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Cémo utilizar este libro

Un buen detective necesita
una habilidad especial, mucho
adiestramiento e imaginacidn,
En este libro contamos un
misterioso relato que sirve de
test a tu maginacion. También
hay enigmas para resolver y
proyecios para desarrollar tu
habilidad, por ejemplo, como
buscar un auto extraviado.

Prueba con algunos de los
enigmas del relato. Mira si
puedes resolver el misterio de
las caras de Camaledn en la
pégina 27. Entonces,

ks

Reservados los derechos para foda el

habla cspafiola,
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(] ralda deo al

retrocede e intenta el
proyecto. Como ta sabes, un
detective es un policia que
viste con traje de calle.
Después de llegar a detective

s¢ dedica a resolver crimenes.

Pero primero debe estar
algunos afos en un centro
especial, donde comienzan a
practicar sus futuras
obligaciones, haciendo
précticas con simulacros de

casos, delincuentes falsos etc.

Es asi como aprenden a
observar, a pensar ¢on logica

¥ @ Manlenerse serenos en
situaciones de peligro.

Con la experiencia se
aprenden estas cosas, pero
una habilidad especial ayuda
mucho. En este libro te damos
algunas recomendaciones
necesarias.

Nuestro relato es imaginario,
pero el trabajo de un detective
es parecido en todos los
paises. En tode el mundo la
policia coopera, como puedes
comprobar cuando lees
nolicias,
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La Jefatura de Policia

Como los detectives. lo primero
que debes hacer es crear una
cemiral: Ta Jefatura General de
Policia. Este es el lugar donde
guardaras los informes,
antecedentes penales. mapas de
los proximos lugares y wda la
informacién necesaria por si
acase hay que actuar

damente cuando el liempo
es breve.

Un buen detective necesita
mucha informacidn. Debe
pasarse horas ¥ horas caminando
lentamente par los alrededores
del distri

npo en su despacho.
escudrinando informes v uniendo
pequedios hechos e indicios.

Su oficina probablemente esté
polvorienta (las comisarias no se
clerran nunca). pero ¢l material
de trabajo siempre estard ¢n
perfecto orden. Quiza lleve
veinte casos a la vez. v esta
abteniendo nueva informacion de
cualquiera de ellos. Debe
asegurarse de que se afade cada
nuevo dato. La informacion es.
su arma principal en la batalla
contra el crimen.

Mira el dibujo de la derecha y
observa lo que necesitas para
sentarte al frente de una ofi
Debajo puedes ver la primera
cosa que necesitas: ¢l carnet de
policia.

Cédula de Identidad
Una cédula de identidad cs

ol carnet de identificacion de
a policia.
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o a
Cémo Hacer un Carnet
de Policia

Corta un trom de cartullna
blanca. pega sobre ella una
futografia de carnet y escribe, con
letra de imprenta. In informacién
sealuda. 1.uego firmas,

Si es potible, cubre 1a cartulina

o listloo (e Epar RIS s na caja archivodera €5 un

pegueiin arehivoder manual, que

Ia parte de atris un imperdible.
con cina udbesiva, y colbcaln
detri de 1a solapa de tu
chagueta. Asi puedes dar la vuelta
o la solapn parn identiicarte.

L

cunliene informacion de s casos
que vas @ investigar. En su
interinr se archivan: fotografias,
infurmes, dectaracioncs de
testigns,
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Todos los pulicias hacen informes
sobre o que descubren, Los usien
toddus con wn clip para la persona
encargada de recogerlos, (Conucida
pur ol cotejadar.)

Fl cotcjador pasa todos [os
comunicados en una hoja
informativa. De esta manera, los
policias pucden saber todo o gue
ocurre en $u zona.

Una caja de cereales cs un
excelente archivador manual.
Asegurate de poner {n nombre en
ueo de los laterales, como ¢m ¢l
dibujo.

Lieva siempre una Iibrea para tomar
nolds. Ata una cuerda 3 un lapicers,
come en el dibujo, ¥ utilizalo para

weseribir foda la informacion que sen

itil. Por cjempls, toma nata de easas
sospechosis: tumo un coche aparcada
siempre en un banco @k hora de
cerrar. Trata de tomar dechiracion a
personas que hayan visto accidentes.
Recuerda que una fibreta de notas de
un palicia puede ser utllizda ante el
tribunal de justicia comn prueba, por
lo-gue oo debe eatraviarse. Debes
nummerar cada piging. No defes
espacios, ni salies lineas.
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Primeras Pistas
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(Cual es la Historia de la.
Heredera de Fuzzyille?
Una pista es cualquier cosaque.

pueda ayudarte a descubrir
nueva informacion. Un buen
detective puede oblener mucha
informacién de pequefios
detalles, Intenta con esle enigma
hacer una prueba de tu habilidad
sacando pistas de la Jectura:

Camaleon acaba de enterarse de
que una mujer de Fuzzville
quizé haya perdido hace mucho
tiempo la herencia de los +
Gorilonsky. (De dénde procede
la herencia? ;Por qué clla no
supo nada acerca de esto antes®

Las fotugrafias de la revista
muestran varias pistas de la
historia de Ja mujer de.
Fuzzville. Estudialas con
cuidado, fijandote en detalles
como banderas y edificios. [En
cada una de as fotografias
puedes encontrar una pista.)

