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equipo de detectiv
Q_sequir sus huella

CUARTA EDICION

“lee su relato observando con mucho cuidado al
en su trabajo y aprende

Como utilizar este libro

Un buen detective necesita
“una habilidad especial, mucho
‘adiestramiento e imaginacion.
En este libro contamos un
misterioso relato que sirve de
test a tu imaginacién. También
hay enigmas para resolver y
proyectos para desarrollar tu
habilidad, por ejemplo, co6mo
buscar un auto extraviado.

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

retrocede e intenta el
proyecto. Como ti sabes, un
detective es un policia que
viste con traje de calle.
Después de llegar a detective
se dedica a resolver crimenes.

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

casos, delincuentes falsos etc.

Es asi como aprenden a
observar, a pensar con logica

y a mantenerse 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 todo el mundo la
policia coopera, como puedes
comprobar cuando lees
noticias.




Hacer de Detective

”

Como

of
=
> M

=)
22 £ O
...MH > g i
= _.ﬂm.
% o ~ o
=2 g2
S &
a5
=
=

Al

...i ; ..._”..
L.,".m B B
g ot

9
e
!




La Jefatura de Policia

Como los detectives. lo primero
que debes hacer es crear una
central: la Jefatura General de
Policia. Este es el lugar donde
guardaras los informes.
antecedentes penales. mapas de
los proximos lugares y toda la
informacion necesaria por si
acaso hay que actuar
rapidamente cuando el tiempo
es breve.

Un buen detective necesita
mucha informacién. Debe
pasarse horas y horas caminando
lentamente por los alrededores
del distrito. para conocer su
demarcacion. Pero pasa mucho
mas tiempo en su despacho,
escudrinando informes y uniendo
pequenos hechos e indicios.

Su oficina probablemente esté
polvorienta (las comisarias no se
cierran nunca). pero el material
de trabajo siempre estara en
perfecto orden. Quiza lleve
veinte casos a la vez. vy esta
obteniendo nueva informacion de
cualquiera de ellos. Debe
asegurarse de que se anade 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 oficina.
Debajo puedes ver la primera
cosa que necesitas: el carnet de
policia.

Cédula de Identidad

Una cedula de identidad es
¢l carnet de identificacion de
la policia.
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Cémo Hacer un Carnet
de Policia

Corta un trozo de cartulina
blanca, pega sobre ella una
fotografia de carnet y escribe, con
letra de imprenta, la informacion
senalada. Luego firmas.

- Si es posible, cubre la cartulina
con plistico transparente. Pega en
la parte de atras un imperdible,
con cinta adhesiva, v colocala
detras de la solapa de tu
chaqueta. Asi puedes dar la vuelta
a la solapa para identificarte.

Una caja archivadora es un
pequeno archivador manual, que
contiene informacion de los casos
que vas a investigar. En su
interior se archivan: fotografias,
| informes, declaraciones de
testigos.
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Una caja de cereales es un
excelente archivador manual.
Asegurate de poner tu nombre en
uno de los laterales. 'como en el
dibujo.
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Libreta
ESCR/IGE £V CAOAR

WER, Y NO DEJES
ESPAC/IOS VACIOS

Lleva siempre una libreta para tomar

como en el dibujo. y utilizalo para
escribir toda la informacion que sea

Todos los policias hacen informes

' todos con un clip para la persona

sobre lo que descubren. Los unen

encargada de recogerlos. (Conocida |
por el cotejador.) ‘

El cotejador pasa todos los |,
comunicados en una hoja

informativa. De esta manera, los
policias pueden saber todo lo que

notas. Ata una cuerda a un lapicero,

QCUurre €n su zona.
L-——-—-_

sospechosas: como un coche aparcado
siempre en un banco a la hora de
cerrar. Trata de tomar declaracion a
personas que hayan visto accidentes.
Recuerda que una libreta de notas de
un policia puede ser utilizada ante el
tribunal de justicia como prueba, por
lorque no debe exiraviarse. Debes
numerar cada pagina. No dejes
espacios, ni saltes lineas.
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Primeras Pistas
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f;l KRS LE/IDO EL ASUNTO
SOBRE LR HERENC/A
GCORIONSKY | CARRY [+0 o
ME GUSTRR/IA POOER £NCON-
“TRRAR LNA PRINCESL /

; Cual es la Historia de la
Heredera de Fuzzville?

Una pista es cualquier cosa que
pueda ayudarte a descubrir
nueva informacion. Un buen
detective puede obtener mucha
informacion de pequenos
detalles. Intenta con este enigma
hacer una prueba de tu habihidad
sacando pistas de la lectura.

