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CARTA A LOS LECTORES

Este curso está siendo, ¡sin duda!, diferente a todos
los demás: mascarillas, distancias, pupitres separados,
confinamientos… Pero hay cosas que no cambian
y por eso, ¡tachán!, aquí tienes un nuevo ejemplar
de la revista más loca y divertida de El Barco de Vapor.

En este número podrás conocer mejor a la tortuga Coliflor,  
descubrir mensajes secretos, jugar al bingo literario
(y a otros juegos… aptos para pandemias) y hasta viajar
en el espacio-tiempo a través de los portales mágicos
de Dan Diésel. ¿Te apuntas?

Y si te quedas con ganas de más y te perdiste los tres
números anteriores, ¡no temas! Puedes descargártelos
en el ordenador, la tableta o el móvil.

¡Al abordaje! 1 http://www.e-sm.net/al_abordaje_1 
¡Al abordaje! 2 http://www.e-sm.net/al_abordaje_2
¡Al abordaje! 3 http://www.e-sm.net/al_abordaje_3

¡Feliz lectura! ¡Que los libros te acompañen!
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EL PERRO Y EL GATO  
SE HAN COMIDO LOS DEBERES! 

Tras empezar una dieta vegeta­
riana, el pirata Garrapata se está 
planteando cambiarse de nombre. 
«Estoy entre pirata Soja y pirata  
Tofu, aún no me he decidido», de­
claró ayer en una rueda de prensa. 

ULTIMA HORA!

Apenas unas horas después de su 
lanzamiento, La bellota malota se 
ha colado en la lista de las cancio­
nes más escuchadas de YouTube. 
En un concierto que dio La Bandilla 
de la Ardilla en el patio del colegio, 
sus fans cantaban a coro: «Hiiiiiii, 
hiiiiiii. Hiii, hiiiiiiiiiiii». Que, como 
todo el mundo sabe, en el idioma 
ardilla quiere decir: «Bellota ma­
lota, reina del rock, has nacido para 
ser la mejor». 

RASI ARRASA

¡SOS! EL CAPITÁN CALZONCILLOS 
HA PERDIDO LOS CALZONCILLOS. 
Urge recuperarlos por el bien de 
la ciudad. Si los encontráis, con-
tactad con Jorge y Berto.

ANUNCIOS
POR PALABRAS

Toda una flota de soporpatrullas barren la ciudad en busca de los cau­
santes de semejante desgracia. Las investigaciones apuntan a que un 
grupo secreto de científicos ha desarrollado un rudimentario risotiza­
dor: una máquina prohibida que provoca carcajadas y ataques de risa 
a todo aquel que se encuentre al alcance de sus ondas. Los afecta­
dos leves tan solo sufrirán alguna que otra risotada, mientras que los 
más graves podrían pasar horas riendo de forma descontrolada en un 
ataque de repentina felicidad. Por prevención, todos los habitantes de 
Tediópolis deberán mantenerse aislados en sus domicilios haciendo 
labores soporíferas como el recuento de grumos del gotelé. Se trata 
de un suceso memorable que marcará, sin duda alguna, un antes y un 
después en la historia de la ciudad. 

Milú, el perro de Martín, se ha co­
mido el postre que preparó Melli 
para el concurso de cocina en el 
que ambos participan: las super­
trufas chocolateadas con aroma a 
alubia roja. Por desgracia, su plan B 
también se ha ido al traste, pues 
el postre preparado por Martín 
ha sido devorado por Tormenta, 
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NOTICIAS L CAS

el gato de Melli. Se trataba de un 
delicioso suflé de nubes de algo­
dón con virutas de brócoli… Martín 
y Melli tendrán que dejar de lado 
sus diferencias y trabajar mano a 
mano para superar con éxito esta 
dura prueba del concurso culi­
nario. ¿Con qué nueva receta nos 
sorprenderán los gemelos? 