Intenta sacar Ia historia por lo |
que dicen las fotografias, Dala-
vuelta a la pagina y encontraras
la respuesta.
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Declaraciones de Testigos

Una persona que ha sido testigo
de un crimen frecuentemenle
esta confusa v con miedo. En
principio, parece imposible
abtener ninguna declaracidn de
€l Una dc tus tareas mas
importantes es calmarle,
solamente entonces recordard
lo que sabe.

Comienza siempre obteniendo
fos hechos mis importantes, las
©osas mds simples como la
hora, el lugar v el nombre de
cualquier westigo. Memoriza
esla lista,

Estos hechos serin
identificados por tu testigo si el
caso llega a los tribunales.

Dia de la semana
Fecha

Hora

Lugar

Nombre de los testigos
Direceidn

Nimero de teléfono
Ocupacion

Estas son las cosas mis
importantes que necesitas
saber. Repasa la lista mientras
calmas a tus testigos,
Conocicndo 1a lista te ayudari a
mantenerie sereno.

Nunca conlies en tu memoria,
escribe todo lo que los testigos
declaren, (Aqui Gonza-Lin toma
netas a la vez que Camaledn
interroga a Tita.)

Pregunta a tus testigos codmo
vivieron el caso, 0 por qué se
hallaban en el lugar. Pregunta
qué decision tomaron. Escribe
todo nuevamente

Cuando preguntes por una
descripcion de un lugar o
persona. los testigos no sabrin
por dénde empezar. Aytdalos
haciendo preguntas, al igual que
estd haciendo Camaledn, a la
derecha,

Comienza de nuevo haciendo
preguntas sencillas como la
estatura, el peso. ¥ que intenlg
hacer una comparacion de la
persona conligo o con ¢
Siempre que pucdas. utiliza
fotografias o ejemplos que
estimulen su memoria.
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Método de dentiﬁc

El método de identificacion que
utiliza la policia, CBI"lSiSlC en

s
acion
de fotos robot hay cientos de
mejillas o narices para elegir.

superponer
transparentes con partes de la
cara tales como la barbilla o la
nariz. Se eligen las que son
iguales a lo que recuerda el
testigo. Las distintas fotografias
se van deslizando unas sobre
otras, cuando el testigo
recuerda detalles. En el equipo

en grupos. Por
cjemplo, puede haber grupos de
mandibulas cuadradas o narices
aguilenas. Hay grupos de ojos
muy juntos, al igual que ojos de
diferentes formas, tamaiios y
colores. También hay muchas
¢lases v estilos de sombreros y
de pelo.

Pero también se pueden hacer
varias caras con selo unir o
separar diferentes rasgos.
Intenta hacerlo con ¢l material
que mostramos aqui, a ver qué
ocurre cuando hayas usado
todos 10s rasgos. Si has leido la
descripcién que da Tita en el
relato de arriba. quiza te
encuentres con Yorta <El
Escurridizos- .

L

Pelo y Rasgos
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(,Es este el Hombre?
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Cada una de estas lineas de
colores es el contorno de un
rostro. Dibuja una parecida al
rostro gque ha descrito Tita.
Dibuja varias narices, bocas y

0jos como los que mostramos
abajo, y forma un rostro.
Luego das la vuelta a la pégina
para comprobar tu folo robot
con la foto de «El Escurridizas.

Retrato Robot

Necesitas:

— cartulins blanea;

— papel de dibujar fino o (rensparente;

— tiras de papel duro para las solapas
de los ladus;

— Gjeras, goma, Lipiz, goma de borrar
¥ cuatro o cineo clips.

Corta un trom dc cartuing como to

a la luguberda. Y dm tiras de
popel dl‘lw'dr unos 2 ¢cm de ancho por 4
de largo més que el cusdrada. Estos se
las salapas laterales.

