tesoro.

Categoria: flventura

La isla del tesoro, sequnda de las novelas de R.L. Stevenson que aparece en este tablero, nacié como una serie por
entregas publicada en el Young folks magazine, en 1882. Al afio siguiente fue editado como novela. Su éxito fue
extraordinario y convirtié a la novela en un auténtico fenémeno literario.

Deacripcion breve

Jim Hawkins es un nifio que vive en la posada de sus padres. Un viejo capitan de barco llamado Billy Bones muere
en la posada a causa de la mancha negra, un veredicto pirata. Al abrir el cofre de Billy, Jim y su madre encuentran un
mapa y se ven obli?ados a huir con él antes de que los piratas sa(iueen la posada. En seguida se dan cuenta de que
el mapa conduce al enorme tesoro que el infame pirata Capitan Flint dejé enterrado en una isla lejana.

.Y quién no?
«Cualquier persona se enfadara si le dices que su padre fue un ladrén, pero se jactara un poco si descubre que su

bisabuelo era un pirata».
Bernard Williams (Filésofo)

Curiosidades

* La historia tuvo un origen curioso. Durante las vacaciones de verano Stevenson observé a su hijo dibujando con
acuarelas el mapa de una isla. El escritor comenz6 a poner nombre a los lugares del dibujo y la llamé La isla del
Tesoro. Conforme inventaba los nombres, iba contando a su hijo dénde estaga enterrado el tesoro o donde solian
desembarcar los piratas. Tanto se entusiasmaron que, al dia siguiente, Stevenson ya habia escrito el primer capitulo
de La isla del tesoro. Desde ese momento, como una actividad de vacaciones, cada dia leia un nuevo capitulo a la
familia que lo enriquecia con sus propuestas.

» Stevenson pas los Gltimos afios de su vida en Samoa, una isla de Pacifico Sur. Los aborigenes de aquel lugar lo
llamaron Tusitala, que significa «El que cuenta historias».



KESTAN LOCOS ESTOS ROMANOS>>.

VERSION EXTREMAPAMENTE RESUMIPA

Julio César no logré conquistar toda la Galia por culpa de una extrafia pocién mégica.

CATEGORIA: cOMIC

Las aventuras de Astérix el galo y Obélix, creados por el guionista René Goscinny (1926-1977)y el dibujante Albert
Uderzo (1927-2020), son mucho mds que un cémic; han I?egado a convertirse en simbolos para un imaginario colec-
tivo necesitado de referentes. Sus aventuras estén llenas de valores positivos como la amistad, el compaferismo, la
lucha contra la injusticia y la defensa de una vida sencilla frente a una cultura que intenta imponerse por la fuerza.

PESCRIPCION BREVE

Los habitantes del tltimo pueblo sin conquistar de la Galia utilizan una pocion magica para mantener su indepen-
dencia de los invasores romanos. Dos amigos inseparables, el astuto Astérix y el gigante Obélix, vivirdn mil aventuras
en todos los rincones del mundo antiguo.

LA RESISTENCIA

«La resistencia no tiene el mismo sentido hoy que en la época en que nacié Astérix. Surgid justo después de la
guerray todavia estaba el recuerdo de la resistencia al ocupante. Hoy en dia es una resistencia més bien a la globali-
zaciony.

Jean-Yves Ferri (Guionista actual de Astérix)

CURIOSIPAPES

« En el 60 aniversario de la publicacién de la primera historieta, la estacién Rome del metro de Paris fue rebautiza-
da como «Estan locos estos romanosy, y decorada con pdginas del cémic en lugar de los habituales anuncios publici-
tarios. Ademds, se distribuyé pocién mdgica en la estacion Gare de Lyon.

*En 2017 se publicé «Astérix en Italia» donde en plena carrera, un piloto de cuddrigas romano llamado Coronavi-
rus (que finalmente resulta ser Julio César enmascarado) es vencido por Astérix y Obélix.

» Tras cada nombre se esconde un secreto. Astérix recibe su nombre del simbolo tipogréfico (*), astérisque en
francés y Obélix del simbolo tipogréfico (f) que viene del francés obélisque (obelisco) y que suele utilizarse para
indicar una segunda nota al pie, en caso de que la primera haya sido indicada con un asterisco.

TEMAS
Resistencia, cultura, amistad, historia.
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Q w «Los mas dificiles de imaginar no son los

grandes crimenes, sino los pequeiios».
Version extremadamente resumida

Un sacerdote que sabe més por diablo que por viejo resuelve crimenes en la Inglaterra rural.

Categoria: Policiaca

El padre Brown es |a aproximacion al género de novela negra del gran G.K. Chesterton, plasmada en 53 relatos. El
genial personaje, quizd el mds cercano al pensamiento de su autor, es un anodino sacerdote que resuelve los crime-
nes mas por su conocimiento de la naturaleza humana, adquirido en horas de confesionario, que por la cerebral
ciencia de la deduccion.