SACUDE TEDIOPOLIS
ALTAMENTE CONTAGIOSO
UN ATAQUE DE RISA

JA JA

JA
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JAJAJAJA
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Muchas gracias, Coliflor.  
¡Eres una tortuga de lo más especial!  
Esperamos que sigas resolviendo  
muchos otros casos misteriosos  
con Carol, Manu, Álex y Erika. 

Te presentamos a la tortuga  
Coliflor, amiga inseparable  
de la PANDILLA DE LA LUPA,  
los mejores detectives del universo.  
No hay caso que se les resista…  
¿o sí?

C.: ¡Está claro! Por si Lex me confunde  
con una pelota. No sería la primera vez...  

y sus babas son asquerosas. 

3-a PREGUNTA

¡No me digas! ¿Por qué?

Entrevistamos a. . .

COLIFLOR: Hummm… Pues comerme  
las hojas de las tomateras y dormirme  

en el hombro de Erika mientras ella lee cuentos  
o escribe en su diario. ¡Me encanta! 

C.: ¡Por supuesto!  
¡En todos! Yo siempre  

le doy a Erika los mejores 
consejos del mundo. 

C.: Ese perro gigante siempre se sale  
con la suya poniendo ojos de vaquita.  

¡Es injusto! Ahora debo tener más cuidado  
por dónde ando… 

C.: Que siempre me rasca  
las patitas y me cuenta  

sus secretos dentro del tipi  
de su cuarto.

4-a PREGUNTA 

Nos han chivado que vives  
con Erika. ¿Qué es lo que más  

te gusta de la detective pelirroja?

1-a PREGUNTA 

Un placer conocerte, Coliflor. 
Cuéntanos: ¿cuáles son  

tus actividades preferidas?

5-a PREGUNTA 

Una última pregunta:  
¿tú has participado  

en algún caso  
de la pandilla de la Lupa?

2-a PREGUNTA

¿Cómo ha cambiado tu vida  
desde la aparición de Lex,  

el nuevo ayudante de la pandilla?
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Cosas que le gustan a
de llevar mascardilla, perdón, mascarilla

RasiRasi

Que, con la mascarillamascarilla,  
todo el mundo parece 

más misteriosomisterioso, 
y a Rasi le encantan 

los misterios.

Que, con la mascarillamascarilla, 
nadie se imagina que Rasi

tiene la nariz rosa. 
EEs como guardar un secretos como guardar un secreto.

Pero lo que más le gusta 
a Rasi de llevar mascarilla 

es que sabe que está ayudando 

a que nadie se ponga malitoa que nadie se ponga malito. 

Que «mascarilla»«mascarilla» suena 
parecido a «ardilla»«ardilla»  
(y a «pandilla»«pandilla»).

Que, si anda cerca  
de los pies de Aitor,  
no huele TAN mal.

Rasi, con mascarilla, se siente superbuena ardilla... ¡y lo es!* 
Y por todo eso, a Rasi le encanta llevar mascardilla,  

perdón, mascarillamascarilla.

Rasi sabe que algunos niños no pueden llevar mascarilla ¡y también son buenos!*

11 22

33

44
55
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¿Ya no sabes qué hacer en el recreo?
Los chicos y las chicas de la pandilla de la ardilla
nos cuentan algunos de sus juegos favoritos
para que puedas divertirte con tus amigos
(con o sin pandemia). 

NORA 
Como a Nora le encantanlos libros, siempre quiere jugaral contador de historias.¡Es muy fácil! Un miembrode la pandilla debe inventarseun cuento con las palabrasque elijan sus amigos: zarigüeya,cachivache, espachurrar, pinreles…¡Cuanto más rebuscadas sean,más divertida quedará la historia!

AITOR 
Aitor es todo un aventurero y le chifla
la búsqueda del tesoro. En este juego,
quien la liga debe pensar en un objeto
y esconderlo como si fuera un tesoro.
Los demás tendrán que adivinar
de qué se trata con preguntas de SÍ o NO.
Una vez que sepan qué objeto
deben buscar, ganará el primero
que logre encontrarlo.