Fega uno de Ios extremos de cada lado a
In parte de ateds de la eartuling, Cunndo
se hayn secado diblalo y pega el otro
extrems estirindolo. Ayidate de nn clip
pars macteacel cn su sitis,

Para hacer la forma de un rostro, dibuja
con una linea roja ¢o un (rozo de papel
tan grande como la cartulina. Dibuja las
lineas verdes y azules separadas pars
hucer dos formas mis. Entonces dibuja
el equipo gque sehulumos abajo en tiras
de papel de unos 2 em de ancho,

Para usar el equipo, coloca la cara sobre
el cuadrado sujétandolo con un clip, ¥
prueba los diferentcs rasgos
duslizindalos bajo las solapas Laterales.
Dibuja la cara completa en ot hoja de
papel transparente y guirdala en tos
archivas.
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Cémo Hacer Fichas

Tan pronts como te pongas o trahajar Men,,
sotire un caso, camienza archivands los | oy d
informes, Por cjcmpls, cuanda estés € 0330 pan o
inerrogando a un testigo, i o tu L i Wsm s L
ayudante deberéic lomar nota de todo o ?_;l'_{h '“h.dzfﬁa
que dice, Deheréis indicar si el testign Mt

esta confuso o miente. Cuando hayva ‘f.1l,;vz
recordudo todo | -

firmar la declaracion, igual que
indicames en ¢l dibujo.

xy

Archiva todas las declaraciones, papeles it primer casn se resuelve en

¥ pruehas en un archivader manual, 1979, su mimero sera 179, Numers
Marcn cada asunte con el nimero del acerca del caso ¥ i cadit Cas0 con 3u progie nomEre §
cas0. Recoerda que es muy lmportante espacios donde se puedan i utilizako en wodos las informes,

tener todos los detnlles al sleance de 1 Jetrus. Firma 16 también. papeles ¥ pruchas, _J
mano,

1
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Fichas Criminales

Lo que Camaledn acaba de

encontrar es la ficha de <El

Escurridizo=, los papeles que A cada sospechosa se le pone un
& le describen. Contienen todos nimern cuando e detenido por

los detalles de sus actividades primera vez. Este nimero se incluye
criminales. Aqui tenemos la en todas los informes,

primera pégina.

Un informe como éste es lo
primero que se le hace a cada
criminal tan pronto como se le
detiene. Puedes utilizar csie
formato como medelo para tu
propio archivo. Copia
Gnicamente la parte impresa
En la pdgina 16 encontraras
la forma de Llomar las
huejlas dactilares.

B3 NUELAS E5ran,
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Srma SRR Shera

" Més Términos Técnicos de la Policia

Albas-nombre falso. . i

| Ciirgo-crimen particular o delito por. -

‘que lin slda detenido,

—{Modus Operandi) La forina

particular de trabajar dél crimi
BT

*EI M.0. pucde ayndar al
la identificacian el delincu
'ropled ades—<on laé cosas qu
delincuente lleyva encima en
~ momento de su detencidn.
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La piel de los dedos tiene unas
arrugas que son distintas en cada
persona. 5i pones tus dedos
sobre un tampéon de tinta y luego
sobre papel. podris ver las
mnarcas de estas arrugas. La picl
deja marcas sobre objetos con
polvo como el cristal. aungue
necesitas un juego de marcas de |
dedos para ver los detalles, an
la pigina 15 te mostramos como
hacer una.)

Las huellas dactilares pueden
ayudar a descubrir qué personas
se encontraban en el escenario
del crimen. pero hay trucos para
buscarlas.

Primero. cuando registres una
habitacién ten cuidado de no
dejar tus huellas dactilares. Evita
tocar cualquier cosa con s
dedos. No pienses que por llevar
guantes estas seguro. Los
guantes pueden emborronar
huellas, ¥ una rotra de un
guante puede dejar una huclla.
(Esto les ocurre a los criminales
también.)

Parate y mira alrededor cuando
entres ¢n la habitacién. Entonces
busen con cuidade. Camina sobre
la habitacién en circulo, en la
direccidn de las agujas del reloj o
en direcion contraria. Para
asegurarie de que has mirado
todo. toma nota de cada uno de . -

los lugares en los que veas KR Av0RR PEIEA £

: ‘
manchas de dedos, o donde 1 e Lo -
sospeches que pueda haber HENTE; cOn
sefiales, Mas tarde utiliza tus S CArEid ..

£X7,
huellas dacillares junto con las HIAENO0 T00g

demiis (hazlas de manera que
destaguen) ¥ archivalas.