Descripcion breve

El padre Brown es un sacerdote catdlico bajo y rechoncho, de aire mi0|oe, semblante poco distinﬂuido, que viste
con ropa clerical mas bien raida y que posee una asombrosa vision del mal humano. Sus métodos le [levan a ponerse
en el lugar del criminal hasta comprender sus planes y motivaciones, lo cual le lleva a descubrir a los criminales por
intuicién en un proceso mas relacionado con la filosofia y las verdades espirituales que con los detalles cientificos.

Desde el interior

«Sherlock Holmes es el detective ‘protestante’ que encuentra el fin de la madeja criminal partiendo del exterior,
apoyandose en la ciencia, en el método experimental, en la induccién. El padre Brown es el sacerdote catdlico que a
través de las refinadas experiencias psicoldgicas que ofrece la confesion y la casuistica moral de los padres, sin
descuidar la ciencia y la experimentacién, sino apoyandose especialmente en la introspeccion, derrota totalmente a
Sherlock Holmes, lo hace parecer como un nifio pretencioso, muestra su estrechez y mezquindady.

Antonio Gramsci (Tedrico marxista)

Curiosidades

« El actor Alec Guiness que interpretd a Obi Wan Kenobi en la primera trilogia de Star Wars relata que su conversion
al catolicismo se produjo mientras estaba rodando la pelicula del Padre Brown, en la cual interpretaba al sacerdote y
detective aficionado. Caminando de vuelta al hotel donde se alojaba, llevando todavia la sotana de su personaje, un
nifio pequefio, un completo desconocido, se acerc a él y le co?ié la mano diciéndole «jpadre!»y le acompaiid porel
camino sin dejar de charlar. El asombro ante esta confianza le Ilevd a hacerse catélico.

Temas
Verdad, intuicion, naturaleza humana, maldad.



AL

«Harvey, que no era indiferente, ni mucho
menos, a los grandes espectaculos de la nalu-
raleza, empezd¢ a aprender el lenguaje de las

>,

YVersion extremadamente resumida

Un insoportable nifio rico aprende el sentido de la vida a bordo de un barco de pesca.

Categoria: Aventura

Capitanes intrépidos es una novela de aprendizaje escrita por el premio Nobel Rudyard Kipling (1865 - 1936) y
considerada como uno de sus mejores trabajos.

La novela aborda con acierto las claves de la educacidn y de la relacién entre padres e hijos sin caer en lo sentimen-
tal y de un manera sumamente entretenida.

Descripcion breve

Harvey Cheyne, un nifio malcriado e hijo de un multimillonario, cae al mar desde la cubierta de un lujoso vapory
es recogido por un barco de pescadores. Los tripulantes y el trabajo duro seran para él un maravilloso proceso educa-
tivo. En el barco se ird transformando, poco a poco, en una persona nueva y diferente.

dobre la educacion

«La educacidn ayuda a la persona a aprender a ser lo que es capaz de sem.
Hesiodo

Curiosidad,

« Theodore Roosevelt (26° presidente de los EE UU) elogid el libro en su ensayo Lo que podemos esperar del chico
americano (What we can expect of the american boy), por describir de la mejor manera «lo que un nifio deberia sery
hacer. Sin embargo, como ejemplo contrario, puso otro libro de Kipling: Stalky & Co. Una historia que, segtin Roose-
velt«nunca debi6 ser escrita» ya que «apenas hay una sola forma de mezquindad que no parezca ensalzar, o de mala
gestion escolar que no parezca aplaudirs.

« La famosa cancidn del «pescadito» que el personaje de Manuel Fidelio (interpretado por Spencer Tracy, ganador
del Oscar por ello) canta al protagonista en la versién cinematografica de la novela, no aparece en el libro sino que
es un afiadido de Hollywood. Sus autores se inspiraron en una cancién popular catalana: £/ noi de la mare, creyendo
que mare significaba mar y no madre, como significa en realidad.

Temas

Paciencia, humildad, agradecimiento, educacién, constancia, lealtad, trabajo, preocupacién por los demas, gene-
rosidad.



VersiUn extremadamente resumida

Como entrenar a tu dragn, pero con naves espaciales.

Categorla: Ciencia ficciln

Escuadrdn es una novela de ciencia ficcion escrita por Brandon Sanderson (EE UU, 1975), considerado por muchos
como el heredero de Tolkien y el mejor escritor de fantasia del siglo XXI. La novela cuenta con todos los componentes
de un clésico: una heroina de leyenda, adorables criaturas espaciales, malvados extraterrestres, aventuras, explosio-
nes, humor, y mas libros por venir.

Descripciln breve

El mundo lleva siglos en guerra; la humanidad estd atrapada en un planeta atacado sin cesar por unos alienigenas
decididos a destruir?a. Los pilotos son los Ginicos héroes dispuestos a combatir el enemigo. Si)ensa esunajoven que
siempre ha sofiado convertirse en piloto y defender la Tierra. Pero su destino se cruza con el de su padre, un piloto
que hizo algo imperdonable.

SOBRE la 1dea original

«Esta historia estd inspirada en los cuentos que me encantaban de nifio: cuando alguien encontraba un huevo de
dragdny luego lo criaba para poder volar en él. Escuadrdn realmente no cobrd vida hasta que volvi aimaginar este tipo
de historia en un escenario de ciencia ficcién, dando mi propio giro a la idea: una nave espacial en lugar de un dragon,
para llevarla a una nueva direccion. Era como si yo, al igual que Spensa, la protagonista de Escuadron, hubiera encon-
trlzildo una nave espacial averiada en una caverna, y no pudiera descansar hasta que supiera lo que se sentia al volar en
ellan.