IRENE 
Irene prefiere la velocidad,

por eso le gusta el camaleón.

Aquí el espacio de juego se divide

en tres zonas y se asigna
un animal a cada una,
por ejemplo: canguro, león

y colibrí. Luego se organiza

una carrera en cada zona
donde los participantes
tendrán que imitar
al animal elegido. ¡Y ganará

quien llegue a la meta
de la forma más graciosa!

DE LA ARDILLA
JUEGOS DE LA PANDILLA

ISMAEL 
A Ismael le apasiona pintar,
sobre todo en el espejo de la selva.
En este juego, uno de los jugadores
dibuja, lo mejor que pueda,
una criatura que viva en la selva
y los demás participantes deben
adivinar de qué animal se trata
y adoptar la postura con la que
sale dibujado para no ser eliminados.

RASI 
El juego favorito de Rasi
es «hi hi hi». Y, como todoel mundo sabe, en idiomaardilla quiere decir: adivinanzascon mímica. Aquí un miembrode la pandilla debe representarcon gestos un libro o una película… ¡en menos de un minuto!Y el resto debe adivinar cuál es.



El protagonista
de mi historia es…

El antagonista
de mi historia es…

 Enero-febrero: Jack y Annie

 Marzo-abril: Capitán Calzoncillos

 Mayo-junio: Jack Stalwart

 Julio-agosto: la pandilla de la Lupa

 Septiembre-octubre: Rasi

 Noviembre-diciembre: Pupi

EL PROTAGONISTA
¿En qué mes naciste?

 1-5: una momia terrorífica

 6-10: un grupo de ladrones de retretes

 11-15: una banda de ninjas

 16-20: un tiranosaurio rex

 21-25: un robot del espacio

 26-31: un saqueador de gomas de borrar

EL ANTAGONISTA
¿Qué día naciste?

LA
DE EL BARCO DE VAPOR

¿Alguna vez has pensado en escribir un relato?
¿Quieres saber qué historia te depara el futuro?
Aquí tienes todos los elementos 
para un buen (y loco) Barco de Vapor. 
Tú solo responde a las preguntas…
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El conflicto / problema
de mi historia llega cuando…

Al final de mi historia…

Mi historia
tiene lugar en…

 A-D: una casa encantada

 E-H: un planeta desconocido

 I-L: un bosque de criaturas fantásticas

 M-O: un parque de atracciones

 P-S: un cementerio

 T-Z: el colegio

EL LUGAR EN QUE SUCEDE 
LA HISTORIA
¿Cuál es la inicial de tu nombre?

 Azul:  El antagonista ha robado 

algo muy valioso para el protagonista.

 Marrón:  El mejor amigo del protagonista 

ha desaparecido misteriosamente.

 Verde:  El protagonista empieza a comportarse  

de un modo extraño.

 Gris:  El antagonista ha secuestrado al perro  

de un vecino del barrio.

 Negro:  El protagonista debe resolver un misterio 

con ayuda del antagonista.

 Otro:  El antagonista esconde 

una bestia terrible en su guarida.

EL CONFLICTO / PROBLEMA
¿De qué color son tus ojos?

 Chándal:  El protagonista acaba 
viviendo en Marte.

 Un jersey viejo:  El protagonista encuentra 
un tesoro escondido.

 Bata:  El protagonista descubre que es un robot.

 Pijama:  El antagonista y el protagonista 
se vuelven uña y carne.

 Algo de manga corta:  El protagonista se enamora.

 Otro:  El antagonista se convierte 
en un perrito caliente. 

EL FINAL
¿ Cuál es tu prenda favorita  

para estar en casa?
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BINGO LITERARIO
Marca con una X cada vez que consigas el reto 
de una casilla. ¿Serás capaz de cantar una línea? 
¿Y un bingo? Solo los lectores más valientes 
de El Barco de Vapor podrán superar este desafío…
¡Y no olvides apuntar los títulos 
que vayas leyendo en la estantería!

