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LAS NORMAS
DE ESTE LIBRO

LA PRIMERA: NO LEERLO




M nhorabuenal Ya has enten-
’ Edido como funciona este
libro: no debes creerte nada. En
realidad, es un manual para con-
verfirte en un AGENTE SECRETO,
un AGENTE SECRETO de verdad,
v como estas levéndolo, v ya has
desobedecido una orden, ya no
puedes volver atris: has empeza-
do la formacion. No debes com-
partir nada de lo Que vas a apren-
der. Con nadie. Las Unicas personas
Que pueden saber algo de este libro

son el ESPIA v los demas AGEN-
TES AMIGOS, de los que te ha-
blaremos mas adelante. Este libro
serd Tu aliado mas valioso, sera el
lugar, el Unico lugar, donde escri-
birds los éxitos de tus misiones,
tus triunfos v tus fracasos. No
puede caer en Manos de nadie, ¥
lo Que es mas importante aln,
nadie puede saber Que existe. Ade-
M3s, para mantenerlo alejado de
ojos indiscretos, deberds buscar
un buen lugar donde esconderlo.




ALGUNOS BUENOS 2) debajo del Ultimo cajén de un
ESCONDITES Mueble;
AQui tienes algunos ejemplos:

1) bajo una baldosa del suelo;

1) sacas el relleno de un peluche,
lo guardas dentro v vuelves a
coser el peluche con mucho cui-
2) pegado con cinta adhesiva de-  dado.
bajo de una silla;



ALGUNOS EJEMPLOS DE
MALOS ESCONDITES:

1) entre las odbanas (normalmen-
te los mavores vuelven a hacer la
cama aunque 10 va la havas hecho);

2) en medio de los libros o los DVD
de la estanteria (ipodrian verlol):

2) debajo de la alfombra (cv si se
tropiezan?):

1p) en la mochila del cole (nunca
sabras quién la ha tocado);

5) en el coche del abuelo (aunque
sea tu amigo, puede decidir llevar
el coche a lavar, ¥ entonces..);

©) en la arena del gato (si no
tienes gato, se van a dar cuenta

enseguida. Y si lo tienes, serd muy
dificil recuperar el libro).

éYa estd? Bien. &Y ahora?

SCUANDO PUEDO
EMPEZAR?

Ahora. El gran secreto para con-
vertirse en un buen AGENTE
SECRETO es ESTAR PREPARA-
DO. Para «estar preparado» ne-
cesitas juntar el maximo de
informacion posible sobre lo que
hacen los MAYORES. Sabes de
QUién estamos hablando: de los
ADULTOS. iPero atencion! iNo
hables de ellos en voz altal iTie-
nen ojos v orejas por todos
lados..!



AQUIENES SON LOS
MAYORES?

No lo sabemos exactamente, pero
estamos seguros de Que ya sabes
de Quiénes hablamos. Estan a tu
alrededor, en Tu misma casa, v fe
dicen siempre lo Que tienes que
hacer, por Qué v cuando. No tienen
por QuUé ser malos. Al revés: mu-
chos de ellos son amables, aten-
tos, buenos. Pero tienen algo en
comUn: casi nunca se entiende
nada de lo Que dicen v de lo Que
hacen. Si intentas pedirles expli-
caciones, jamas responden de
forma clara. O te dicen: «iEh! iEsto
nol iNo lo toques! iYa lo hago
vol», para mantenerte alejado de
suUs secretos.

ACUAL ES M| MISION?

Descubrir todo, pero todo, todo,
lo Que hacen los MAYORES. Sera
una aventura muy larga, llena de
peligros, v solo si tienes mucha
suerfe no te hards dano. Por lo

tanto, debes armarte de valor,
paciencia Y perseverancia, Y no
creas Que todo es peligroso. Es
decir, puede serlo, pero 10 eres
capaz de enfrentarte al peligro, sin
Miedo.

S| SOY UN AGENTE
SECRETO, éPARA QUIEN
TRABAJO?