Brandon Sanderson

Curiosidades

» Sanderson se entrevistd con pilotos de combate del ejército de los Estados Unidos con el fin de consequir que las
batallas estelares descritas en el libro fueran lo suficientemente reales para hacerlas creibles, doténdolas, al mismo
tiempo, de tecnologia de ciencia ficcion.

sUniversal Studios ha adquirido los derechos televisivos y cinematograficos de la saga para adaptarla a la pantalla.

«Sanderson trabaja con un equipo de diez personas, algunas de las cuales se ocupan de comprobar que se mantie-
ne la continuidad y coherencia en sus novelas, ya que el autor no se permite ningtn error. Segun ha declarado,
quiere ofrecer a sus lectores la calidad que merecen por la inversién de tiempo que supone leer sus novelas y,
ademas, sus millones de lectores comentan y teorizan constantemente en las redes sobre cualquier aspecto de su
universo, por pequeno que sea.




: Corz'[ed'or
) [abérinto

cc.St:gueme  y corre como st tu vida Jefem{iem de ello».

. , .
Version extremadamente resumida
La suma de £ sefior de las moscas, Perdidos y un laberinto.

’ . 7
Categoria: Distopica
El corredor del laberinto es una novela distépica del subgénero postapocaliptico, que en la linea de Los juegos del

hambre parece haberse apoderado de los estantes de las librerias en los tltimos afios. Esta escrito por James Dash-
ner (EE UU, 1972) y cuenta con una adaptacion cinematografica de éxito. Es el primer libro de una trilogia.

e o/
Descrivcion breve

La historia se sitta en un futuro lejano, en el que un grupo de adolescentes es teletransportado misteriosamente
a un gigantesco laberinto de Fiedra. No solo se les ha borrado la memoria, sino que tampoco tienen ningtn indicio
de la razén por la que estan alli'y de qué pueden hacer para escapar.

peliculas

«lLas peliculas abren el lado creativo de mi mente y me motivan a escribir. Me encanta contar historias, en
cualquier forma, y las peliculas son la mejor forma, la mas inmediata y visceral de experimentar una historia comple-
ta. Piensa en todas las cosas que puedes aprender en dos horas: trama, ritmo, didlogo, desarrollo del personaje,
estructura de la historia, etc. Siempre que me bloqueo, una pelicula es la mejor cura».

Curiosidades
« Dashner ha confirmado que la mayoria de los personajes de la saga llevan los nombres de grandes descubrido-
res y cientificos: Thomas (Edison), Newt (Isaac Newton), Alby (Albert Einstein), Chuck (Charles Darwin), Gally (Galileo).

« El autor siente terror a los laberintos desde que en El resplandor, de Stephen King, leyd la escena en la que Jack
persigue a su hijo por el jardin-laberinto.

James Dashner



Version excremadamente resumida

Un vampiro enamorado recorre las calles del Londres victoriano.

Categoria: Gerror

Drdcula (Bram Stoker, 1847 -1912), fue descrita por un critico tras su publicacién en 1897 como «el mds extrafio
de los cuentos extrafios». La novela presenta el contraste entre tradicion y modernidad, utilizando la figura del
vampiro como una metafora apenas disimulada de muchos de los temores que acechaban al fin de siglo victoriano.
Drécula sugiere que la modernidad puede tener sus limites y, ante la figura sobrenatural del Conde, teme que esos
limites se hayan alcanzado.

Descripcion breve

La novela narra el intento de Dracula de trasladarse de Transilvania a Inglaterra para poder encontrar nueva sangre
y propagar la maldicién de los muertos vivientes, y la batalla entre Dracula y un pequefio grupo de personas dirigi-
das por el profesor Abraham Van Helsing.

Por qué inventar

«Una de las preguntas que hace a menudo la gente es: ;por qué inventar cosas terribles cuando ya hay tanto
horror auténtico en el mundo? La respuesta parece ser que inventamos horrores ficticios para ayudarnos a soportar
los reales. Aprovechando la infinita inventiva de la humanidad asimos los elementos divisivos y destructivos de
nuestra existencia e intentamos convertirlos en herramientas... que nos permitan desmontarlos.

Curiosidades:
« Toda la novela se presenta en forma de cartas, diarios y recortes de periédico.
« Oscar Wilde opinaba que Drdcula era «la novela més hermosa jamés escritan.
« Stoker no explica en la novela cémo se convirtié en vampiro el conde Drécula.

« Sequn la serie Drdcula de Netflix, la razon por la cual el conde (y los vampiros por extensién) tienen miedo a la
cruz es porque esta representa la valentia de Jesuds durante la crucifixién, que es el coraje para morir que le falta a
Drécula, ya que su debilidad fundamental, y la razén de su ser monstruoso, es el miedo a la muerte.

Stephen King



«Me reqertlo donde terminarda
—c(ﬁ/"o» (7 ‘a st rmadre-. G/@oww&m

a eclare tn vistazo».

