








El fanzine es una publicación 
que generalmente desarrolla 
un único tema o género 
(historieta, heavy-metal, 
una banda de rock 
en particular, cultura 
punk, etcétera), y que 
está hecha de modo 
no profesional por 
entusiastas. Pero no 
hay que confundir falta 
de profesionalismo con 
mala calidad; algunos 
fanzines tienen calidad 
gráfica y contenidos 
superiores a muchas revistas 
comerciales, solo que no 
están hechos para lucrar. Se 
venden al costo o se regalan. 
La idea es difundir un 
trabajo o una serie de ideas.
Años atrás, el fanzine 
era una publicación 
fotocopiada de pobre 
aspecto, aunque tuviera 
un diseño o ilustraciones 
extraordinarios. Hoy, el 
fanzine típico es un blog, un 
pdf o un sitio. Sigue vivo, 
pero ha cambiado.

El fanzine

off soleto
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 Papel electrónico
En la década del 90, comenzó a de-

sarrollarse el llamado papel electrónico, 
que se creó para mejorar el proceso de 
lectura. Es un tipo de pantalla que simu-
la el comportamiento del papel y elimina 
las desventajas de la lectura en monitor.

Esto se debe a que refleja la luz como 
el papel común (no emite luz como una 
pantalla), permite que la imagen quede 
estable y gasta muy poca energía. 

Libros & e-books
El reader o lector de e-books tiene 

ventajas y desventajas, aunque difícil-
mente esté en condiciones de sustituir 
al libro como soporte principal de lec-
tura y conservación del conocimiento. 
Pero… ¿es posible comparar ambos 
formatos?

	 Costo: pueden conseguirse libros 
muy baratos. El lector de e-books 
sale más caro que cualquier libro, 
pero se pueden descargar libros 
gratuitamente de la web.

	 Espacio: los libros ocupan mucho 
espacio. Una biblioteca entera pue-
de entrar en un pen drive. Sin em-
bargo, es más fácil perder un pen 
drive que una biblioteca entera.

	 Portabilidad: un libro puede leerse 
en cualquier parte. Con el lector de 
e-books se puede leer una bibliote-
ca entera, en cualquier parte.

	 Resistencia: el papel resiste bas-
tante, aunque se estropea mucho. El 
e-book es muy resistente, pero tam-
bién se estropea, solo que reempla-
zarlo sale mucho más caro.

	 Apariencia: un libro siempre es un 
buen regalo. Un e-book, no tan-
to. Un lector de e-books ya es otra 
cosa, pero el precio también es otro.

	 Obsolescencia: un libro es siempre 
un libro; en cambio, un e-book está 
sujeto a los cambios tecnológicos, 
que pueden volverlo obsoleto en 
muy poco tiempo.
Y después de esta comparación... 

¿vos con cuál te quedás?

Nuevas tecnologías, 
viejas ideas

Jorge Luis Borges imaginó un relato en el que un vendedor 
de biblias ofrecía al narrador un libro infinito. Allí, 
cada página vista ya no podía volver a hallarse, y era 
imposible dar con la primera o la última página. La 
idea del libro que todo lo contiene es una metáfora del 
universo. El relato se llama "El libro de arena", y está 
incluido en el libro homónimo, publicado en 1975.