Camaleon acaba de enterarse de
que una mujer de Fuzzville
quiza haya perdido hace mucho
tiempo la herencia de los
Gorilonsky. (De donde procede
la herencia? ;Por qué ella no
supo nada acerca de esto antes?

Las fotografias de la revista
muestran varias pistas de Ia
historia de la mujer de :
Fuzzville. Estadialas con
cuidado, fijandote en detalles

como banderas y edificios. (En .
cada una de las fotografias e
puedes encontrar una pista.)
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Intenta sacar la historia por o
que dicen las fntugraﬁas Dala
vuelta a la pagina y enc:ontraras
la respuesta.

i

Respuesta .
‘Um0l ns A AYSuo[LIOon) snl'
U0J OJNJUIA UN OWOD OPIdOUOIAI
~2nj aqueweIp [2 anb eisey
‘pﬂpllea_l U2 eId uUaInb I1aqes

uIs ‘el ® mdnp& [eroyo [
*ol1anu mqeq

el ] anb osuad 3juapIdde un
OpIus} BIqey [BIdLO [op U2l [3
anb 019]u0 9s Spie] SEW Opuen)
)] B e1a132j0id anb es9|Suj
BpERUIIY B[ 9P [Blogo un & oipid
A ‘eursaduied ap 0Zeljsip as
BJI] 3p 21peWw B sﬂpmuaum

~ U0Ianj SEpIA SNS UQION[OA
e[ A1ueln (‘eyelsolo] elowrid
] ap seAofl se[ A eiapueq

e] Eﬁ.IQSE{O) "BST BI[IWIE]
epE[epnede Bun ‘AYSuojLon
sOj 2p eliy eoiun e[ BI9 BIL]

b
5 II-LI_I#- :.‘ [ _'_'I

"\
.
2

il
L

ol ) . v
» -.I.II n_
g pT _I-I.Il. .
. % ik
5, hf.':l#-‘
a wt farm,®

7




Declaraciones de Testigos

Una persona que ha sido testigo  Dia de la semana Pregunta a tus testigos como
de un crimen frecuentemente Fecha vivieron el caso. o por qué se
esta confusa y con miedo. En Hora hallaban en el lugar. Pregunta
principio, parece imposible Lugar queé decision tomaron. Escribe
obtener ninguna declaracion de =~ Nombre de los testigos todo nuevamente.

_el. Una de tus tareas mas Dl}‘eccmn ’ T ——_—
importantes es calmarle, Numero de teléfono .

solamente entonces recordara Ocupacion descripcion de un lugar o
lo que sabe. persona. los testigos no sabran

por donde empezar. Ayudalos
haciendo preguntas, al igual que
esta haciendo Camaledn, a la
derecha.

Estas son las cosas mas
importantes que necesitas
saber. Repasa la lista mientras

calmas a tus testigos.
Conociendo la lista te ayudara a Comienza de nuevo haciendo

Comienza siempre obteniendo
los hechos mas importantes, las
cosas mas simples como la
hora, el lugar y el nombre de

C“ﬂqu‘Ef testigo. Memoriza mantenerte sereno. preguntas sencillas como la

esta lista. estatura, ¢l peso, y que intente

Estos hechos seran Nunca confies en tu memoria, hacer una comparacién de la

identificados por tu testigo si el escribe todo lo que los testigos persona contigo o con €l.

caso llega a los tribunales. declaren. (Aqui Gonza-Lin toma Siempre que puedas, utiliza
notas a la vez que Camaleon fotografias o ejemplos que

interroga a Tita.) estimulen su memoria.
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Método de Intiaci

El método de identificacion que  de fotos robot hay cientos de

utiliza la policia, consiste en mejillas o narices para elegir,
superponer fotografias clasificadas en grupos. Por
transparentes con partes de la gjemplo, puede haber grupos de
cara tales como la barbilla o la mandibulas cuadradas o narices
nariz. Se eligen las que son aguilenas. Hay grupos de ojos
iguales a lo que recuerda el muy juntos, al igual que ojos de
testigo. Las distintas fotografias  diferentes formas, tamanos y

se van deslizando unas sobre colores. También hay muchas
otras, cuando el testigo clases y estilos de sombreros y

recuerda detalles. En el equipo  de pelo.
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Pero también se pueden hacer
varias caras con solo unir o
separar diferentes rasgos.
Intenta hacerlo con el material
que mostramos aqui, a ver qué
ocurre cuando hayas usado
todos los rasgos. Si has leido la
descripcion que da Tita en el
relato de arriba, quiza te
encuentres con Yorta «El
Escurridizo».