Cambiar una vaca por unas judias nunca fue tan rentable.
6&@0"5@ Gueritos de hadas
En el folclore inglés, el personaje de Jack es una figura genérica, un arquetipo, similar al Jaimito de nuestros chistes.
En esta ocasion, Jack protagoniza un cuento en la antigua tradicién de nifios que roban a los monstruos. Un concepto
que remite a la idea de los dragones miticos que resguardaban un tesoro y al que el héroe debia enfrentarse para

recuperarlo. Esta idea puede encontrarse también en leyendas como la de san Jorge y el dragén, en la que el tesoro que
guarda el monstruo es la hija del rey.

Jack, un pobre campesino, cambia la vaca de la familia por un pufiado de judias mégicas que crecen hasta convertirse
en un enorme tallo de judias que Ilega hasta las nubes. Jack trepara por el tallo y llegard al castillo de un gigante poco

amistoso.

«La narrativa simple del bien y el mal tipica de los cuentos de hadas ayuda a los nifios a lidiar con la incertidumbre. Es
la incertidumbre lo que hace 3ue los nifios se pongan nerviosos. Al establecer esta clara dicotomia desde el principio y
seguir esta regla basica en todo momento, sea cual sea la historia, los cuentos de hadas ayudan a los nifios a sentirse
sefguros y cémodos con la historia a medida que se desarrolla. Entonces, incluso si el héroe o la heroina experimenta
dificultades en el camino, los nifios pueden sentirse seguros de que van en la direccion correcta. Las malvadas madras-
tras, brujas, trolls, lobos y ogros que, en general, dificultan la vida de todos, proporcionan otra importante leccién de
vida. Saber que hay personas malvadas en el mundo no es necesariamente algo malo para los nifios».

Sally Goddard Blythe (Psicéloga y autora)




las 8 flventuras de

aigijer

«8e sintieron héroes al instante. &ra una gloriosa
apoteoais. {os echaban de menos, vestian de luto por
ellos; aeacmqajabantodoayaevertmnlagrunaa
por su causa; habia remordimientos de conciencia

- por malos tratoa infligicos a los pobres chicos; habia
inuitiles y tardios arrepentimientos; y lo que valia
mas auin: eran la comidilla de todo el pueblo y la
enwidia de todoa los muchachos, al menos por aque-
lla deslumbrante notoriedad. éra muy agradable.
Desde luego, valia la pena ser pirata-.

Version extremadamente resumida

Tumbarse desnudo bajo un drbol, fumando una pipa, a orillas del Mississipi. Otro tipo de infancia.

Categoria: flventura

Las aventuras de Tom Sawyer (1876) es una novela de Mark Twain sobre un nifio que crece junto al rio Mississippi.
La novela tiene elementos de humor, sétiraa/ critica social; caracteristicas que convirtieron a Twain en uno de los
autores mds importantes de la literatura estadounidense. Ef autor incluye en ella algunos eventos autobiograficos.

Deacripcion breve

Tom es un nifio imaginativo y travieso que vive con su tia Polly y su hermanastro, Sid, en un pueblo a orillas del
Mississippi. Después de hacer novillos en la escuela el viernes para ir a pescar y ensuciar su ropa en una pelea, a Tom
le obligan a encalar la valla como castigo. Este serd el inicio de sus aventuras, muchas de las cuales las vivird con su
inseparable amigo Huckleberry Finn.

Del prefacio de {as aveniuras de Tom Sawyer

«A pesar de que destino este libro a pasatiempo de muchachos, espero que no lo despreciarén los hombres ni las
mujeres, ya que en parte estd compuesto con la idea de despertar recuerdos del pasaoFo en los adultos, y exponer
como sentfan pensaEan y hablaban, y en qué raras empresas se enfrentabann.

Mark Twain

Curicsidad

« El verdadero nombre del autor era Samuel Langhome Clemens. Adopté el seudénimo Mark Twain de una expre-
sién utilizada cominmente en el Mississippi que significa que hay dos brazas de profundidad en el rio, la minima
necesaria para poder navegar por él.

» Las aventuras de Huckleberry Finn, secuela de Tom Sawyer, es uno de los raros casos en los que la continuacion
supera al primer libro. En efecto, Huck/eberry Finn es considerado una obra maestra de la literatura estadounidense.

« Tom Sawyer, originalmente, supuso un fracaso comercial, pero terminé siendo la mas vendida de todas las obras
de Twain durante su vida.

« Fue una de las primeras novelas que se escribié en una maquina de escribir.

« Twain patento tres inventos pero con el que obtuvo mayores beneficios fue un dlbum para recortes autoadhesivo.
Utilizaba un adhesivo seco en las pdginas que solo necesitaba ser humedecido antes de su uso. Se vendieron mas de
25.000 unidades.



«‘Investigamos todo’
??°?
Primer investigador ......Jupiter Jones
N Segundo investigador.....Pete Crenshaw
\ . Tercer investigador........Bob Andrews».

o |
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Version extremadamente resumida
Los verdaderos inBESTigators.