El Proyecto Gutenberg es 
una enorme biblioteca 

digital de la que se 
pueden descargar de 

forma gratuita miles de 
libros. Fue creada en 

1971 por Michael Hart, y 
los principales fines que 
perseguía era promover 

la creación y distribución 
de libros, ayudar a 

romper las barreras 
de la ignorancia y el 

analfabetismo, y que la 
mayor cantidad de gente 
posible tuviera acceso a 

muchos libros.
Michael Hart murió en 

septiembre de 2011. 
Vivió entre privaciones 

para poder llevar a 
cabo su proyecto de 

digitalización de obras 
que se encontraban en 

dominio público. Su labor 
fue ejemplar. La mejor 

manera de homenajearlo 
es entrar a  http://

www.gutenberg.org/wiki/
ES_Portada, bajar y leer 

un buen libro.
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Al igual que las películas, 
que se sintetizan 
atractivamente en un 
corto de publicidad 
que no pocas veces 
distorsiona el tema 
y el contenido, las 
editoriales han 
comenzado a utilizar 
tráilers de promoción 
para sus novedades. 
Es un modo de 
conseguir un medio de 
publicidad adicional, 
ya que el espacio en las 
librerías es bastante 
limitado y está siempre 
muy disputado y 
sobrecargado.
Hay tráilers de todo 
tipo; los más elaborados 
tienen escenas actuadas 
y animación. Los más 
habituales se limitan a 
una sucesión de frases 
cortas sugestivas, 
imágenes fijas y música. 
Para su difusión, se 
utiliza principalmente 
la web.

F
a
n
fi
c
ti
o
n

16

Tráilers 
de libros

Proyecto 

Guten-
berg



¿Cómo narrar lo necesario en poco 
espacio? Acá van algunas buenas 
ideas para expresarse en escala 
“micro”.

	 Utilizar personajes y situaciones 
de obras clásicas o de la cultura 
popular, así se evitan descripciones 
innecesarias.

	 Utilizar el título del microrrelato 
como clave o complemento del 
texto. El título también puede 
presentar al narrador y su punto de 
vista.

	 Escribir el relato a partir del efecto 
que se busca producir. Primero, 
hay que pensar el efecto deseado 
y, luego, indagar el mejor modo de 
desarrollarlo.

	 Aprovechar el doble sentido de las 
palabras.

	 Un microrrelato exige innumerables 
correcciones. Hay que sacar las 
palabras que sobran y dejar solo 

	 las palabras necesarias.
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Consejos para 
mejorar tus 
microrrelatos

El primer 
hipertexto
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Afternoon, una historia 
se publicó en 1987 y es 
considerada el primer 
hipertexto literario. Su autor, 
Michael Joyce, se dedica a 
la docencia y a la crítica 
literaria. Además, está 
especializado en el campo de 
la narrativa hipertextual.
La historia es la de un hombre 
que cree haber visto morir 
a su hijo por la mañana en 
un accidente de tránsito. 
Desde ese punto de partida 
se tratan temas como la 
muerte, el matrimonio, 
las relaciones, el trabajo, 
etcétera. Los hipertextos que 
se abren a partir de ciertas 
palabras en el texto no están 
indicados, ya que el autor 
quiso que la lectura se base 
en la exploración. Además, se 
utiliza el software Storyspace, 
que fue desarrollado 
especialmente para crear y 
leer este tipo de textos de 
ficción.



tECnolOg ia Para To d Os

Es lógico que quien escriba quiera dar a conocer su 
obra y publicarla. En esta búsqueda para publicar 
su material, el autor novel explora alternativas, y el 
concurso literario puede ser una de ellas. Veamos 
las ventajas y desventajas de este posible camino.

Antes que nada, las ventajas
El principal beneficio de partici-

par en un concurso literario es que 
obliga a los escritores a dar por ter-
minado un manuscrito. Basta de co-
rrecciones y de archivos mutantes. 
La fecha de cierre de un concurso 
es inamovible y para entonces hay 
que poner el punto final y preparar 
la entrega. 

Luego, si uno gana o recibe una 
mención, es un buen incentivo para 
saber que la obra va por buen cami-
no, aunque los beneficios económi-
cos no siempre acompañen. 

Pero ¡atención!, en el mundo de 
los concursos hay que andarse con 
cuidado. 

Los concursos sospechosos
En varias oportunidades a lo 

largo de la historia editorial, los 

concursos literarios se han visto 
empañados por diversos escán-
dalos. Algunos premios se han 
revelado como meras estrategias 
publicitarias para llamar la aten-
ción sobre autores y novedades; 
en otros casos, se premiaron tex-
tos que luego fueron reconocidos 
como plagios. Finalmente, no son 
raros los concursos fraudulentos 
que existen solo para extraer di-
nero de las personas con ansias de 
publicar. ¡Hay que estar atentos! 

