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Esta colección se llama La Puerta Secreta y queremos invitarlos a abrirla.

Una puerta entreabierta siempre despierta curiosidad. Y más aun si se trata

de una puerta secreta: el misterio hará que la curiosidad se multiplique.

Ustedes saben lo necesario para encontrar la puerta y para usar la llave que

la abre. Con ella podrán conocer muchas historias, algunas divertidas, otras

inquietantes, largas y cortas, antiguas o muy recientes. Cada una encierra un

mundo desconocido dispuesto a mostrarse a los ojos inquietos.

Con espíritu aventurero, van a recorrer cada página como si fuera un

camino, un reino, u órbitas estelares. Encontrarán, a primera vista, lo que se

dice en ellas. Más adelante, descubrirán lo que no es tan evidente, aquellos

“secretos” que, si son develados, vuelven más interesantes las historias.

Y por último, hallarán la puerta que le abre paso a la imaginación. Dejarla

volar, luego atraparla, crear nuevas historias, representar escenas, y mucho,

mucho más es el desafío que les proponemos.

Entonces, a leer se ha dicho, con mente abierta, y siempre dispuestos a

jugar el juego.



LA LLAVE MAESTRA

¿El principal sospechoso del asesinato es Roger Rabbit? Habrá que llamar

al detective Eddie Valiant. ¿Un fantasma atemoriza a los habitantes de un

castillo? Será un caso para Scooby-Doo. Y si un auto de carrera se

descompone misteriosamente en pleno Gran Premio, intervendrá Conan el

inspector, pues debe tratarse de un acto de sabotaje.

Todos tenemos una solución para estos problemas porque el mundo del

delito, de las investigaciones y de los detectives está presente en el cine y en la

televisión desde hace muchos años y no pierde popularidad. ¿Quién no

conoce al amargado Eddie Valiant o al sagaz detective Conan? ¿Y al temeroso

Scooby? ¿O a los protagonistas de “Hermanos y detectives”?

Si nos preguntamos por qué las historias policiales y sus investigadores son

tan famosos, la respuesta es sencilla: el misterio de un caso sin resolver

siempre nos atrapa porque desafía nuestra inteligencia. Esto sucede tanto en

la �cción como en la vida real. Y si no, piensen en algunos casos que

conocemos por los diarios y los noticieros. Nos llaman la atención, hablamos

de ellos y hasta intentamos descubrir la verdad de lo sucedido. ¿Quién no ha

dicho alguna vez: “Para mí, el culpable es…”, o “Yo creo que el amigo fue

cómplice”?

Los delitos encierran misterios, porque quien los comete no quiere ser

descubierto. Para evitarlo, disimula y borra pruebas. Entonces aparecen los

detectives y la gente común quienes, con los datos que tienen, arman una

especie de rompecabezas en el que, poco a poco, las piezas van encajando.

Justamente este deseo de descubrir la solución es lo que también despiertan

juegos de mesa y electrónicos. En el Clue (Pistas), en Misterio, y en los