Para tu SEDE INDEPENDIENTE,
fundada por ti en tu habitacion,
o donde prefieras (cen el desvan?,
¢debajo de la cama?, éen la cabana
Que te has construido a lo alto de
un arbol?). Pero te lo advertimos:
aunque serd Mmuy divertido, lo Que
vas a hacer no es un juego. En
realidad, \a Unica manera Que fienes
de enfrentarte a loc MAYORES es
descubrir sus propios secretos.
Tendras que infiltrarte en medio
de ellos, copiarles v conseguir el
Maximo de informacion posible.
Los fendras que imitar, parecerte
a ellos, sin Que sospechen por Qué
motivo lo estas haciendo.
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AQUE HAGO S| ME
DESCUBREN?

Niégalo fodo. Con una buena son-
risa. Di Que este libro no es tuvo,
sino de tu amigo Mario. Si no
conoces a ningun Mario, utiliza
ofro nombre. O haz dudar a Quien
te hava descubierto v dile que es
él el Que No se acuerda de Quién
es Mario. Luego dile Que fienes que
hacer los deberes. Normalmente
e lo tragan.

&Y S ME ABURRO O NO
LO LOGRO?

No pasa nada: no estas obligado
a hacer todas las misiones Que se
te proponen. Aunque el aburri-

Miento forma parte de la vida de
un AGENTE SECRETO. Si te rin-
des porque no lo consigues, en
cambio, te aconsejaMmos Que reca-
pacites v Que lo vuelvas a intentar.
En cualQuier caso, cuando decidas
Que Tu carrera como AGENTE SE-
CRETO se ha terminado, ve al final
del libro para descubrir Qué tipo
de agente eres.

SHAY OTROS CAPITULOS
COMO ESTE?

No. Tranquilo. Este es el Gltimo. Si
has llegado hasta aqui, es Que es-
tas realmente preparado para em-
pezar.

iVamos!, estamos orgullosos de ti.



Tu identidad real

0 primero Que Tienes Que hacer
L es escribir aQui tu informacion
personal. Quién eres, como e lla-
Mas, ddnde vives v todo lo demis.
¢Puedes? ¢O hav algo Que no se-
pas? Si no, disimuladamente, ve

a alguno de los ADULTOS de tu
casa Y busca el mejor momento
para preguntarle... Pero no le DIGAS
NUNCA qué estas haciendo real-
mente. Cuando tengas toda la
informacién, escribela aqui:

TU INFORMACION PERSONAL
(la fienes que saber realmente, si no,
no llegaras muy lejos como agente secreto)

MI NOMBRE: ...

M| APELLIDO:

LA DIRECCION DE MI CASA:

DONDE HE NACIDO: ...

CUANDO NACI:

éA QUE HORA?

Ml MADRE SE LLAMA:

M| PADRE SE LLAMA:
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MI PAIS ES:
Y SE ENCUENTRA EN EL CONTINENTE DE: oo

MI GRUPO SANGUINEO ES:
Y ESTAS SON MIS ALERGIAS: ...

MI MEDICO SE LLAMA:

TENGO DOCUMENTO DE IDENTIDAD, Y SU NUMERO ES:

EN CASO DE EMERGENCIA, LLAMAD A ESTA PERSONA:




Tu identidad secreta

Ahora puedes abrir el sobre

Que hav al principio del libro
Y sacar |a farjeta con tu identidad
cecreta. Cada AGENTE SECRETO
tiene una identidad secreta (o dos,
o fres, o cuatfro; si Quieres fener
M3s, hazte una fotocopia). Para
saber coOmo rellenarla, te avudamos:

1) Nombre en clave del agen-
te: este es el momento de escoger
tu nombre en clave. Alfa? éCan-
guro? ¢Zorro? Busca un nombre
rapido v simpatico, Que sea facil
de recordar v de escribir. Pero Que
también dé un poco de miedo.

2) Sede del Sevvicio Secreto:
édénde esti la sede de tu servicio
secreto? ¢EN fTu habitacidon? ¢En
la cabana? ¢En el desvan? ¢en la
heladeria?

2) TU bandera: cada sede tiene
una bandera, debes escoger una.