¡Ojo con los fraudes!
A veces, puede haber concursos 

falsos. ¿Cómo te podés dar cuenta? 
En algunas ocasiones, suele suceder 
que una editorial o institución des-
conocida organiza un concurso con 
reglas muy laxas, por ejemplo, en 
los géneros de cuento y poesía. El 
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premio, por lo general, es la publica-
ción de una antología de los traba-
jos ganadores. Luego, la editorial se 
comunica con todos los participan-
tes e intenta sacarles dinero para 
presuntas publicaciones, o entregas 
de premios. Toda obra enviada será 
premiada, siempre que pague. En 
muchos casos, la publicación nunca 
se lleva a cabo. Es todo un engaño.

Claro que esto no siempre su-
cede así. En general, si bien cobran 
una inscripción para el concurso, 
luego las obras se editan.

Sin embargo, no hay que perder 
de vista que estas cosas pueden 
suceder.

Entonces… concursos, 
¿sí o no?

Más allá de los escándalos, los 
concursos son un camino válido para 
los escritores. Naturalmente, hay 
que analizar ventajas y desventajas 
antes de entrar en gastos, y parti-
cipar solo cuando la honestidad del 
organizador quede razonablemente 
establecida. ¿Cómo saberlo?

No faltan sitios web con infor-
mación sobre concursos literarios. 
Uno confiable es la página  http://
www.escritores.org/, en la sección 
Recursos. 

A continuación, verás una serie 
de consejos a tener en cuenta si 
querés presentarte a un concurso 
literario.

Concursando
	 Conviene participar solo en con-

cursos modestos pero serios, 
organizados por editoriales co-
nocidas, instituciones guberna-
mentales, medios de comunica-
ción, etcétera.

	 Las editoriales de verdad pagan 
a sus autores. Si se le pide plata 
al autor, es un engaño.

	 Seguí las indicaciones de los or-
ganizadores. No mandes mate-
rial que se exceda en extensión, 
no corresponda al género, no 
respete las pautas, etcétera.

	 Las pautas de presentación son 
vitales. Además de cumplir las 
reglas de tipo y tamaño de tipo-
grafía y espaciado, el papel, la 
impresión y la encuadernación 
deben colaborar con la lectura. 
La desprolijidad predispone mal 
al lector.

	 No mandes información no soli-
citada ni material adicional.

El mundo editorial
Además de presentarte a un 

concurso, podés tratar directamente 
con las editoriales y, para esto, tené 
en cuenta algunos puntos.

No mandes originales sino una 

breve carta de presentación vía mail 
a la persona idónea. Debe incluir da-
tos personales, antecedentes litera-
rios y una corta descripción del libro 
propuesto.

Si existe interés por la obra, la 
editorial solicitará una propuesta 
editorial concreta que contenga la 
descripción general de la obra y sus 
características distintivas; el índice, 
si se trata de una obra de no ficción; 
requerimientos especiales, es decir, 
si necesita ilustraciones, fotografías, 
etcétera; mercado al que se dirige; 
capítulo de muestra, representativo 
del estilo y la temática de la obra; co-
mentarios sobre el trabajo propio (en 
prensa, blogs importantes, etcétera) 
y currículum vitae.

Además, recordá que si bien en 
la actualidad el mercado editorial 
ha tendido a concentrarse en gran-
des grupos editoriales, también han 
surgido pequeñas editoriales que 
apuntan a autores no consagrados. 
Sumado a esto, el empleo de nuevas 
tecnologías hace que tengas más 
acceso a las herramientas que se ne-
cesitan para el proceso de escritura, 
¡¡¡solo hay que saber buscar!!!
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Dungeons and Dragons
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En 1974, Gary Gygax y Dave Arneson publicaron la primera entrega del 
célebre Dungeons and Dragons. Este juego mezclaba el concepto de los 
juegos de mesa de estrategia con la posibilidad de encarnar e improvisar 
diversos roles.
Ninguna compañía por entonces aceptó publicar el juego, de modo que 
sus creadores debieron invertir su propio dinero. Tuvieron un enorme éxito 
y así crearon un gran mercado para los juegos de rol.