JAH SANDWICHES oo u | £R

Sigue al policia Camaledn a DEBIpRD OF VEL Escumriorio
través de este dibujo para ver / O PUEDE RESISTIR LOR U B0cioo
como busca huellas dactilares. CLENID ESTR TRRSAVRVEO0 vvs
Camina siguiendo las flechas que M’ PRYEBA DE thS

demosiramos. S OF Sus LIENTES gu
: <280~araRN 4L




PUE NECESITAMOT -

C5 CRSTLES

rmmems i 5 OURA
T
W/ssr.emy PR FECTANEN TE
R fTRREAS. SETLYIERR AL
LIS ANOE L2 o T PERO QUIEH
—~ e EXTERIOR P
. T

i

£F v vuigo oF wenos
PELLLARIRLBS Cow
A G

r e
2 mc;z‘;::;vs i e
SRSINES.
(i _,5 ‘fsr-?ﬂ CUBIRDS

Una huella dactilar es sencillamente
una dellcada marca de sudor.
Generabneaie es neoesarko 1a
Inclinacién de la luz para verlas. Para
consegule l laz adecuada debes
inclinar Ia cabeza, pero
frecentemente necesitas elevar los
ehjetes,

Practiea exuminandn objetos sin

H wtilizar tus huelias dactilares. Usa

parn calgar pequeiias ohjetas ¥

un Lipia para abrir y cerrar los
eajones. Comienza siempre por
abajo y sigue hacia arriba, de esa
forma, oo necesitas cerrar cada Gjon
para examinar cl sigulente.

Levanta un par de vasos, mete fus

dedos en el Interfor, eomo hace
Camaledn. Luego abres 1a mano ¥ haces
presidn con ella en las orillas del vaso.
(Para mayor seguridad practiea con

ung taza o vaso de phistice.)

Ten cuidado 3 toca los ubrtes lo

. menas posible. Observa cimo Cemaledn

1asa reglas para cerrar I ventana, Kl
inica punto que toca son las dos
esquinas del Interlar del armazin. Un
Iugar e ol cual noncs encontrards
huellas. Puedes utilizar este truco
para abrir la ventana, Empuja par lus
esquinas, no por arribs o por abaja, ¥
hazlo al mismo tiempo.

Con la prictica encontrurds muchas

maneras de mover objeios sin
neceddad de tocartos. Se usan
Inplceros y pinzas, pero qulsis (i
quieras fnventar tus proplas
herramientas, tiras de alimbre, o
ganchos para kevantar objetos.

Trabaja con un amigo parn
Intereambiar ideas y hacer concursas.
Reglstrad juntos una habitacién a ver
quién es el pimero en enco

alguna huella.

Memorizar los sitios verosimiles,
come log botones de 1a televisiin e
Interruptores de la luz. En los objetos
I ¥ can polvo es en donde se
obtlenen las mejores huoellas.
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wmmmfsz? Equipo de Huellas Dactilares
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Aqui tienes todo lo que Como entrenamiento empicza
necesitas para un equipo de por revelar tus huellas. Primero
huellas dactilares. Fijate ¢n los  frota tus dedos con w pelo.
polvos especiales que se Después presiona los dedos sobre
an para descubrir huellas.  papel blanco, ¥ echa encima
Utilizalos cuando las busques.  polvo de la mina de un lapiz para
que quede marcado.

Saca of polvo de Ia punta de un lipie
megro. Primero, socatoda la punta que
puedas, De:

papel, ¥ con cuidado deshaces la punta
conla cuchlila deun sacapuntas. Echael
polva dentro de una eajita. Solamente
necesltas un pucn.

3 SENANIR Tongs N
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Pars tomar waa huella, primero
pones cl dedn sabre un tampén de
tintu, oprimicndo el deda de 2dn
a lado. Después. presionas con
flrmcza o dedo en un dlbum.
Sedaka cada huells como en el
dibujo.

PR

SLRErD Aok CFR

Cuando encuenires hucllas, lns
revelas v luego lis pones on ol
dlbum. Ponles unn etiquetn

indicado cudndo y dinde las
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Haz un dlbum. Comienza por
tomar las huellas de toda tu
familia, después busca mas
huellas, las revelas y las
comparas. En las piginas
proximas te mostramos la forma
de examinarlas.

51 no thenes un tampén de finta, haz una
almahadilla, Coge una pleza de tela
suave, diblaln varias veces. Echa tinta
de pintar earteles hasta empapar 13 tela,
Para obtener una huella, oprime of dedo
con mucha limpieza sobre la almohadiila
¥ dale 1a voelta de lado a fada.

Utiliza polsos de taka sobre objelos

oscuros ¥ ¢l polvo de la mina de un
ldpiz sobre objetos claros. Mete el

pineel dentro ¥ con cuidado afade un

Desenrolln ui troze de cinta adbesiva y
pégala con cuidada sobre Ia huella, A
continuscién corias la einta adhesiva.

poew s de patvo.