Categoria: Policiaca

Los tres investigadores es una serie de libros de detectives juveniles publicada por primera vez como «Alfred Hitch-
cock y los tres investigadores». Fue creada por Robert Arthur Jr. (EE UU, 1909 - 1969). La mayoria de los misterios
trataban sobre fenémenos desconcertantes (momias que susurraban o créneos que parecian hablar). Alfred Hitch-
cock aparecid en los treinta primeros titulos aportando los prélogos y epilogos de cada libro y también ocasional-
(rjnente como personaje, actuando como mentor de los protagonistas, ayudando durante el curso de la investigacién

e un misterio.

Descripcion breve

Tres adolescentes, Jupiter Jones, Pete Crenshaw y Bob Andrews, crean la agencia Los Tres Investigadores para
resolver los acertijos, enigmas y misterios que se les presenten. Su lema es «Investigamos todo». Viven en Rock
Beach, California, un pequefio municipio en la costa del Océano Pacifico a pocas mil?as de Hollywood. Pete y Bo
viven con sus padres. Jupiter vive con sus tios, propietarios de £ patio salvaje, un fabuloso depdsito de chatarra
donde se puede encontrar casi cualquier cosa.

Un mensaje de Alfred Hitchcock

«El jefe, Jupiter Jones, se distingue por su I6gica, serena decision y resistencia a permitir (1ue un acertijo le venza.
El sequndo investigador, Pete Crenshaw, extraordinario atleta, pone su destreza muscular al servicio de la empresa
en los momentos de peligro. Y el tercero, el mds estudioso miembro del grupo, Bob Andrews, se cuida del registro de
los casos y de buscar en los archivos».

Curiosidades

« El verdadero Alfred Hitchcock tuvo poco que ver con la creacion de estos libros. Simplemente se le Eagé un buen
porcentaje por el uso de su nombre e imagen. Sin embargo, Hitchcock se reservd el derecho de aprobar la portada
de cada libro incluso cuando su imagen no aparecia en ella.

» La serie, actualmente agotada en los EE UU, tuvo un enorme atractivo mundial y se ha publicado en mas idiomas
y paises que cualquier otra serie juvenil estadounidense. En Alemania, la serie adn sigue viva con decenas de titulos
nuevos y un éxito incomparable. También en Espafia se han publicado cuatro titulos propios.



REGLAS DEL JUEGO
DEL EVENTYR



EL JUEGO DEL EVENTYR

I VN TY R

Juego para 2 a 5 equipos de jugadores.

B ()5 71/

Llegar al centro del tablero, el jardin del Eventyr, y vencer al dragon.

B PARA EMPEZAR...

1. Coloca las fichas de los personajes en la primera casilla.

NOTA: La orientacién del tablero es en VERTICAL. Colécala de modo que pueda
leerse correctamente «Nolite timere a tenebris». La primera casilla es, pues, en la que
aparecen tres edificios y los nimeros 2 y 10.

2. Comienza el grupo con el jugador mas joven, el mas viejo, el més sabio o el

equipo que saque la tirada mas alta con un dado de seis caras. El resto le seguiradn en
el sentido de las agujas del relo;.

B REGLAS DE MOVIMIENTO

Las fichas avanzan tantas casillas como indique la tirada del dado.

El jardin del Eventyr solo se puede alcanzar con el nimero exacto de casillas, si estas
cerca y sacas mas en los dados retrocederas contando cada uno de los movimientos.

Tienes que mover siempre todas las casillas que te marque el dado.

Dos o més fichas de equipo SI QUE PUEDEN ocupar la misma casilla.



I (A SILLAS COMUNES

Las casillas comunes (puente, posada, etc) actian igual que en el Juego de la Oca tradicio-
nal, es decir:

MARIPOSA (OCA): Si caes en una de estas casillas, avanzaras o retrocederas

hasta la siguiente casilla en la que haya una mariposa, dependiendo de la direc-
cion hacia la que esté mirando la mariposa. Luego, vuelves a tirar.

PUENTE: Si caes en una de estas casillas avanzas o retrocedes hasta la otra y
no vuelves a tirar.

POSADA: Al caer en esta casilla perderas un turno.

POZO: Si caes aqui, no podras volver a jugar hasta que otro jugador pase por
esta casilla y te rescate.

LABERINTO: Si caes en esta casilla, permaneceras dos turnos sin jugar.

CARCEL: Aqui tendras que permanecer tres turnos sin jugar.

MUERTE: Si caes aqui, deberas volver a empezar en la casilla 1.

i
} . . , .
DADOS: Si caes en una de estas casillas deberds sumar la tirada de tu dado
con el nimero de la casilla (26 o 53) y avanzar tanto como resulte.

H/



B | (5 CURO

Después de que cada equipo haya tirado por lo menos una vez, el profesor o uno de voso-
tros colocara la ficha del oscuro en la primera casilla y tirara por él.

Si el oscuro cae en una casilla ocupada por la ficha de un jugador, se la comera. La ficha
comida volveré a la primera casilla del tablero.

En las casillas comunes (puentes, laberintos, etc) no es posible comer y por tanto podra
haber dos fichas, la del jugador y la del oscuro.