Juegos de rol
Aparte de la literatura 

tradicional, hay 
otras instancias que 

requieren de un 
narrador que imagine 
una buena historia. 
Uno de estos casos 
es el de los juegos 

de rol, creados en los 
Estados Unidos en la 

década del 70.

¿Qué es un juego de rol?
Usualmente, un juego de rol es 

un libro de reglas que describe un 
universo fantástico y a los persona-
jes que lo habitan. Los jugadores se 
reúnen alrededor de una mesa con 
papel, lápiz y dados, y comienza el 
juego.

Cada jugador elige y construye a 
su personaje, y luego lo interpreta en 
una aventura sin guión previo. Existe 
una meta a cumplir, y en cada turno 
los participantes imaginan y narran 
de qué modo la cumplirán, según las 
habilidades y características del per-
sonaje interpretado. También puede 
jugarse por internet.

¿Qué se necesita para jugar?
Para comenzar a jugar un juego 

de rol, es imprescindible seleccio-

nar una persona del grupo que sea 
el director del juego. Es el rol más 
complejo. Debe hacer cumplir las 
reglas y cuidar que prevalezca la 
lógica del universo fantástico. Narra 
la acción general y se ocupa de to-
dos los personajes no interpretados 
por ningún jugador.

Además, debe haber un libro 
de reglas que establezca los lími-
tes del universo en el que se juega. 
Tené en cuenta que periódicamen-
te se publican módulos y expan-
siones, que presentan nuevos tipos 
de personajes y nuevas aventuras 
posibles.

Ahora bien, es fundamental 
que cada jugador tenga su hoja de 
personaje. Allí se indican las carac-
terísticas, las habilidades y el equi-
pamiento del que se dispone.

Si bien las habilidades de los 
personajes deciden en general las 
acciones, el azar también cuenta, 
y por eso se utilizan los dados. 
Cada acción importante suele 
acompañarse de tantas tiradas de 
dados como factores intervengan 
en ella.
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Programas 
imprescindibles

Publicar en la web es sencillo. Más aún, si utilizás herramientas de software 
libre que posibilitan buenos resultados y maximizan la difusión del trabajo.

ProGramas
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Juegos de rol
PNotes, notas en pantalla
Para anotar ideas y que después queden a la vista. 

Además, te permite organizar las notas, encriptarlas, 

realizar búsquedas y programar recordatorios. 

Muy práctico para escritores imaginativos pero 

desordenados.
 http://pnotes.sourceforge.net/index.php?page=1

Gimp, para manipular imágenes
En una buena revista digital, e incluso en un blog, las 

imágenes son muy importantes. Gimp permite realizar 

todo tipo de ajustes de modo sencillo. Una opción 

libre al Photoshop.
 http://www.gimp.org/

PDFCreator, para crear archivos pdf Convierte diversos archivos a formato pdf, con lo que es posible hacer de cualquier documento diseñado una revista digital.
 http://sourceforge.net/projects/pdfcreator/

OpenOffice, suite ofimática 
Para escribir, hace falta un buen procesador de textos. Este paquete lo incluye. Es capaz de generar archivos pdf para hacer una buena revista digital.

 http://es.openoffice.org/

Scribus, maquetador de página
Un programa para diseñar libros y revistas de manera 

sencilla, y entregar resultados de calidad profesional. 