Con el pincel extiende con mucho

o
donde 1
Asegiirate de que cubra un troz
amplo

Limpia el cepillo soplando o con v
Gmpiar los alrededores de Ia buella.

o el polvo que hay en ¢l lugar
1 ras encontrar la huella.

pafivels de papel. Después lo usas pars

Pega b cinta fuectemente encima de Ja
huclla y pasa por encima la ui o un
elip. e esta formn fa huella pisa o b
cinta.

i despegas Ia cinty con

huells se quedard en clla. La podris
distinguir ¢on claridad cuando viuelvas
a pegar In cinta sobre algo. Con papel
wscuro, usa siempre polvos de taleo.

PARAGUEAGSEOWI BEA.COM



Estudiando las Huellas

Una huella dactilar s una de las
pistas mads claras que un
delincuente pucde dejar.

Lo primero gue ha de saberse es
que no existen dos huellas
dactilares iguales. Las pequeiias
lineas de la piel en la yema de un
dedo son diferentes en cada
persona. Aun entre gemelos, las
huellas dactilares son distintas.

Segundo. las huellas dactilares
no cambian con &l tiempo. A
pesar de Ia edad. ¥y aunque uno
se disfrace. las huellas revelan
nuestra identidad.

Algunos delincuentes han
intentado quemar sus huellas,
pero cuando la piel volvio a
crecer. la forma no habia
cambiado...

Estudia ti mismo algunas

L

hucllas. Las principales formas
de huellas dactilares son las que
mostramos agul, A la derecha
vemos a Camaledn estudiando las
huellas dejadas por - El
Escurridizo- en ¢l piso de la
princesa Tita. Intenta averiguar
<udles pertenecen a «El
Escurridizo-, Las pistas de la
parte de abajo de la pigina es con
To que cucmas,

ESPIRAL
7’ FAPIRAL CENPRALANY |
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| Compara las Huellas

Se encontraron todas extns huelis en el Lucdos huelias cainciden en custro eosas — Sofucion

piso. S6ln uma dle ellas es [dintica alade  sin grandes diferencias, (avierie In gt
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Proteccion Policiaca

Algunas veces la policia es
requerida para proteger objetos
de mucho valor o personas muy
importantes (lamadas algunas
veges V.I.P.) cuando van de un
lugar a otro. A esto se le Hlama
«gscoltar, La policia rodea a las
personas muy importantes, para
proiegerlas de cualquier ataque y
ponerlas fuera de peligro.

1. Dos personas compaonen un
buen equipo de escolta,
caminando una justo delante de
Ia persona (V.LP.) v otra detras.
2, Hay que tener especial
precaucién en las esquinas y en
Ios puntos donde no puedes ver
el trayecto que has de seguir.

3. Vigila lo mas posible en los
escondrijos, como las entradas o
salidas de los lugares,

Solo la practica da la experiencia 4, Estad alerta todo el tiempo.

en descubrir los lugares por donde

¢l peligro puede llegar v
distinguir los acontecimientos,
en apariencia commienies, que
pueden ser el comienzo de un

Pricticas de Escolta

Para hacer practicas de escolia,
necesitas por lo menos tres

Pon una taeta en la solapa de
V.LP. El delincuente necesita
una pluma para sefialar Ia tarjeta.
Planea una ruta con los puntos
e partida ¥ llegada. Dale al
delincuente cinco minutos para
que se esconda en ¢l mencionado
trayecto. Después, cuando la
escolta pase por delante, el
delincuente intentari marcar ¢l -
distintivo del V.1.P. I policia -
le puede detener al grito de =
=alto~ antes que €l ataque,
Debe esconderse después de
cada intento, aunque tenga éxito
o le cajan. (Este juego debe
hacerse por traos. El policia
cuyo V.I.P. obtiene el menor

habil asalto. Sin embargo, te
ayvudard mucho ¢l recordar
siempre los siguientes puntos:

niimera de sefiales en ¢l hombro,
desde ¢l comienzo del juego
hasta el final, es el ganador.)

personas. Una hard de policia,
otra de delincuente v la olra de
V.I.P.




[La Alarma

4

Eno un

Tus deben ser breves
claras i <on la clave

ayuda i
En estos casos se da la alarma
por radio.

Cada policia tiene una radio
que le conecta con un control
central (ver ¢l operador del
centro, abajo). Apretando un
botdn, él se pone en conlacto
con la central. Si dice
«jUrgente!=, la central dard
prioridad a su llamada.

La central puede contactar
inmediatamente a todos los
policias de la zona.

de contrel, dando a
continuacién tu nombre o
niimero ¥ tu grado. Por
ejemplo, «FV desde 663,
asunto, 663 cierros. Si la
situacién lo requiere empieza
diciendo «;Urgente!s.