Pelo y Rasgos
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,Es este el Hombre?
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LATERNLES - CLIP
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Bl '- <R L3 i Retrato Robot

Necesitas:
— cartulina blanca;
— papel de dibujar fino o transparente;
— tiras de papel duro para las solapas
de los lados;
ex 225 — tijeras, goma, lapiz, goma de borrar
\ g - y cuatro o cinco clips. :

Corta un trozo de cartulina como te

oJes mostramos a la izquierda. Y dos tiras de
DESPLA- papel duro, de unos 2 cm de ancho por 4
ZABLES de largo mas que el cuadrado. Estos son
= Ias solapas laterales.

& Pega uno de los extremos de cada lado a
. : 1 ” -
71PO O la parte de atras de la cartulina. Cuando

y R/Z se haya secado doblalo y pega el otro

| B

extremo estirandolo. Ayidate de un clip
para mantenerio en su sitio.

v
|
[}

Para hacer la forma de un rostro, dibuja
~ |11 con una linea roja en un trozo de papel
virooE tan grande como la cartulina. Dibuja las

80CA 5

lineas verdes y azules separadas para

- hacer dos formas mas. Entonces dibuja
' el equipo que seialamos abajo en tiras
de papel de unos 2 ¢cm de ancho. -

1
|

Para usar el equipo, coloca la cara sobre
el cuadrado sujétandola con un clip, y

. . prueba los diferentes rasgos
Cada una de estas lineas de 0jJos como los que mostramos deslizindolos bajo Jas solapas katerales.

colores es el contorno de un abajo, y forma un rostro. Dibuja Ia cara completa en otra hoja de
rostro. Dibuja una parecida al Luego das la vuelta a la pagina papel transparente y guardala en tus
rostro que ha descrito Tita. para comprobar tu foto robot archivos.

Dibuja varias narices, bocas y  con la foto de «El Escurridizo».

— | —

TIP0S OF
CORRA O
\NSOMBRERO




| DEBE SER £L ¢ oo

F FEIMEE'S.aj
'CREC QUE

PLEC ACERCR LOF
TR RIC/O

/O ! TENGMOS QUE

ﬁ?fs" g’g{ ENCONTACTO o :

EULA ATANE,
ESFARASEND DL wireslt

[ £57% grew y cuvy .
LA PRINCESA DICE '
QUE VO KA TOCA IO
HROA.: DicE GUE \
TIENES QUE 18 / .

RéLi, K DE G-
~00 LA PUER-
~7H CERRADA
CON &L

é QuE ? % LA Pf&’r;c'&‘sa #O SE HA DROO auen- | )
15195 M10] ? w £l cAso o aLe meann A R
Jﬂf:"ﬂ'ﬂ kQ SOSPECKHS SEA f.';"‘g “_‘{‘I_.
£35& HOryg - I\ ClH=ra |
BLLS RL ..“ GHEc

ACEcHD.

F

Cémo Hacer Fichas

Tan pronto como te pongas a frabajar
sobre un caso, comienza archivando los
informes. Por ejemplo, cuando estés
interrogando a un testigo, ta o tu
ayudante deberéis fomar nota de todo lo
que dice. Deberéis indicar si el testigo
esta confuso o miente. Cuando haya
recordado todo lo que pueda, debera
firmar la declaracion, igual que
indicamos en el dibujo.

-

ETVCGUETR _
FPRARA SENRLAL
LAS PRUEALS

Archiva todas las declaraciones, papeles En una declaracion, el testigo debe Si fu primer caso se resuelve en

y pruebas en un archivador manual. escribir exactamente todo lo que sabe 1979, su nimero sera 1/79. Numera
Marca cada asunto con el nimero del acerca del caso y firmarlo, no dejando cada caso con su propio numero y
caso. Recuerda que es muy importante espacios donde se puedan anadir ‘utilizalo en todos los informes,
tener todos los detalles al alcance de la letras. Firma ta también. papeles y pruebas.

mano. LL_ | Jt |
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- Fichas Criminales

Lo que Camaleon acaba de
encontrar es la ficha de «El
Escurridizo», los papeles que A cada sospechoso se le pone un

I le describen. Contienen todos numero cuando es detenido por

los detalles de sus actividades primera vez. Este nimero se incluye
s > en todos los informes.

criminales. Aqui tenemos la

_primera pagina.

Un informe como €éste es lo
primero que se¢ le hace a cada
criminal tan pronto como se le
detiene. Puedes utilizar este
formato como modelo para tu
propio archivo. Copia
unicamente la parte impresa.
En la pagina 16 encontraras
la forma de tomar las
huellas dactilares.