Permite diseñar tapas e interiores. Una opción libre al 

QuarkXPress y al InDesign.

 http://www.scribus.net/canvas/Scribus

Thingamablog, editor de blogs
Software libre para administrar uno o más blogs. Una útil caja de herramientas para organizar, actualizar y publicar contenidos.

 http://www.thingamablog.com/

Drupal, gestor de contenidos
Si la idea es crear una revista mucho más ambiciosa 

y dinámica, alojada en un host, hace falta un gestor 

de contenidos o CMS. Drupal es uno de los más 

utilizados.
 http://drupal.org/
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Conclusión 1
Después de m

ucho leer, m
ucho escribir y m

uchos años de trabajo, te convertís en el m
ás im

portante escritor argentino vivo. El Prem
io Nobel de 

Literatura llega en el m
om

ento justo de tu carrera, un año después del Cervantes y uno antes del Pulitzer. Tus libros se venden por m
illones en todo el 

m
undo. Adem

ás, poco antes de cum
plir los 30 años descubrís la cura del cáncer, la fórm

ula de la piedra filosofal y el elixir de la vida eterna.

Conclusión 2
Te gustaban los libros pero no leíste m

ucho; te gustaban las com
putadoras pero apenas lo suficiente para entrar a poesíaylevante.com

. Tus am
igos 

se refieren a vos com
o El Goethe de ropavejería y cada vez que hay que escribir una tarjeta de fin de año te pasan la birom

e. Sin em
bargo, puede que 

algún día te decidas y escribas esa novela que te anda rondando en la cabeza.

Conclusión 3
Los libros no son lo tuyo. A veces tenés pesadillas y soñás que estás en una biblioteca, rodeado de libros que te están por aplastar, y no encontrás 
la salida. De hecho, en el sueño sabés que no hay salida, porque es una biblioteca fam

osa, que aparece en un cuento que se llam
a “La biblioteca de 

Raquel”…
 o algo así.
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El doctor Frankenstein 
juntó partes de cuerpos 

diversos y, con un 
golpe de ingenio y una 

tormenta oportuna, 
consiguió darles vida. 
Un Frankencuento se 
arma con pedazos de 
múltiples temas. Por 

ejemplo, un poco de viaje 
espacial, algo de historia 
de fantasmas, una dosis 
de robots, fin del mundo, 
elfos y dragones, y con 
la mágica creatividad 

de personas que 
quieren escribir, termina 
apareciendo un relato 

monstruoso, tal vez hasta 
terrorífico, y seguramente 

divertido.

Para escribir un Frankencuento 
se juntan varios amigos que tengan 
ganas de escribir.

Primero tienen que decidir cuán-
tos fragmentos va a escribir cada 
uno; van a ser pocos: dos, tres, tal vez 
cuatro. Luego, eligen de la lista que 
aparece en la página 29 los temas 
que quieren usar (de ciencia ficción, 
fantasía, terror, etcétera).

Después, cada uno comienza a 
escribir por turno y al terminar pegan 

las partes disímiles, zurcen lo que pa-
rece imposible unir y arman el relato 
hasta completarlo.

En las próximas páginas, encon-
trarás:

	 La idea desarrollada paso a 
paso.

	 Cómo organizarse.
	  Variantes que podés usar.
	 La gran lista de temas.
	 ¡Y un breve Frankencuento de 

regalo!

un proyecto
de escritura colaborativa
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Frankencuentos, paso a paso
	 Juntate con uno o varios amigos que tengan ganas 

de escribir.
	 De común acuerdo, decidan cuántos fragmentos 

va a escribir cada persona. La idea es que todos 
escriban la misma cantidad, y que el cuento ter-
mine teniendo entre cuatro y diez fragmentos. Lo 
mejor es que a cada uno le correspondan dos o 
tres. Si hay solo dos escritores, el número puede 
ser mayor.

	 Cada participante elige de la lista un tema para 
cada fragmento que le toca escribir. Si el relato 
va a tener dos fragmentos, elijan dos temas; tres 
fragmentos, tres temas; etcétera. Cada uno man-
tiene sus temas en secreto.

	 Se sortea el orden de escritura. La persona a quien 
le toque empezar escribe el primer fragmento del 
Frankencuento, de acuerdo con el primer tema 
que haya elegido.