Hay 
una protagonista 

femenina.

Aparece 
un personaje 

pelirrojo.

El título del libro 
empieza 

por la letra L.

¡Te da la risa 
cada vez 
que lees!

Se trata 
de una historia 

llena de historias.

La historia 
encierra 

un misterio.

Has leído un libro 
recomendado 
por un amigo.

Has llegado 
a la página 40.

El título del libro 
termina 

con la letra S.

La portada 
tiene algo 

de color verde.

La portada 
tiene algo 

de color amarillo.

Los animales 
son importantes 

en la historia.

Hay 
un protagonista 

masculino.

Has leído 
un premio  

El Barco de Vapor.

El título contiene 
algún número, 
exclamaciones  

o interrogaciones.

El título del libro 
contiene 

un nombre propio.

Se describe 
un mundo 

de fantasía.

Se menciona 
algún deporte.

Aparece 
un personaje 
inesperado.

Has leído 
más de cinco 

libros.

Has leído 
más de 20 páginas 

en un día.

El título del libro 
está compuesto 

por tres palabras.

Tu libro 
forma parte 
de una serie.

Aparece 
una pandilla 
de amigos.

¡Algún 
personaje tiene 
superpoderes!
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RONDA  
DE PREGUNTAS

AUTORES DE PREMIO
Nando y Patricia son unos autores…  
¡de premiazo! Y aunque no han ganado (todavía)  
el Premio El Barco de Vapor, sí han conseguido  
el Gran Angular (de libros a partir de 12 años).  

Si fueras 

un personaje  

de cuento, 

serías… 

Pulgarcito.

Cenicienta 

en la noche 

del baile, 

pero sin hora 

de regreso 

a casa.

Si fueras 

un monstruo, 

serías… 

Algún ser 

mitológico, 

para colarme 

en el Olimpo 

y ver qué se 

cuentan…

Una ogra 
enfadada a la que se le gana con un beso. 

Si fueras 

una asignatura, 

serías... 

Plástica, 
para pasarme 

el día 
dibujando.

Una en la que 

todo el m
undo 

sacase 

buenas notas.

Si fueras  un juego, 
serías… 

Una figura 

de Lego 

(las colecciono 

desde niño, 

sobre todo si son 

de pelis).

El escondite.

Si fueras un día de la semana, serías…

Viernes y,  a ser posible, con amigos.

¡Sábado! Para no madrugar 
y pasar toda la mañana al sol como  los lagartos.

Un arcoíris: 

cuantos 

más colores, 

mejor.

El rojo, 

como el de 

mi apellido 

y el de las 

cerezas.

Si fueras 
un color, 
serías… 

Cualquiera 

que no haya 

preparado yo 

(¡cocino fatal!).

Huevos fritos 
con patatas.

Si fueras 
una comida, 

serías…

El Quijote, 
para no dejar 
de soñar con 

un mundo 
mejor...

Peter y Wendy.

Si fueras 
un libro, 
serías… 

Patricia García-Rojo Nando López
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UNIVERSOS PARALELOS
¿Te atreves a cruzar el portal y adentrarte en otros mundos?
Tira un dado y descubre a qué realidad paralela viajarás hoy. 
¡Y recuerda que solo puedes tirar el dado una vez cada día!
¿En cuál te gustaría quedarte?

Si cruzas el portal hacia este universo 

paralelo, te encontrarás en el año 1932 

en un planeta futurista lleno de rascacielos 

puntiagudos, trenes aéreos y enjambres 

de aviones y autogiros surcando los cielos.

¿Te gustaría ver un combate de robots 

o viajar en dirigible con Dan Diésel? 

¡Pues estás en el lugar perfecto! 

¿Te atreves a leer El misterio 
del Artefacto C?