ESTHS HUELLRS ESTAN
A7 Lo it ol
o~7 .
g ot T
PENASIBRDATINTA »

- = 2 s - S - |
~ Mas Términos Técnicos de la Policia BT 1
- Alias-nombre falso.  Un delincuente normalmente tiene ~ El M.O. puede ayudar al policia a

- Cargo—crimen particular o delito por un estilo dﬂ'lrﬂi}ajﬂ-.jf_' actia siempre  la identificacion del delincuente.
el que ha sido detenido. de la misma forma. Si miente, ~  Propiedades—son las cosas que el
- M.O.A(Modus Operandi) La forma seneralmente :utﬂ,lg.:simlm;g- * - delincuente lleva encima en el

~ particular de trabajar del criminal.  misma historia. s 5 - momento de su defencion.




L.a piel de los dedos tiene unas
arrugas que son distintas en cada
persona. Si pones tus dedos
sobre un tampon de tinta y luego
sobre papel. podras ver las
marcas de estas arrugas. La piel
deja marcas sobre objetos con
polvo como el cristal, aunque

necesitas un juego de marcas de .

dedos para ver los detalles. (En
la pagina 15 te mostramos cOmo
hacer uno.)

~_ Ll |
=—VAGRE LR
PUERTA CON LOSCODOS
ve s ESTR ES LA NMEJOR

. YNNG/ C.'ﬂff— —

[ REORTUNROR MENTE

, NO R ENCENDIDO LA
LLas huellas dactilares pueden LUZ DELR LRMPHRR )

ayudar a descubrir qué personas = "W | WrA j
se encontraban en el escenario A N . :
del cnmen. pero hay trucos para
buscarlas.

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

Parate y mira alrededor cuando
entres en la habitacion. Entonces
busca con cuidado. Camina sobre
la habitacion en circulo, en la
direccion de las agujas del reloj o
en direcion contraria. Para
asegurarte de que has mirado
todo, toma nota de cada uno de
los lugares en los que veas
manchas de dedos. o donde tu
sospeches que pueda haber
senales. Mas tarde utiliza tus
huellas dactilares junto con las

| demas (hazlas de manera que
destaquen) y archivalas.
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NO PUEDE RESISTIR ORR LN BOCRDO
CLANOO ESTHA TRAREBAI/ANVIO ¢e e
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RS O& Sus L/eN7ES sn £y
LABORATORIO

Sigue al policia Camaledn a
través de este dibujo para ver
como busca huellas dactilares.
Camina siguiendo las flechas que
demostramos.
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4 Una huella dactilar es sencillamente
una delicada marca de sudor.
(Generalmente es necesario la

conseguir la luz adecuada debes
inclinar la cabeza, pero
frecuentemente necesitas elevar los
objetos.

d Practica examinando objetos sin
utilizar tus huellas dactilares. Usa
pinzas para colgar pequenos objetos y
un lapiz para abrir y cerrar los
cajones. Comienza siempre por
abajo y sigue hacia arriba, de esa

forma, no necesitas cerrar cada cajon
para examinar el siguiente.

= OLAMENTE LUNAR MHRRCA.
S PERO PLEPE SER 1o

inclinacion de la luz para verlas. Para

- ooz
3 —{ ~B8RDO LA CERRPOURA.
W\ LO3 CRISTHLES DE LA VENTANA

W"’t VESTRARN PERFECTAMENTE
MRRCAS. SI TLIVIERR HY

QLE WECES/TAIOS.

Levanta un par de vasos, mete tus

dedos en el interior, como hace
Camaleon. Luego abres la mano y haces
presion con ella en las orillas del vaso.
(Para mayor seguridad practica con

una taza o vaso de plastico.)

Ten cuidado y toca los objetos lo
menos posible. Observa cdmo Camaledn
usa reglas para cerrar la ventana. El
unico punto que toca son las dos
esquinas del interior del armazon. Un
lugar en el cual nunca encontraras
huellas. Puedes utilizar este truco

para abrir la ventana. Empuja por las
esquinas, no por arriba o por abajo, y
hazlo al mismo tiempo.

Con la practica encontraras muchas
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LUZ a0 PERO QUIEN A
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maneras de mover objefos sin
necesidad de tocarlos. Se usan
lapiceros y pinzas, pero quizas ti
quieras inventar fus propias
herramientas, tiras de alambre, o
ganchos para levantar objetos.

Trabaja con un amigo para
intercambiar ideas y hacer concursos.
Registrad juntos una habitaciéon a ver
quién es el primero en encontrar
alguna huella.

Memorizar los sitios verosimiles,
como los botones de la television e
interruptores de la luz. En los objetos
lisos y con polvo es en donde se
obtienen las mejores huellas.
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eearcemz 2 Equipo de Huellas Dactilares

DRING B EV LA OF ﬂ:;ﬁfﬂﬂﬂ =
ﬂE osl . - - = & .
Sond &L T/ERE L, =11 | Aqui tienes todo lo que Como entrenamiento empieza

necesitas para un equipo de por revelar tus huellas. Primero
huellas dactilares. Fijate en los  frota tus dedos con tu pelo.
polvos especiales que se Después presiona los dedos sobre

utilizan para descubrir huellas.  papel blanco, y echa encima
Utilizalos cuando las busques.  polvo de la mina de un lapiz para
que quede marcado.