	 El relato pasa a la persona siguiente, quien agrega 
otro fragmento. No olviden que, cuando los fragmen-
tos se unen, debe haber coherencia entre sus partes. 
La persona que lo recibe debe unir la parte sin olvidar 
que su texto debe llevar el cuento a su propio tema; 
como pueda, como quiera y con libertad.

	 Cada fragmento tiene entre 50 y 100 palabras. 
Ni mucho más, ni mucho menos. De esta forma, 
el texto circula y crece. Recuerden que por cada 
fragmento, va un tema diferente.

	 El cuento se acaba una vez que se alcanza la can-
tidad de fragmentos definida al comienzo del pro-
ceso de escritura. Una vez que esto suceda, lean el 
resultado y pónganle un título.

	 Por último, difundan la obra como les parezca 
mejor. Pueden hacer un blog para publicar los 
Frankencuentos.

Cómo organizarse
Es importante que se fijen un plazo de escritura, 

que va a depender de la situación y de lo que quie-

proyeCtO

ran hacer. El tiempo determinado puede ser de un día 
(24 horas) para cada fragmento, y empieza a correr en 
cuanto uno recibe el cuento para continuarlo (o em-
pezarlo, o terminarlo). Un día garantiza que el cuento 
avance ágilmente. Por otro lado, si alguien está ansio-
so o lo resuelve rápido, nada le impide que escriba su 
fragmento en un rato y se lo pase al que sigue, así se 
gana tiempo.

Lo más sencillo es que el cuento en formación cir-
cule por mail. El Escritor Uno escribe su comienzo y se 
lo manda por mail a la Escritora Dos, quien escribe la 
continuación y se lo manda al Escritor Tres. Y así. Tam-
bién se puede usar un servicio en línea como Google 
Docs (  docs.google.com) o un entorno wiki (   www.
wikipedia.org).

A veces, incorporar un nuevo tema a un Franken-
cuento que ya viene bastante zurcido les puede pa-
recer difícil. ¡Pero esto es literatura! La imaginación 
lo puede todo. Hay viejos trucos. El personaje estaba 
soñando, era todo una trampa, ocurría en una realidad 
virtual… Y hay trucos nuevos, que no podemos decir 
porque no los conocemos hasta que alguien los haya 
inventado.

Terminado el cuento, es bueno que hagan las co-
rrecciones que crean necesarias. A su vez, si alguno 
de los participantes, al ver el resultado final, quiere 
modificar algo de lo que escribió, que lo haga.

Si alguien, por la razón que sea, abandona antes 
del final, siempre hay formas de seguir adelante. Pue-
den continuar los demás con sus temas y su cantidad 
de fragmentos, y el cuento será un poco más corto. O 
pueden repartirse los fragmentos, o también pueden 
buscar un reemplazante. Sobre todo, a no impacien-
tarse, que le hace mal a la escritura.

Algunas variantes
	 En corto. Cada fragmento tiene solo una línea. 

Se escribe en una tarde, rápido e improvisando. El 
desafío es incorporar cada nuevo tema empleando 
pocas palabras.
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	 En largo. Cada fragmento tiene una página, 300 
palabras, o más. Un emprendimiento heroico, casi 
novelístico, para quienes tienen ganas de ir lejos. El 
plazo puede extenderse a dos días por fragmento, 
tres, una semana.

	 Al azar. En vez de que se elijan los temas, se anotan en 
papelitos y se sacan al azar, de una bolsa. O también 
pueden copiar la lista en la compu, la mezclan para 
cambiarle el orden y numeran los ítems. Cada uno 
dice números y le tocan los ítems correspondientes.

	 Con director. Una persona, que no va a escribir, 
organiza todo. Elige los temas y los distribuye, asig-
na el orden de escritura, recibe los mails y los reen-
vía. Puede preparar todo de manera de facilitar las 
cosas… o de dificultarlas.