TERRA PRIMA

Si cruzas el portal hacia la ciudad  

de Bodenburg y atraviesas el Bosque 

Oscuro, llegarás al fondo de la Gruta Fétida. 

Allí viven muchos monstruos que 

todas las noches, desde hace muchos 

muchos años, salen de sus escondites para 

asustar a los niños. Todos menos uno. 

Al monstruo Malacresta no le gusta 

su trabajo. ¿Quieres conocerlo?

GRUTA FETIDA

12



Si cruzas el portal y abres la puerta de cristal de un antiguo reloj de péndulo,
algo (o alguien) te arrastrará al País de los Relojes. Tic, tac. Tic, tac.

En este extraño lugar puede suceder cualquier cosa, 
tan solo tienes que cerrar los ojos e imaginártelo… 

¿Ya lo has hecho?

EL PAIS DE LOS RELOJES

Si cruzas el portal, podrás montarte
en una nave que te transportará al Planeta

de los Árboles de Navidad. Se trata de un lugar
muy distinto a la Tierra: aquí nadie se pelea,

las cosas no cuestan dinero y, además,
todos los días es Navidad. Increíble, 

¿verdad?

EL PLANETA 
DE LOS ARBOLES

DE NAVIDAD

Si cruzas el portal siguiendo una luz cálida
y temblorosa de un frondoso bosque,

llegarás al hotel de una familia muy... peculiar.
Aquí se alojan vampiresas, hombres lobo,

momias, zombis, Frankensteins y niñas muertas.
Como ves, ¡un ambiente de lo más terrorífico!

¿Adivinas qué les espera 
a estos monstruos?

HOTEL 
DE LOS DARLING

Si cruzas el portal y te dejas llevar por tu imaginación, 

conocerás a Trequeté, Trucutú, Trocotó, Triquití y Tracatá. 

Estos muñecos de colores viven en un país 

donde «todo se puede», es decir, está prohibido prohibir... 

Aunque eso ya sería una prohibición, ¿no? 

Digamos que tienen libertad para hacer 

lo que les venga en gana.  

¿Qué harías tú en un lugar así?

EL PAIS 
DE LOS TREQUETES
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Los famosos viajeros de la Casa Mágica del Árbol  
han encontrado este viejo juego de mesa  
en su viaje al Amazonas. Se lo han pasado genial  
entre tantas serpientes y escaleras, aunque a veces…  
¡temblaban de miedo! ¿Te atreves a jugar?  
Busca un dado e intenta llegar a la casilla final. 
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Se juega por turnos y cada jugador avanza  
el número de casillas que indique el dado.

Al sacar un 6, se repite turno. Pero mucho ojo:  
con tres 6 consecutivos se vuelve a la casilla 1. 

Si un jugador cae en la casilla donde empieza  
una escalera, avanza hasta la casilla en que termina. 

Si un jugador cae en la casilla donde está la cabeza  
de una serpiente, retrocede hasta el final de la cola.

Gana quien llegue primero a la casilla 50 
con la puntuación exacta. ¡No vale rebotar! 

REGLAS del JUEGO

Y



Responde a estas preguntas
y nuestro superrecomendador

de libros te ayudará a decidirte.

¿Con qué profesión 
te identificas más?
A Astronauta.

B Profesor… No, mecánico... 
No, médico… ¡Uf! ¡No lo sé!

C Zombi en la casa del terror.

D Humorista o payaso.

¿Qué te divierte más?
A Inventar mundos de fantasía.

B Hablar con tus amigos de lo que  
te pasa, de la vida o de lo que sea.

C Descubrir historias de miedo 
y leyendas terroríficas.

D Contar chistes.

Te irías de viaje a…
A ¡Otro planeta!
B Adonde pueda llevarme 
 a todos mis amigos.
C A una ciudad encantada 
 con misterios y fantasmas.
D Al país de la risa.