Cuando deletrees nombres o
matriculas. para que no haya
confusion, usa el alfabeto

de llamadas que se

muestra a la derecha. Es
mis facil oir la palabra clave
por cada letra.

Alfabeto de Comunicacion

A = Alfa N - Noviembre|
B - Bravo O - Oscar
C - Carlos P - Papa

D - Delta Q - Queso
E - Espafia R - Roma
F - Foxtron S - Sierma
G - Golf T - Tango
H - Hotel U - Uno

1 -India V - Viclor
J = Juan W — Whisky
K - Kilo X — Xenbn
L - Lima Y - Yankee
M - Manuel Z - Zafiro

Usando este alfabeto el autor
nimero JFB34 es: Juan
Foxtron - Bravo - 3 Hotel.
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Trabaja tu Zona

al

el direa

Es co

Debes conocer tu
dedillo, antes de intentar
bloguear sus arterias, Debes
saber cudles son los sitios y a las
horas cn que el tréifico es mis
intenso, son cuando los
delincuentes pueden burlar los
controles establecidos (como,
por ejemplo. entradas de
autopistas). Debes conocer lodas
las calles de una sola direccién y
todos los atajos, para copar las
salidas y puntos estratégicos.

Una vez que se haya dado la
alarma, debes ser capaz de

Confeccidn de un Mapa

determinada.

Desafortunadamente, los
delincuentes experimentados
cucntan ya con esto al plancar un
golpe. Suelen intentar cambiar
de coche o medio de transporte,
antes de llegar a las fircas
blequeadas.

Sin embargo, el coche
abandonado puede tener pistas
importantes, tales como huellas
dactilares, o puede indicar dénde
estin los asaltantes en ese

encontrarlo Jo antes posible.

Cuando busques el coche en
cuestion, intenta pensar como
los asaltantes lo harfan. ;Cudl e:
el objetivo final? (El o,
2eropuerto o una autopista?

£ Qué obsticulos hay que evitar,
como atascos y trifico intenso?
¢Cuinde se encontrard un lugar
adecuado para efectuar el
cambio de coche sin ser vistos?
E: importante tener un buen
mapa de tu zona. Aquite
mostramos cémo hacerlo.

Tazte con un mapa de |a zona. Traza un
circulo rojo alrededor del posible
ahjetive de un asalto: un hanco o una
Joyeria.

Usa I escala de b esquina del mapa

para hacer una regleta de carton que

cquivalgn a dos k. az un pequesio
ero en cada extremo.

Fija con un alfiler uno de los extremos al
centro del drea. Mete la punta de un
lipiz a través del otro agujero y giralo
para dibujar un circulo. Donde ¢l circulo
atraviese ealles, debes poner ¢l bloquen.

;

ECHA | sl FOTR
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Usa lipices de calores para sefalar
puntos a donde bos asaltantes tengan
Intencidn de Uegar, como autopistas, rios
¥ ealles que Ueven al acropuerto. Pega el
mapa sobre Is cartuling,

1

Haz banderitas come éstas para seialar
todos los lugares que necesites conocer
para casos de emergencin, como
hospitales, comisarias y bomberos.,
Sciiala todas las cabinas telefénicas, por
si necesitas una con urgencin,

Luego busca en ta zona sitios para
abandonar un coche perseguida, comp
patios ¥ almacenes. Locallza parudas
de taxis y estaciones de ferrocarril;
tos asaltantes pueden dirigirse a ellas
si ¢l cambio de coche falla,

PARAGSUEAHSSEOWIPER . .COM




| Busqueda del Coche Fugitivo

Una vez dada la alarma, la  * Como todos los criminales Aqui ves ¢l drea blogueada. En
policfa de Fuzzville buseari el expertos, «El Escurridizo» sabe algin lugar, «El Escurridizos
Maserooni J8. Tenian la que debe abandonar el coche que  debe dejar abandenado el coche
descripcién del coche ¥ el nimero sirvié para la huida. Conociendo y empezar la segunda etapa desu
de matricula. Un Maserooni es que su coche ha sido huida. ;Eres capaz de averiguar
dificil de ocultar, pero esto era identificado, dirigiéndose a la M. dénde y cdmo lo hard? (La
parte de los planes de «F] 10, vuelve hacia ¢l banco. solucién en la pag. 32.)
Escurridizos
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Utilidad de las

Pistas

Aun los delincuentes de mayor
experiencia suelen traicionarse
dejando pequedias pistas en el
lugar del delite. Algunas pueden
darte una buena idea de

quién es el autor. Estas pistas
pueden usarse también como
evidencia condenatoria en un
tribunal.