Se tirard por el oscuro una vez por cada turno, después de los movimientos de los jugadores.

El oscuro obedecera las normas generales de movimiento (ocas, puentes, etc), pero no
estard sometido a las penalizaciones (cércel, laberinto...).

Si el oscuro llega a una casilla donde hay dos o0 mas jugadores no podra comer a ninguno
ya que sin soledad o aislamiento los oscuros no tienen ningin poder. En caso de que el

oscuro llegue a la ultima casilla continuara recorriendo las casillas en sentido inverso.

Si un jugador es comido por tercera vez por el oscuro, debera permanecer tres turnos en
el hospital (casilla Posada) recuperédndose del susto.

I PRt A

Al caer en cada casilla no comin (las dedicadas a libros), los equipos deberan intentar
superar la prueba.

Si la tirada que le ha llevado a esa casilla ha sido 2, 3, 4 6 5 el equipo debera realizar el tipo
de prueba que indique el nimero (ver Pruebas generales).

Si ha sacado 1 6 6 deberd pagar un tributo (ver Tributos).

Si el equipo supera la prueba, vuelve a tirar para continuar por el tablero. Si no, pasa el
turno.

NOTA: Los profesores sois libres de elegir el nivel de dificultad de las pruebas en atencion
a las caracteristicas de los diferentes grupos, a sus edades, etc. El enunciado de las pruebas
propondra diferentes alternativas a este respecto también para poder jugar al Eventyr més de
una vez.



B PRUEBAS GENERALES

Nimero 2; MIMICA
Tiempo: 30s.

Un jugador del equipo debera conseguir que sus compafieros adivinen mediante la mimica
algo relacionado con el libro. El titulo, algin objeto representativo (la varita o la escoba de
Harry Potter, un coco en Robinson Crusoe, etc.), un personaje, el final del libro...

Consulta el Anexo Ejemplos mimica para obtener alguna idea.

Ndmero 3; AHORCADO
Tiempo: Hasta el final del juego.

Se trata de adivinar el autor de cada libro. El jugador encargado de dibujar el ahorcado
dibujara en la pizarra tantas lineas como letras tenga el nombre del autor del libro de la casilla.
Se puede dar o no una pista, segun el grado de dificultad deseado.

Cuando el autor ya esté claro o sea muy conocido, se puede jugar a adivinar un personaje
del libro, la editorial que lo ha publicado, etc.

Ndmero 4; CUENTAMELO
Tiempo: 30s.

Uno de los equipos rivales debera elegir una de las casillas del tablero y decirsela al jugador.
Ademas, escogeran cuatro palabras que este no podra usar. El jugador deberé narrar la histo-
ria de la casilla elegida, sin usar esas palabras, a sus compafieros de equipo para que la adivi-
nen. No se podra usar el nombre de ningln personaje ni del autor.

Ndmero 5; MEMORIA
Tiempo: 30s.

Con los ojos tapados, el jugador debera decir cuales son las tres (u otro nimero) casillas
siguientes (o anteriores) a su posicién, en orden y correctamente.

NOTA: Conforme vaya avanzando el juego, se pueden hacer preguntas sobre diferentes
libros que ya hayan aparecido, o sobre los autores de los mismos, etc.



I TR I5 U0

TRIBUTOS POR CASILLA

C2 Aprendiz de guerrero
El protagonista de la novela es muy bajito asi que durante su siguiente turno todo el
grupo deberd jugar en cuclillas.

C3 El retrato de Dorian Grey
Los miembros del equipo deberan dibujarse a si mismos en la pizarra tal como decidan el
resto de equipos (como superhéroes, como animales, como robots, etc.).

C4 La historia interminable
Los miembros del equipo deberan gritar «jjFUJUR!!» antes de tirar el dado en cada turno
mientras dure la partida.

C7 Harry Potter y la piedra filosofal
Llegas tarde a clase de pociones. El profesor Snape te castiga. Vuelve a la casilla de salida.

C8 Los juegos del hambre
Un miembro del equipo deberé silbar el canto del sinsajo antes de tirar el dado en cada
turno mientras dure la partida.

C10 Dune
Los gusanos de arena te llevan por un tdnel hasta la casilla del laberinto. Permanece alli dos
turnos sin jugar.

C11 Los tres mosqueteros

El equipo se vera obligado a responder «Todos para uno», al unisono cada vez que alguien
diga «uno para todos», en cualquier momento, situacién o sea quien sea quien lo diga. Este
tributo se desactivara al final de una ronda completa (o hasta que el caos sea incontrolable).

C13 El monte de las animas
Te quedas muerto del susto. Literalmente. Tira dos dados y retrocede tantas casillas como
puntos obtengas.

C15 El retorno de los dragones

Te encuentras con tus compafieros de aventuras después de muchos afios jy eso os pone
muy contentos! Como estéis tan contentos de estar juntos, a partir de ahora deberéis tirar el
dado todos a la vez, muy unidos durante dos turnos. Aseguraos de que todas las manos
tocan al menos una parte del dado antes de tirar.