¿HAY DEMASIADOS LIBROS
EN TU CASA, EN LA LIBRERÍA
O EN LA BIBLIOTECA
Y NO SABES CUÁL ELEGIR?

libr test

MAYORÍA A
OTROS MUNDOS
A ti lo que te va son los universos paralelos, 
la vida en otros planetas, la magia y lo des­
conocido. Quizá dentro de unos años puedas 
viajar al espacio, pero, entretanto, sumérgete 
de lleno en otros mundos de fantasía...

Recomendaciones:

 El dragón color frambuesa
 El cazador de aerolitos
 Atracciones en la Luna
 La casa de los dragones

MAYORÍA B
LA VIDA MISMA

 Pepe piensa… ¡Si ya soy mayor!
 En el país de los trequetés
 Color amarillo suplantador
 El asombroso Chico Brócoli 

No hay nada más interesante que la vida misma. 
Tú no dejas de observar lo que pasa a tu alre­
dedor y todo te parece digno de atención. Sabes 
hablar y escuchar. De lo que sea. Desde luego, 
¡nunca van a faltarte amigos!

Recomendaciones:
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¿Cuál de estos planes
te hace más ilusión?
A Un espectáculo de magia... 

¡en el que me saquen al escenario!

B Una noche de pijamas y juegos 
con todos mis amigos.

C Una visita sorpresa a la Casa del Terror.

D Una obra de teatro divertida.

Te encantaría conocer…
A A un extraterrestre.

B A los niños nuevos de tu barrio.

C A un vampiro.

D A Gru.

¿Cuál de estos platos 
te llama más la atención?
A Huevos fritos de dragón.

B  Croquetas… normales y corrientes.

C Bizcocho con telaraña de tarántula.

D  Macarrones de colores fosforitos.

¿Qué personaje de ficción 
te gustaría ser?
A Wall-E.

B Alguno de Los Futbolísimos.

C Scooby-Doo.

D Bob Esponja.

Tu mejor amigo/a tiene que…
A Tener muuuuucha imaginación.

B  Ser capaz de hablar y escuchar 
durante horas y horas.

C Aguantar las pelis de terror 
sin taparse los ojos.

D Hacerte reír todos los días. 

MAYORÍA C
¡AY, QUÉ MIEDO! 

 

 Un cole horripilante
 Los Darling
 Operación Caperucita
 De profesión fantasma

Zombis, vampiros, fantasmas, monstruos, ce­
men terios... A ti lo que te gusta es pasar miedo, 
dar sustos y morderte las uñas de puro terror. 
¡Cuida  do con estos libros! No dejes de leerlos… ni 
de mirar bajo tu cama esta noche. ¡Por si acaso!

Recomendaciones:

MAYORÍA D
PARA MORIRSE DE RISA

 

 ¡Cumpleaños feliz!
 Como si fuese papá
 El Fantasmatrón
 Robot a la fuga

Donde esté una buena carcajada, que se 
quite todo lo demás. Tus amigos se parten 
de risa contigo. Siempre tienes un buen 
chiste a mano o una disparatada metedura 
de pata por contar. ¡Viva el poder de la risa!

Recomendaciones:
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El monte Fuji es la montaña 

más alta de Japón 

y está en la isla de Honshu.

Por cierto, ¿sabías que 

este país está formado 

por casi 7.000 islas? 

Si quieres saber más 

sobre Japón, ¡conviértete 

en ninja con El rubí 

del monte Fuji!

Los masáis viven 

en Kenia y Tanzania. 

En esta tribu, para que 

un niño sea considerado 

adulto, debe cumplir 

18 años… ¡y cazar un león! 

Si quieres conocer más 

a los masáis, viaja con Celeste 

a África en Temporada 

de lluvias.

 
En San Petersburgo 
hay un palacio, llamado 
el Palacio de Invierno,
que tiene nada más 
y nada menos que 1.500 
habitaciones y 2.000 
ventanas. ¡Un buen sitio 
para jugar al escondite! 
Si te llama la atención 
esta ciudad, ¡no te pierdas 
Lila Sacher y la expedición 
al norte! 