Saca el polvo de la punta de un lapiz
negro. Primero, saca toda la punta que
puedas. Despuéslacolocasencimadeun
papel, ¥ con cuidado deshaces la punta
conlacuchilladeunsacapuntas. Echael
polvo dentro de una cajita. Solamente
necesitas un poco.
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Para tomar una huella, primero
RITRLED Y VOLIVIO [ F—— - pones el dedo sobre un tampon de

fii;‘:af:;fga - tinta, oprimiendo el dedo de lado
~LESTO AOR £STA ' a lado. Despueés, presionas con

INTERRLPCION » S firmeza el dedo en un album.

mﬁi:ﬁ;: #f'“ Senala cada huella como en el

Hﬁff LN = i i \ 1 i .
ThBASEagR0 " ¥ dibujo

QUE EN RLOUN L4 = :

-&ﬂggrgﬁ #ﬂﬁ; Cuando encuentres huellas, las
-TRLION ENCON R S : ,

“RIA UNA MUEUR T revelas y luego las pones en el
OACTILAR A NS album. Ponles una etiqueta
REVELAJORA.. . =2 ( indicado cuando v donde las

encontraste.




Haz un album. Comienza por

i tomar las huellas de toda tu : 1 Como Obtener Huellas

’ familia, después busca mas - e
huellas, las revelas y las POLVOS OF IMINA

DE LAPr2

comparas. En las paginas
proximas te mostramos la forma
de examinarlas.

Si no tienes un tampoén de tinta, haz una
almohadilla. Coge una pieza de tela
suave, doblala varias veces. Echa tinta
de pintar carteles hasta empapar la tela. . / b
Para obtener una huella, oprime el dedo B/ | EeEas

con mucha limpieza sobre la almohadilla | = E LV-;E::?P;CEI

Utiliza polvos de talco sobre objetos Desenrolla un trozo de cinta adhesiva y
oscuros y el polvo de la mina de un pégala con cuidado sobre la huella. A
lapiz sobre objetos claros. Mete el continuacion cortas la cinta adhesiva.

pincel dentro y con cuidado anade un
poco mas de polvo.

P Irrﬁﬁ!}ﬂgj;ﬁ&f’_

= i

Con el pincel extiende con mucho Pega la cinta fuertemente encima de la
cuidado el polvo que hay en el lugar huella y pasa por encima la una o un
donde tu esperas encontrar Ia huella. clip. De esta forma la huella pasa a la
Asegurate de que cubra un trozo cinta.

amplio.

_____
el O

Limpia el cepillo soplando o con un

pets Si despegas la cinta con cuidado, la

L OPcTiiqRES paiiuelo de papel. Después lo usas para  huella se quedara en ella. La podras

‘ limpiar los alrededores de la huella. distinguir con claridad cuando vuelvas
a pegar la cinta sobre algo. Con papel
oscuro, usa siempre polvos de talco.

17




Estudiando las Huellas

Una huella dactilar es una de las  Segundo, las huellas dactilares huellas. Las principales formas

pistas mas claras que un no cambian con el tiempo. A de huellas dactilares son las que
delincuente puede dejar. pesar de la edad, y aunque uno  mostramos aqui. A la derecha

se disfrace. las huellas revelan vemos a Camaledn estudiando las
Lo primero que ha de saberse es nuestra identidad. huellas dejadas por «El
que no existen dos huellas Algunos delincuentes han Escurridizo» en el piso de la
dactilares iguales. Las pequenas intentado quemar sus huellas, princesa Tita. Intenta averiguar
lineas de la piel en la yemade un  pero cuando la piel volvié a cuales pertenecen a «El
dedo son diferentes en cada crecer, la forma no habia Escurridizo». Las pistas de la
persona. Aun entre gemelos, las  cambiado... parte de abajo de la pagina es con
huellas dactilares son distintas. Estudia ti mismo algunas lo que cuentas.