C16 Iron man
Tu corazén mecanico puede darte una alegria o un digusto. Tira un dado.
1.- El corazédn se apaga. Vuelve a la casilla de salida.
2, 30 4.- El corazodn te esta fallando, debes recargar. 1 turno sin jugar.
5.- Falsa alarma, tu corazén estéd perfectamente. No ocurre nada.
6.- Ves a Pepper Potts y te da un subidén: avanzas hasta la siguiente casilla en la que
apareza un personaje de cémic (Tintin).

C17 El juego de Ender
Tu escuadra ha perdido el juego en la sala de Batalla. Retrocede cuatro casillas.

C20 1984

No has demostrado tu amor hacia el Gran Hermano, ciudadano. Eso es bueno, porque
demuestra que no estas loco, pero es malo porque te han pillado. Avanzas hasta la casilla de
la cércel, pero deberas esperar alli 3 turnos sin jugar.

C21 Tintin
iTe has olvidado a Milu! Vuelve a la casilla de salida a ver si lo encuentras.

C22 La bella durmiente
El beso que das a Aurora te deja dormido a ti. Retrocede 10 casillas.

C24 El extrano caso del Dr. Jekyll y Mr. Hyde
iQué dualidad! Si eliges al Dr. Jekyll avanza 5 casillas. Si eliges a Mr. Hyde escoge el equipo
que quieras y hazle retroceder 6 casillas.

C25 Hércules Poirot
Te has dejado la locién para el bigote en la posada. Vuelve alli y espera un turno sin jugar.

C28 Robinson Crusoe
Qué aburrido es estar solo en una isla desierta. Avanza o retrocede hasta la casilla mas

préxima ocupada por otro jugador.

C29 Blancanieves

Echas de menos al principe. Avanza hasta el pozo a ver si lo encuentras alli. No podras
volver a jugar hasta que otro jugador pase por esta casilla y te rescate. (Si ya no hay nadie que
pueda pasar por alli, tira un dado al comienzo de cada turno. Podras salir con un 5)

C30 Superman

Estés hecho todo un héroe, defensor de los débiles y los oprimidos. Tira un dado. El equipo
que vaya en Ultimo lugar avanzard tantas casillas como el resultado. Y tU, te quedas con él en
la casilla a donde haya llegado. Si tu eres el equipo que va en Ultimo lugar, ponte junto al
equipo que va justo antes de ti.



C33 El nombre del viento

Pobre Kvothe, jnunca tienes dinero para pagar la matricula de la universidad! Si cantas una
cancién y logras que te aplaudan podras ganar lo suficiente como para avanzar 3 casillas. Si
no, deberds retroceder otras 3.

C34 Pesadillas

Slappy no esté4 happy. Ve al pozo. No podrés volver a jugar hasta que otro jugador pase por
esta casilla y te rescate. (Si ya no hay nadie que pueda pasar por alli, tira un dado al comienzo
de cada turno. Podras salir con un 5).

C35 Tropas del espacio
No hay nada como la Infanteria Mévil. Tu salto en el hiperespacio te coloca en la siguiente
casilla de ciencia ficcién (Fundacién).

C37 La bella y la bestia
Como hizo Bella con su padre, deberas cambiarte por el siguiente jugador que caiga o vaya
a la cércel e ir t en su lugar.

C38 El Sefior de los Anillos

El oscuro se ha convertido en un Jinete negro. Y quiere el Anillo! Tira el dado por tiy que
el profe tire por el oscuro. Si la tirada del oscuro es mas alta, te come: vuelve a la casilla de
salida. Si ganas td, avanza 5 casillas.

C39 La princesa prometida
Qué bueno es ser el pirata Roberts. Avanza hasta la siguiente casilla en la que veas un pirata
(La isla del tesoro).

C40 Sherlock Holmes
El portavoz de tu equipo debera decir «<Elemental» antes de tirar el dado durante el resto
de la partida.

C43 Hansel y Gretel
Oh, oh. Resulta que detrés del chocolate y las golosinas habia una bruja malvada. Vuelve
con Blancanieves, que ella sabe bastante de brujas.

C44 Fundacién
La psicohistoria es una ciencia que puede predecir el futuro. Pero para qué vas a imaginarlo
si puedes vivirlo. Avanza hasta el padre Brown.

C46 Los tres cerditos

iQue viene el lobo! Es hora de saber de qué esté hecha tu casita. Tira un dado:
1-2: de paja. Retrocede hasta la casilla de salida.

3-4: de madera. Retrocede hasta La bella durmiente.

5-6: de ladrillo. Avanza cinco casillas.



C47 La isla del tesoro
La de un pirata es la vida mejor. Puedes robarle el puesto a cualquier jugador del tablero. Si
vas el primero, avanza 10 casillas.

C48 Astérix y Obélix
Panoramix ha olvidado la receta de la pocién magica. Retrocede hasta la casilla de Harry
Potter para que te ensefie a hacerla.

C49 El padre Brown
Este sacerdote es tan buena gente que te concede inmunidad frente al siguiente tributo o
casilla desfavorable en la que caiga tu equipo.

C51 Capitanes intrépidos
Te has pasado de intrépido (y de chulito) y no te has dejado rescatar por los marineros del
We're Here. Retrocede hasta la casilla de Robinson Crusoe.