TROTAMUNDOS

En el Polo Norte solo
amanece una vez al año.

 Durante seis meses es 
de noche y durante otros seis es de día. Y en invierno  

el termómetro alcanza 42 ºC  
bajo cero... ¡Qué fríooooo! 

Si quieres viajar a este lugar,
¡únete a la expedición

de Rita en el Polo.

VIVIMOS  EN  UN  PLANETA  ALUCINANTE,

PUES  EL  MUNDO  ESTA  LLENO
DE  CURIOSIDADES  Y  MARAVILLAS.

SABIAS QUE. . . . ?

?
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SOLUCIONES:
A) El secreto de la momia: ¡Este lugar…  B) Medianoche en la Luna: Un día…
C) El emperador Dragón: ¡Qué viaje… D) Escapada al Amazonas: Hormigas… 

BITACORA
DE JACK Y ANNIE 

¡Qué viaje

tan emocionante!

Hasta hemos luchado 

contra un ejército 

de ultratumba 

en la antigua China...

Un día aquí es como 

catorce días en casa,

y hace algo de calor; 

bueno, bastante...

¡Unos 110 ºC! Eso sí, 

si consigues dejar aquí 

tu huella, permanecerá 

durante millones  

de años.

Hormigas carnívoras, 

pirañas, serpientes, 

cocodrilos... ¡y hasta 

murciélagos vampiro! 

Vaya tela... 
¿Conseguiremos  

salir vivos de esta?

¡Este lugar sí que  

da miedo! Una reina 

fantasma, un libro 

de los muertos...

¿Qué otras sorpresas 

nos encontraremos  

en este mundo antiguo  

y desconocido?

Los hermanos de la Casa Mágica del Árbol  
son unos auténticos trotamundos.
Han viajado por un montón de lugares increíbles,  
pero su cuaderno de viaje se ha desbaratado 
un poco. ¿Les ayudas a ordenarlo? 
¡Une la nota con su correspondiente aventura!

A
B C

D
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MENSAJE

SECRETO
El navío Cruz del Sur se ha embarcado en una nueva aventura. 

Los piratas han llegado a la pequeña isla Elefantina siguiendo 
un misterioso mapa, y al llegar a la X… ¡EUREKA! 

¡He aquí el tesoro! Pero, al abrir el cofre,
se han encontrado con una sorpresa inesperada:
un pergamino en un idioma extraño 
y dos ruletas con letras para poder 
descodificarlo. ¡Adelante, grumete! 
Ayuda al capitán Barracuda 
a descifrar este misterio.

«Si el tesoro escondido quieres hallar,
este misterio tendrás que descifrar...

Las letras que conocemos 
se han ido de bailoteo

y tantas vueltas han dado 
que se han codificado.

Recorta estas dos ruletas,
gira que gira las letras

y descubre el gran secreto
que ignora el mundo entero».

 Jxyf jx pf hpfaj ufwf ppjlfw f pf Gngpntyjhf 

i j  Fpjñfriwnf. Gfñt pf Htpzqrf i j  Utqujdt 

jrhtrywfwfx jp qfdtw yjxtwt i jp qzrit: qnpjx

ij pngwtx htr fajryzwfx utw ijxhzgwnw.
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DESCODIFICADOR

 A  B  C  D

 E
 F

 G
 H

 
I 

J
 K

 L M N Ñ O P Q
 R

 S
 T

 U
 V

 W
 X

 Y  Z  

SOLUCIÓN: Esta es la clave para llegar a la Biblioteca de Alejandría. 
Bajo la Columna de Pompeyo encontrarás el mayor tesoro del mundo: 
miles de libros con aventuras por descubrir. (Los valores de las letras 
se han desplazado 5 posiciones: A → F, B → G, C → H, D → I, etc.).