	 A la vista. Al empezar, todos saben los temas de 

Viaje espacial
Viaje en el tiempo
Zombis
Fantasmas
Vampiros
Hombres lobo
Robots
Monstruos marinos
Monstruos terrestres
Monstruos extraterrestres

Invasión extraterrestre
Vida en otro planeta
Fin del mundo
Guerra nuclear

Catástrofe ecológica
Elfos
Dragones
Duendes
Magia
Brujería
Telepatía
Teletransportación
Realidad alternativa
Mundos paralelos
Ciudad subterránea
Estación lunar
Supercomputadoras
Realidad virtual

Dinosaurios
Levitación
Mutantes
Hombres máquina
Superpoderes
Nanotecnología
Ingeniería genética
Inteligencia artificial
Guerra espacial
Científico loco
Invisibilidad
Control mental
Clarividencia

todos. Así, cada persona puede preparar el camino 
para quien sigue (o hacérselo complicado).

	 Improvisando. Los temas no se eligen de entrada. 
Cuando a cada uno le llega el turno, lee lo que ya 
está escrito y recién ahí elige. Tiene que especificar 
qué tema agrega, para que quede claro.

	 Intrusos. A los temas de la lista se pueden agregar 
cosas de otros géneros, para hacer el proceso aún 
más variado: de romance, policiales, de aventuras, 
lo que se les ocurra.

	 A medida. Cada grupo puede inventar sus propias 
reglas, combinar variantes, crear otras. La orga-
nización, la longitud, el estilo, las temáticas, todo 
está abierto a la invención, al cambio, a la inspira-
ción. Eso sí, una vez iniciado un Frankencuento, hay 
que atenerse a las reglas hasta terminarlo.

Los temas
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El fin del mundo no llegó con un estallido, sino con 
un murmullo suave. Inesperado, sí, porque nadie lo-

gró predecirlo. Al principio, incluso, poca gente tenía idea de 
lo que estaba pasando. Pero que era el fin del mundo, de eso 
pronto no quedaron dudas. Mejor dicho, el fin de la humani-
dad. La Tierra, por debajo, quedaría disponible para quienes 
pudieran heredarla, luego de la que la última persona hubiera 
desaparecido.

Fue así. Los monstruos marinos, que se habían repro-
ducido enormemente, ocultos en el fondo del mar, 

treparon todos a la vez por las costas. Las ciudades maríti-
mas, los grandes puertos, las zonas bajas, fueron los prime-
ros en caer. Cada monstruo era capaz de destruir kilómetros 
cuadrados de edificios y población en un solo día.

Algunas poblaciones humanas sobrevivían en sitios 
elevados, desde Bolivia hasta el Himalaya, y algunos 

optimistas pensaban que los monstruos jamás llegarían hasta 
allí. Pero entonces llegó lo que todos creían que iba a ser la 
etapa final del fin del mundo. Una serie de inmensas naves 
extraterrestres se estacionaron sobre las pocas ciudades que 
quedaban en pie. Igual que en varias series de televisión que 
hasta entonces nadie se había tomado en serio.

La gran sorpresa fue que estos extraterrestres 
resultaron ser amistosos. Enterados de la pre-

sencia de los monstruos marinos, habían venido a 
salvar a la humanidad. Así fue que enseñaron a los 
sobrevivientes su tecnología más avanzada; el viaje 
en el tiempo. Se eligió un grupo de científicos pres-

tigiosos, y se los envió hacia el pasado, con la idea 
de que avisaran sobre los monstruos marinos 
antes de que salieran de sus escondites.

Un Frankencuento   de muestra
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El grupo de científicos salió de la máquina del 
tiempo, esperando encontrar la ciudad que co-

nocían, apenas unos días en el pasado. Pero no fue así. Lo 
que vieron era un valle entre montañas, por cuyo fondo pa-
saba un río. Un grupo de cabras los miraba con curiosidad. 
¡Estaban en otro mundo! ¡En un universo paralelo!