ESPIRAL
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Se encontraron todas estas huellas en el Las dos huellas coinciden en cuatro cosas Solucion

piso. Solo una de ellas es idéntica a lade  sin grandes diferencias. (Invierte la ZLIJEIID
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Proteccion Policiaca

Pon una tarjeta en la solapa de

Algunas veces la policia es 1. Dos personas componen un V.L.P. El delincuente necesita
requerida para proteger objetos buen equipo de escolta, una pluma para senalar la tarjeta.
de mucho valor o personas muy  caminando una justo delante de  Planea una ruta con los puntos
importantes (llamadas algunas la persona (V.I.P.) y otra detras. de partida y llegada. Dale al 4
veces V.I.P.) cuando van de un 2. Hay que tener especial delincuente cinco minutos para
lugar a otro. A esto se le llama precaucion en las esquinas y en  que se esconda en el mencionado
«escolta». La policia rodea a las  los puntos donde no puedes ver trayecto. Después, cuandola
personas muy importantes, para el trayecto que has de seguir. escolta pase por delante, el 4
protegerlas de cualquier ataqgue y 3. Vigila lo mas posible en los delincuente intentara marcar el =
ponerlas fuera de peligro. escondrijos, como las entradas o distintivo del V.I.P. El policia -

salidas de los lugares. le puede detener al grito de 5
Solo la practica da la experiencia 4. Estad alerta todo el tiempo.  «alto» antes que él ataque. 3
en descubrir los lugares por donde Debe esconderse después de

el peligro puede llegar v
distinguir los acontecimientos,

cada intento, aunque tenga €xito

xracticas ce botolld o le cojan. (Este juego debe

en apariencia corrientes, que Para hacer practicas de escolta, hacerse por turnos. El policia
pueden ser el comienzo de un necesitas por lo menos tres cuyo V.I.P. obtiene el menor |
habil asalto. Sin embargo, te personas. Una hara de policia,  nimero de seniales en el hombro,
ayudara mucho el recordar otra de delincuente y la otra de  desde el comienzo del juego
siempre los siguientes puntos: V.1L.F. - hasta el final, es el ganador.)
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IL.a Alarma

En ocasiones, un detective
necesitara ayuda rapidamente.
En estos casos se da la alarma

Alfabeto de Comunicacion
A - Alfa

Tus llamadas deben ser breves
y claras. Empieza con la clave

de control, dando a N — Noviembre

por radio.

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

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

continuacién tu nombre o
namero y tu grado. Por
Ejempl{l, «FV desde 663,
asunto, 663 cierro». Si la
situacion lo requiere empieza
diciendo «jUrgente!».

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

de llamadas que se

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

3

Ao -

% ;
}
fs
$3

EWWron CES , VOLVA-
rMOS RL PSSO
ERLCO

B - Bravo O - Oscar
C - Carlos
D — Delta

E - Espana
F - Foxtron
G - Golf

H - Hotel

I - India

J = Juan

K - Kilo

L —Lima
M - Manuel

V — Victor
W — Whisky
X - XenoOn
Y — Yankee
Z — Zafiro

Usando este alfabeto el autor
namero JFB34 es: Juan
Foxtron - Bravo - 3 Hotel.




Debes conocer tu vecindad al
dedillo, antes de intentar
bloquear sus arterias. Debes
saber cuales son los sitios y a las
~ horas en que el trafico es mas
intenso, son cuando los
delincuentes pueden burlar los
controles establecidos (como,
por ¢jemplo, entradas de
autopistas). Debes conocer todas
las calles de una sola direccion y
todos los atajos, para copar las
salidas y puntos estratégicos.

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

Hazte con un mapa de la zona. Traza un
circulo rojo alrededor del posible
objetivo de un asalto: un banco o una
joyeria.

Usa lapices de colores para senalar
puntos a donde los asaltantes tengan
intencion de llegar, como autopistas, rios
y calles que lleven al aeropuerto. Pega el
mapa sobre la cartulina.

22

Trabaja tu Zona

blogquear completamente el area
determinada.

Desafortunadamente, los
delincuentes experimentados
cuentan ya con esto al planear un
golpe. Suelen intentar cambiar
de coche o medio de transporte,
antes de llegar a las areas
bloqueadas.

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

Usa la escala de la esquina del mapa
para hacer una regleta de carton que
equivalga a dos km. Haz un pequeiio
agujero en cada extremo.

momento. Es conveniente
encontrarlo lo antes posible.

Cuando busques el coche en |
cuestion, intenta pensar como

los asaltantes lo harian. ;Cual e:

el objetivo final? (El rio, el
aeropuerto o una autopista?

¢ Qué obstaculos hay que evitar,
como atascos y trafico intenso?
¢Cuando se encontrara un lugar
adecuado para efectuar el

cambio de coche sin ser vistos?

E: importante tener un buen
mapa de tu zona. Aqui te |
mostramos cOmo hacerlo.

Fija con un alfiler uno de los extremos al
centro del area. Mete la punta de un
lapiz a través del ofro agujero y giralo
para dibujar un circulo. Donde el circulo
atraviese calles, debes poner el bloqueo.