PISTA: Si Y JXTWT  significa TESORO, 

el texto codificado dice… 

 A  B  C  D

 E
 F

 G
 H

 
I 

J
 K

 L M N Ñ O P Q
 R

 S
 T

 U
 V

 W
 X

 Y  Z  

¡Recorta las piezas  
y únelas por el centro 

con un encuadernador!
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COCO!
!

Quien se fue a Dragonalia 
perdió su sandalia. 

A mal tiempo, paraguas rojo. 

Aunque Garrapata se vista de seda,
Garrapata se queda.

Más vale pájaro en mano 
que un poni a la fuga. 

A dragón color frambuesa
no le mires los lunares.

Más vale Vania que fuerza.

REFRANERO 
DISPARATADO

DALE AL
SOLUCIONES: 1) Porque su marido es un hombre lobo que se transformó  
en lobo en mitad de la noche. 2) Pues porque tiene 20 euros... ¡y pico! 
3) Pese al traspié, la vaca Camila iba la primera delante de Lobito Simón. 
4) Jack es muy listo y saltó por la ventana de la planta baja.

DESAFIANDO  
LA GRAVEDAD 4
Mientras persigue a un ladrón 
escurridizo, Jack Stalwart salta 
por la ventana de un edificio 
de 30 plantas. ¿Cuál es su truco 
para no hacerse ni un solo rasguño?

Pato Punk necesita urgentemente 
cortarse la cresta. El corte cuesta 23 €, 
pero él solo tiene 15 € en la hucha. 
Cuando Pata Pank 
le da un billete de 5 €, 
Pato Punk se pone 
a chillar de alegría. 
¿Por qué está 
tan contento, 
si aún le faltan 3 €?

¡VAYA CORTE!2

Osita Coco y sus amigos echan 
una carrera por el bosque. 
La abeja Beja se distrae oliendo 
las flores y queda la última. 
La vaca Camila tropieza 
con una piedra. Y Osita Coco 
adelanta en el último minuto 
a Lobito Simón, que iba segundo. 
¿Quién gana la carrera?

UNA VICTORIA  
AJUSTADA

3

1 A última hora de la tarde, un matrimonio llega 
al hotel de los Darling, cena algo rápido y se retira 
a descansar. A la mañana siguiente, la mujer 
descubre a su marido durmiendo en el suelo, 
pero sabe que el hombre no se ha levantado 
de la cama. ¿Cómo puede estar tan segura?

LA EXTRAÑA  
PAREJA
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¿Ya? Pues échale imaginación y escribe un relato 
que ocupe un folio por las dos caras como máximo. 
Cuando hayas acabado, tienes dos opciones:
 
1.  Envíanos tu relato en una carta a esta dirección: 

A/A del Departamento de LIJ 
Ediciones SM 
Impresores, 2 
Parque Empresarial Prado del Espino 
28660 Boadilla del Monte (Madrid)

2.  Envíanos tu relato en formato digital desde 
www.literaturasm.com/concursodehistoriaslocas  
En esta web también podrás consultar 
las bases legales de este concurso.

Entre todas las historias que recibamos, premiaremos 
las tres más originales. Si tu relato es uno de los ganadores, 
te llevarás un lote de libros con los títulos que tú elijas. 
El plazo para participar acaba el 15 de septiembre de 2021.

El Barco de Vapor está en busca y captura 

de nuevos talentos. ¿Te gusta escribir? 
¿Tu cabeza no puede parar de crear historias? 

¡Pues estás en el lugar adecuado!

Te invitamos a participar en el concurso 
de historias locas. Antes de ponerte manos 

a la obra, ve a las páginas 8 y 9 de esta revista 

y sigue las instrucciones para saber: 

 Quién será el protagonista de tu relato

 Quién será el antagonista

 Dónde se desarrollará la historia

 Qué pasará

 Cuál será el final

CONCURSO
DE



SOMOS NINJAS:  

HACEMOS POSIBLE  
LO IMPOSIBLE.
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