C55 Escuadrén
Consigues descubrir los secretos de la nave que has encontrado en la cueva. Tira un dado
y avanza tantas casillas como el resultado.

C56 El corredor del laberinto
Bueno, es obvio, jverdad? Retrocede hasta la casilla del laberinto y permanece dos turnos
sin jugar.

C57 Dracula
Qué mala gente que sois los vampiros. Puedes morder (literariamente) a cualquier jugador
y hacerle retroceder hasta la Posada.

C60 Jack y las judias magicas
La planta magica te lleva hasta el jardin del Eventyr.

C61 Tom Sawyer

Justo antes del final suele ser cuando todo se viene abajo. Como Tom, caes en la tentacién
de la perezay ya no te preocupa mas que descansar y hacer el vago. Tira un dado al comienzo
de cada turno. Solo podrés continuar si sacas un 1.

C62 Los tres investigadores

iOh no! Los tres investigadores son acusados falsamente de un delito que no han cometido.
Deberan esperar en la cércel hasta que demuestren su inocencia, que serd cuando saquen
una tirada de 1 0 6 al tirar el dado al comienzo de cada turno.



I | A PRUEBA F N A L

Cuando un equipo llegue al jardin del Eventyr debera vencer al dragén para ganar la partida.
El resto de los equipos prepararad una pregunta sobre cualquier libro o personaje del tablero
y se la hara al equipo que estd en el jardin. Si este acierta, gana la partida. Si no, permanece

alli hasta su siguiente turno donde debera responder otra pregunta para ganar.

ATENCION: Los que hacen la pregunta deben conocer la respuesta, de no ser asi, la pre-
gunta no resulta vélida.

B  /\

Ejemplos mimica

A continuacién proponemos algin ejemplo que puedes utilizar para la prueba de mimica.
Hemos intentado abarcar diferentes rangos de edad.

2 Aprendiz de guerrero 11 Los tres mosqueteros
+ Nave espacial -Cardenal
« Hiperespacio ’ ﬁmstad. Amigo
D « Héroe
« Ejército
13 El monte de las animas
3 El retrato de Dorian Grey - Fantasma
«La escena final. Dorian muerto en « Huir
el suelo y muy feo. El retrato en la pared, * Miedo
representando a un joven muy apuesto 15.-El retorno de los dragones
«Maldad. Malo .Mago
+Inocente + Dragdn
+Hacha

16 Iron man

4 La historia interminable - Mayordomo (Jarvis)

» Bastian . ) « Ordenador
« Pantano de la tristeza. Tristeza « Dinero
« Libreria
17 El juego de Ender
7 Harry Potter y la piedra filosofal E‘Zt/g/l’!gg
: Qu.'dd'tCh +Nifio prodigio
« Varita
«Voldemort 20 1984
8 Los juegos del hambre « Policia
« Katniss « Esclavo
« Esconderse « Espia
« Luchar
21 Tintin
10 Dune « Periodista
« Desierto «Luna
«Noble « Haddock
« Gusano

W



22 La bella durmiente
«Hada
« Principe
- Espinas

24 El extraio caso del Dr. Jekyll y Mr. Hyde
+ Pocién
« Dr. Jekyll
«Mr. Hyde

25 Hércules Poirot
« Investigar
+ Asesinato
«Robo

28 Robinson Crusoe
«Coco
« Refugio
. Balsa

29 Blancanieves
+ Mocoso
« Sabio
« GruAdn

30 Superman
«Héroe
« Super-visién
«Inmunidad a las balas

33 El nombre del viento
. Laud
« Carro de caballos
« Pelirrojo

34 Pesadillas
« Desvéan
« Monstruo de Frankenstein
» Profesor vampiro

35 Tropas del espacio
« Extraterrestre
- Tirarse en paracaidas
« Curar a un herido

37 La bella y la bestia
+Rosa
« Transformacion de Bestia en principe
+ Gaston

38 El Seiior de los Anillos
« Gollum
« Gandalf
« Frodo

39 La princesa prometida
+« Esgrima
+Veneno
* Resucitar

40 Sherlock Holmes
« Disfraz
« Inteligencia
+ Moriarty

43.-Hansel y Gretel
« Chocolate
«Bosque
«Jaula

44 Fundacién
« Calculadora
« Matematicas
« Planeta

46 Los tres cerditos
« Ladrillo
- Madera
+ Paja

47 La isla del Tesoro
+Mapa
+ Pata de palo
«Cafén

48 Astérix y Obélix
« Menhir
« Julio César
« Francia

49 El padre Brown
+ Bicicleta
+ Cotilla
«Té

51 Capitanes intrépidos
+ Chuleria
+ Pescar
« Aprender

55 Escuadrén
« Ensenar
« Pilotar una nave
« Perder

56 El corredor del laberinto
+ Despertarse
« Amistad
« Estar perdido

57 Dracula
« Sol
« Crucifijo
. Ataud

60 Jack y las judias méagicas
+Ogro

« Gallina de los huevos de oro

«Vaca

61 Tom Sawyer
« Pipa
+Rio
+Pirata

62 Los tres investigadores
« Chofer
« Monstruo falso
« Desguace. Chatarreria.
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