£cwa | wws eora /| DOBLA CLANDD E3TE SECO
OF |PESAH EL PRFPEL EScR/BE UNA
Y FEGRLO l ET/QUETR

=

Haz banderitas como éstas para sefalar
todos los lugares que necesites conocer
para casos de emergencia, como
hospitales, comisarias y bomberos.
Senala todas las cabinas telefénicas, por
si necesitas una con urgencia.

Luego busca en la zona sitios para
abandonar un coche perseguido, como
patios y almacenes. Localiza paradas
de taxis y estaciones de ferrocarril;
los asaltantes pueden dirigirse a ellas
si el cambio de coche falla.




' Busqueda del Coche Fugitivo

Una vez dada la alarma, la ° Como todos los criminales Aqui ves el area bloqueada. En
policia de Fuzzville buscara el expertos, «El Escurridizo» sabe algun lugar, «El Escurridizo»
| Maserooni J8. Tenian la que debe abandonar el coche que debe dejar abandonado el coche

descripcion del coche y el namero sirvio 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 ala M. doénde y cémo lo hara? (La
parte de los planes de «El 10, vuelve hacia el banco. solucion en la pag. 32.)
« Escurridizo»
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Utilidad de las

Pistas

Aun los delincuentes de mayor
experiencia suelen traicionarse
dejando pequenas pistas en el
lugar del delito. 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 y ponles una etiqueta.
(La policia hace moldes de
escayola de cosas, como marcas
de los dientes y huellas de pie.)
Mira la hoja de la derecha y
veras como Gonza-L.in usa de la
ciencia como ayuda en su
trabajo.

Interpretacion de las Huellas de
los Pies

Para sacar pistas de las huellas de los
pies, necesitas averiguar de quién
proceden. Practica con diferentes clases
de calzado, como éstos. Hazlo con
ayuda de amigos que sean grandes,
pequeiios y de diferente peso, para que
puedas comparar las huellas y sacar las
diferencias.

como ayuda en su trabajo.

que.no se amontone.

Compara estos Zapatos con su Huella

TJACON pLTO TROON MEDIANG

REPRTC VIEy
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Busqueda de Pistas

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

S3U0IINJOg

Primero, camina con normalidad, usando
diferentes clases de zapatos. Mide ¥
compara la suela y la huella. Luego
camina arrasirando el pie y corre para
saber donde se apoya mas el pie en el
suelo. Da un salto para ver donde los
dedos de los pies dejan mas huella.
Inténtalo también cuando lleves una
carga pesada.

El fabricante de zapatos tiene siempre
una lista de sus clientes (las tiendas que
venden sus zapatos). Puedes ir a las mas
cercanas a hacer averiguaciones. Si sabes
el tipo y el namero quiza encuentres
algiin dependiente que recuerde guién lo
compro. Esto puede ayudarte a acortar
tu lista de sospechosos.

Fijate si el zapato ha dejado huella de la
marca del fabricante, pues esto suele
ocurrir con los zapatos nuevos. Esto te
puede ayudar mucho a resolver un caso.

Recuerda siempre la forma de la huella
puede decirte algo importante de la
persona que lo hizo.
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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 toques 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 las huellas
que encuentres. Después, date
otra vuelta por la habitacién.
Busca cualquier cosa que el

de los Hechos

ladron haya olvidado o tocado.

3 Toma Notas

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

4 Pistas y Evidencia

Sigue las instrucciones de la
pagina 27.

5 Anota las Declaraciones
Completas

Pregunta a las victimas y testigos
por el mayor nimero de detalles
posible (ver pag. 8) v andtalo

todo. Toma el nombre completo
y direccién de cualquier persona

| QuE DESORDEN.. .

DEGEN seR 10s MisHos £
DEL ROBO. BUSCRABAN \ &
L DIAMBNTE -

Y QuE OCLRREP

¢ iy J.,i

\ -!}"’)

LR PRINCESR LO
CURRLO AQul

que se mencione.
Recuerda que puede pasar
mucho tiempo antes que tu

caso vaya a los tribunales. Por

eso tu libro de notas debe reflejar
verazmente lo que ha ocurrido
hoy.

6 Busca Palmo a Palmo

Ahora ya no importa si tocas o
cambias cosas. Mira en todos los
sitios, incluso en las basuras y en
las canerias de desagiie, por si el
ladrén ha dejado 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.