Cualquier cosa que el asaltante
haya dejado o tocado, puede
llegar a ser una pista importante
si sabes aprovecharla. Guarda
todas las pistas en bolsas de
plastico ¥ ponles una cliqueta.
{La policia hace moldes de
escayola de cosas, como marcas
de'los dientes y huellas de pie.)
Mira la hoja de la derecha y
veris como Gonza-Lin usa de la
ciencia como ayuda en su
trabajo.

Interpretacién de las Huellas de
los Pies

Parn sacar pistas de las huellas de los
s, necesltas averiguar de quitn
proceden. Practlea con diferentes clases
de enlendo, como éstos. Hazlo con
ayuda de amigos que sean grandes,
pequeiios ¥ de diferentc pese, para que
povdns comparar Tus huellas y sacar bas
diferencias.

coma ayuda en su trabajo.

que. no se amontone.

Bisgueda de Pistas

Los asaltantes de Tila han
dejado unas cuatro pistas en la
escena del delito. ; Puedes
encontrarlas?

Primero, eamina con nommalidad, usando
diferentes elases de rapatos. Mide y
compara la suela v Ia huells. Luege
cammina arrastrando €l pie ¥ corre para
suber dénde se apoya mis el pie en el
suelo. Da un salto para ver dénde los
dedos de los pies dejan mds huella,
Inténtalo también coando Deves una
carga pesada.

Fijate 4 ol ampato ha dejado hoelln de 13
marca del fabricante, pues esto suele
ocurrir con los zapatos nuevos. Esto te
pucde ayudar muchn 3 resolver un coso.
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El fabricante de zapatas Liene shanpre
una lista de sus clientes (las tiendas que
venden sus zapatos). Puedes Ir o las mis
cercanas @ haser averiguaciones, Si sabes
el tipo y el nimero quizi encuentres
algin dependiente que recuerde quién lo
compré. Este puede ayudarte a acortar
tu lista de sospechosos,

Recuprda siempre la forma de k hoells
pucde decirte algo importante de b
persona que lo hizo,

TRedy pETe FRcely pEni g

Compara estos Zapatos con su Huella
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El Escenario

Ten serenidad cuando veas el
desorden reinante en el lugar de
los hechos. La investigacion
dependera mucho de lo que seas
capaz de deducir, Recuerda
siempre las siguientes reglas.

1 Primero Mira - No Toques Nada
No togues nada hasta que el
lugar haya sido examinado por
los expertos en huellas
dactilares.

2 Sigue un Método

Sigue un orden. Busca huellas
dactilares. primero. Utiliza tu
equipo para obtener ks huellas
que encuentres, Después, date
otra vuclta por la habitacidn.
Busca cualquier cosa que ¢l

de los Hechos

ladron haya olvidade o tocado.

3 Toma Notas

Eseribe cualquier cosa de interés
que veas. No fe pierdas detalle.
Recuerda que pueden ser usados
como evidencia juridica.

4 Pistas ¥ Evidencia

que se mencione.

Recuerda que puede pasar
mucha tiempo antes que tu
caso vaya a los tribunales, Por
eso tu libro de notas debe reflejar
verazmente lo que ha ocurride
hoy.

6 Busca Palmo a Palmo

Ahora ya no importa si tocas o
bias cosas. Mira en todos los

Sigue las i de la

pagina 27.

5 Anota las Declaraciones
Completas

Pregunta a las victimas y testigos
por ¢l mayor nimero de detalles
posible {ver pig. &) y andtalo
todo. Toma el nombre compleio
y direccién de cualquier persona

DESEN SER 05 MISHOS

| o5t RoGo. SUSCRERA
L DIRAENTEan
LR PRINCESA LO
FURROT AGUS

sitios, incluso en las basuras y en
las cafierias de desagiie, por si el
ladrén ha dejade algo. (Incluso
un trozo de boleto de tren
puede darte una pista.)

7 Reconstruye los Hechos
Trata de reconstruir los hechos,
para darte una idea de lo que
tienes que buscar.

PARAEUERNOSECIVIREMN SO



Acumulando Pruebas

:Qué pelota fuc Ia que rompio el cristal? La posicion de
los objetos te dara la pista (Solucién ¢n pdg. 32).
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Mete cada prucha en una boka de
plistica. No las toques, utiliza pinzas o
emptijalas con i objeto.

Aates de recoger las pruchas, haz wna
foto 0 un baceto que muesire dénde las.
encontraste, Es vital que indiquen el
lugar exacta,

Toma dos medidas, por lo menos. para
designar s posiclin. Usy como
referencin objelus, {oles como lus
parcdes o los drboles que estan e el
mismo lugar.