Los científicos distinguieron un pequeño poblado en 
un rincón del valle, y hacia allí descendieron. Las casas 

eran de madera, de aspecto antiguo y descuidado, techos ne-
gros, con chimeneas estrechas de las que salía humo negro. Se 
acercaron a la primera y golpearon a la puerta. Unos instantes 
después les abrió una anciana envuelta en una capa negra, con 
un alto sombrero de punta. Uno de los científicos empezó a 
hablar, tratando de contar su historia, pero la anciana lo inte-
rrumpió; levantó una mano, dijo una palabra desconocida, y 
convirtió a todos los científicos en sapos; les hizo una brujería.

Pero he aquí que uno de los científicos era telépata, 
cosa que no había confesado a nadie porque tenía 

miedo de que lo ridiculizaran. Entonces, usó su poder, que 
no había perdido al convertirse en sapo, e irradió un pedi-
do de auxilio que llegó a un pueblo vecino, enemigo de las 
brujas. Los habitantes de ese pueblo, también telépatas, 
acudieron en su ayuda, los convirtieron otra vez en hu-
manos y los devolvieron a la máquina del tiempo.

Con alivio, el grupo de científicos regresó a su 
propio tiempo, pensando en explicar lo sucedido y 

hacer un nuevo intento con la esperanza de no ir a parar a un 
universo paralelo. Tal vez la humanidad tuviera aún una 
esperanza. Pero fue entonces, justo entonces, que los 
dinosaurios decidieron regresar a la Tierra.

Un Frankencuento   de muestra
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y bloqueo
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	Solo el servicio técnico está 
autorizado para abrir y reparar 
tu computadora. 

	Al cambiar los módulos de 
memoria o limpiar el equipo, 
apagalo completamente; esto 
significa: 
a)	apagar el interruptor principal; 
b)	quitar la batería;
c)	desconectar la fuente 

de alimentación del 
tomacorriente o de cualquier 
otro tipo de fuente de energía 
externa (por ejemplo, baterías).

	Evitá utilizar el equipo cerca 
del agua (bañadera, pileta 
de cocina) o en ambientes de 
humedad extrema. Tampoco lo 
uses bajo la lluvia.

	Durante una tormenta eléctrica, 
es inconveniente realizar tareas de 
mantenimiento y reconfiguración. 

	Evitá colocar objetos dentro de las 
salidas de aire o aberturas de la 
computadora o accesorios.

	Utilizá la computadora dentro 
del rango de temperatura de 
5 ºC a 35 ºC . Fuera de estas 
condiciones, guardá el equipo.

	Procurá mantener el equipo 
alejado de la luz directa del sol . 
No lo dejes dentro de automóviles 
cerrados al sol , ni cerca de 
fuentes de calor (estufa, horno).

	Protegelo de las interferencias 
magnéticas provocadas por 
imanes, parlantes o motores 
eléctricos. 

	Si la batería despide 
líquido o tiene olor, quitala 
con precaución del equipo 
-sin tocarla con las manos 
desnudas-, suspendé su uso y 
desechala del modo adecuado.

	Si el equipo se bloquea, ponete en contacto con el 
referente técnico de la escuela.

	Si no estás usando el equipo, dejalo cerrado, y no 
apiles otros objetos sobre él.

	El adaptador convierte la corriente alterna a 
corriente continua, alimenta el equipo 

y carga la batería. Debe trabajar 
correctamente ventilado. No lo 

abras bajo ningún concepto. 

	Conectá y desconectá los cables con cuidado. 
Nunca los dejes en medio de un sitio de paso. 

	Separá la batería de otros objetos metálicos que 
puedan hacer cortocircuito en las terminales. 

	Utilizá la batería recomendada para el equipo. No 
las acerques a fuentes de calor ni las sumerjas o 
permitas que se mojen. 

	La pantalla LCD es un dispositivo delicado. Tratala 
con precaución. No la golpees ni dejes objetos 
sobre el mouse o el 
teclado que, al cerrar 
la máquina, la puedan 

	 afectar.