S D )
" NO PUDE HRCERME R
LR 10E7 DE VESHRCERNE
OF £L. Lo ESconNOr &

'

S

-



Acumulando Pruebas

(Qué pelota fue la que rompid el cristal? La posicion de
los objetos te dara la pista (Solucién en pag. 32).
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A f;J /1.0 LR PRREY | Mete cada prueba en una bolsa de
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Toma dos medidas, por lo menos, para
Antes de recoger las pruebas, haz una  gegiopar la posicion. Usa como Pon una etiqueta en la bolsa con el
foto o un boceto que muestre donde 1as  referencia objetos, tales como las numero del caso y tu nombre. Despues
encontraste. Es vital que indiquen el paredes o los drboles que estdn en e] ~ Podras proceder a un examen mas
lugar exacto. mismo lugar. intenso.
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OV ENESQUIERA GQUE SEARN LOS

[La Interpol

Hay bastantes delincuentes

CONERME CON LA peligrosos que deambulan por el

N\ TeAATYRA OE
ASALTAVTES , PRONTD ESTRRAN $5-97%;
ANING OF Surzh PARA RECIA @ INTERPOL/ _

mundo buscando riquezas,
burlando a la Policia. Intentan

AR LR FORTYNA.
TENEMOS QuUE QETENERLOS,

escapar a lugares donde no se los
conozca.

Esto se puede evitar si la policia
de los distintos paises colabora,
intercambiando ayuda e
informacion. Estos son los
objetivos de la Organizacion
Internacional de Policia,
conocida como la Interpol.

Unos 100 paises son miembros
de la Interpol. Cada uno de ellos

- | comparte su informacién con los

f?ﬁ;%? Lﬁfff@@g’g}ﬂégmﬁﬂ otros y detiene a los delincuentes
4 SUIZA UNB DESCRIPCION que han entrado en su territorio.

OF [0S RSALTANTES Comparten los gastos de
servicios especiales tales como

boletines de informacion y
conexiones telefénicas.

LLa sede de la Interpol esta en
Paris. Tiene sus propios
laboratorios de imvestigacion. Y
una vez al ano reune a
representaciones de todos sus

Y &L RERM R DO GANCO : .
SulZ20 QUE GURRDLA LA re miembros para conferenciar

FORTUNA OE LOS GORILONSKY . sobre los problemas que les
£S PUESTO SOBRL AV/ISO afectan.
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O DEREC/E/R LNVA /T,
OR pf LA Pﬁfﬂc'%:ﬁ T/7A,
LLEGARA MANARNA A LAS

{7 HORAS

La Interpol realiza el trabajo mas
importante a través de sus
servicios de telex y telefénicos.
En un breve espacio de tiempo
pueden contactar policias en los
mas remotos rincones del globo,
y cerrar sus redes en torno a
cualquier delincuente.
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LLa Trampa

La policia prepara trampas

cuando sabe que un objetivo va
a ser atacado. Planean las cosas
de manera que los malhechores
entren en la trampa sin descubrir
a los policias. Los policias que
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"W LEDEHOR AL
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ERIILIRRES LLEGAN RL BANCO .
COMO S/ENPRE S& ADELANTS
"EL ELScwrrrpsrZo”

estan en el asunto pueden estar
disfrazados. Los de los
alrededores aparentan ser gente
que va de compras. LL.a zona se
llena de coches de policia
camuflados.
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& 2o aurEnRY)
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RITILAR QUE TTENE rTiS

AUELLRAS QORCITLRRES.

Un detective actua de «vigia».
Desde algiin punto, vigila y radia
a los otros policias los
movimientos de los malhechores,
y comunica cuando estan éstos
dentro de la ratonera.
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Y SEDEL/ICA A RECOMPENSAR
R SU FIEL RCOMPANANTE,
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.Acertaste?

Una de las personas que
sabia bastante acerca de

Tita y su fortuna, que fue
presentada a Tita vy que
pudo haberse apoderado de
sus documentos para
falsificarlos, era la autora del
articulo en la revista, pudo conocer los movimientos
Samanta Jones. y planes de Tita.

@ N et e

«El Escurridizo» pensoé en la
oportunidad de apoderarse de
la fortuna, después de leer el
articulo. Se puso en contacto
con Samanta y entre los dos lo
planearon todo. Gracias a la
amistad de las dos mujeres,

QUIZH
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El y Samanta robaron el
diamante y el album familiar
con las huellas dactilares de
Tita para sustituir la pagina
por la que tenia las huellas de
Samanta. Con ellas podrian
haberse hecho con la fortuna,
de no haber sido porla
inteligencia del inspector
Camaleodn.

Como ayudar a la Policia

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

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

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

32

Soluciones

Pag. 23.—E] cambio de coches
se efectud en el aparcamiento
de dos pisos situado cerca del
banco.

Pag. 27.—La posicién en que
se hallaban los cristales rotos
indican que el cristal de la
puerta fue probablemente roto
por una pelota lanzada desde e]
Jardin cuando la puerta estaba
cerrada.
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