Pan una etiquetn en la bolsa con el
miimeroe del caso ¥ tu nombre. Después
podtis proceder b un exumen muis
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La Interpol

Hay bastantes delincuentes
peligrosos que deambulan por el
mundo buscando riquezas.
burlando a la Policia. Intentan
escapar 4 lugares donde no se los
conozca.

Esto se puede evitar si la policia
de los distintos paises colabora,
intercambiando ayuda ¢
informacin, Estos son los
abjetivos de la Organizacion
Intermacional de Policia,
conocida como la Interpol.

Unos 100 paises son miembros
- - . de la Interpol. Cada uno de ellos
. —n F su informacién con los
¥ %’;ﬁ“’%ﬁ?’m :m_ otros y detiene a los delincuentes
@ Striza R ﬂﬁﬂl‘xﬂam;v que han entrade en su territorio.
BE [o5 RSRLIANTES Comparten los gastos de
servicios especiales tales como
boletines de informacién y
conexiones lelefonicas.

La sede de la Interpol esid en
Paris. Tiene sus propios
laboratorios de investigacion. Y
una vez al afo redne a

2 representaciones de todos sus
S micmbros para conferenciar
roRrLNA OF LOS F0fxonIny | % sobre los problemas que les
£S5 AULSIO SOARE AVISO afectan.

La Interpol realiza el trabajo mis
importante a través de sus

servicios de telex y telefénicos,
En un breve espacio de tiempo
pucden contactar policias cn los
mas remotos rincones del globo.
y cerrar sus redes en 0mo a
cualquier delincuente.

B

(e

PERD MONSIEUR CRAMBLEON
RERGO DE RECIBIR LNRLLANA

DB DE IR PRINCESR TITA.
LEGRRR HRNANG A LRS
HNORAS
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La Trampa

La policia prepara irampas estin en el asunto pueden estar  Un detective aclua de «vigian.
cuando sabe que un objetivo va  disfrazados, Los de los Desde algin punto, vigila y radia
a ser atacado. Planean las cosas  alrededores aparentan ser gente  a los ofros policias los

de manera que los malhechores  que va de compras. La 2zona s movimientos de los malhechores,
entren en la trampa sin descubrit  llena de coches de policia ¥ comunica cudndo estdn éstos
a los policias_ Los policfas que  camuflados. dentro de la ratonera.
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(¢ Acertaste?

Una de las personas que
subia bastante acerca de

Tita ¥ su fortuna, que fue
preseniada a Tita v que
pudo haberse apoderado de
sus documentos para
falsificarlos, era la autora del
articulo en la revista.
Samanta Jones.

\

«El Escurridizo» pensé en la
oportunidad de apoderarse de
la fortuna, después de leer el
articulo. Se puso en contacto
con Samanta y entre los dos [o
planearon todo, Gracias a la
amistad de las dos mujeres,
pudo conocer los movimientos.
y planes de Tita.

El y Samanta robaron cl
diamante y el album familiar
con las huellas dactilares de
Tita para sustituir la pigina
gﬂr la que tenia las huellas de

amanta. Con ellas podrian
haberse hecho con la fortuna,
de no haber sido por la
inteligencia del inspector
Camaledn.

4

-

Como ayudar a la Policin

Recuerda: la informacion es
lo mis vital en la lucha
contra la delincuencia.
Aprende a deseribir a la
gente, tomando nota de los
rasgos mas importantes.
Aprende los diferentes tipos
de coches y entrénale para
memorizar las matriculas.
Muy importante: aprende a

telefoncar al servicio de
urgencia, como el de la Policia.
Si presencias un delito o un
accidente, llimalos
inmediatamente.

EVITA EL PELIGRO: ;NO
TRATES JAMAS DE
CAPTURAR A UN
DELINCUENTE!

J/

s ™

Soluciones
Pdg. 23 —El cambio de coches| -
se efectud en el aparcamiento
de dos pisos situado cerca del
banco.

Pig. 27.—La posici6n en que
se hallaban los cristales rotos
indican gue el cristal de la
puerta fue probablemente roto
por una pelota lanzada desde ¢|
yardin cuando la puerta cstnan

cerrada.
LT
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Coleccion Como hacer

Estos son !Ccr)mohacer %r;:; _hm;:r ' [ & Como hacer
los once il ]

primeros ;

libros de

Cémo Hacer

| [ Camohacery
Maridnetas

S;ﬁmﬂ:&-hiwrhm

Vel

; Cdmo hacer
Jugyetes
que funcionan

Muchos jusgos senilhog para
diertirse
.58

Musche misiings ¥ ppavales
mﬁﬁmﬂm1mf$n
P &
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