Si fe sirve de inspiracion, busca
las banderas de otros estados del
mMmundo, Y después dibuja la tuva.

4) Tu lema: escoge e inventa
una frase Que te inspire v Que te
defina. ¢«No me rindo nunca»?
¢«Viva la pizza»? d«Ve T0»? En
los momentos dificiles serd tu
grito de guerra.

5) Himno nacional: esto es
facil, ipuede ser cualquier fragmen-
to musical Que te gustel
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El interior de la tarjeta, como
ves, esta dividido en secciones.
Son tus nuevas habilidades de
AGENTE SECRETO. Cada vez
QuUe consigas hacer una mision,
obtendras puntos por alguna de
las habilidades. Son los que ten-
dras Que tachar en la tarjeta.
Cuando llegues a 10, obtendras
tu primera MEDALLA. Con 20
puntos, alcanzaras la segunda.

Solo cuando consigas 20 puntos,
ganarads la MEDALLA GRANDE,
Que fe identifica como un buen
MAESTRO. éComo te sientes?
Describelo también en las lineas
Que Quedan libres en la tarjeta.
Cuando acabes de hacer todas
las misiones, al final del libro
idescubrirds Qué tipo de AGEN-
TE SECRETO eres!
AQui tienes las habilidades:

CONOCIMIENTOS TECNICOS: ganaris
puntos aprendiendo a ufilizar, construir v

destruir cosas con las manos, incluso varios
tipos de aparatos tecnoldgicos.

SUPERVIVENCIA EN AMBIENTE HOSTIL:
conseguiras puntos afrontando misiones que

prevén tanto acciones de supervivencia en am-
bientes hostiles (la cena de Nochebuena con la

familia, un bosque) como la vigilancia de ti mismo.

SUPERVIVENCIA EN CASA: obtendras
puntos aprend'\endo a conocer Tu casa Y suUs

caracteristicas; aprenderas a cocinar v a hacer
co%as por los demis.



RESISTENCIA, PERSEVERANCIA, NO
RENDIRSE NUNCA: son las cualidades mas
indispensables Qque debe tener un AGENTE
SECRETO. Ganaras puntos en las misiones en
las Que te havas mantenido firme.

OCUPARSE DE LAS PERSONAS: ganaras
puntos afrontando misiones en las Que tengas
Que cuidar de ti o de otras personas, pensan-
do en tu propio beneficio v en el de los demas.

RELACIONARSE CON LOS DEMAS:
obtendras puntos cuando afrontes misiones
Que fe lleven a conocer gente v a ser mas
préximo a otras personas.

CREAR Y DIVERTIRSE: ganaras puntos
por las misiones en las Que tengas Que crear
v divertirte de forma Util, imprevisible v cons-
tructiva.

CAPACIDAD PARA ENFRENTARSE AL
PELIGRO: ganards puntos enfrentindote a
Misiones peligrosas sin hacerte mucho dano.
O haciéndote dafio v curandote de forma co-
rrecta.
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Los colaboradores

ara superar las misiones, no
P puedes hacerlo todo 10 solo.
Necesitards avuda. Deberas iden-
tificar, entre todas las personas
adultas Que viven en tu entorno,
un ESPIA, alguien qQue creas Que
sabe hacer el «doble juego», o Que
esté en el mundo de los MAYORES
pero Que Quiera avudarte en tus
Misiones, sobre Tfodo en aquellas
en las Que necesites la presencia
de un ESPIA. Un buen ESPIA es
el Que esta dispuesto a ensenarte
las cosas Que No sabes, a revelar-
te alguno de los secretos de los
MAYORES Y a proteger tu identi-
dad cecreta. Tiene Que ser una
persona de confianza, Que sepa
avudarte cuando lo necesites v
tener |la boca cerrada en los demas
casos. Piensa detenidamente quién
puede ser tu ESPIA, v después,
cuando havas tomado la decision,
hablale de este libro v de Tus mi-
siones. Sino Quiere ser tu ESPIA,

tienes Que hacer Que fe prometa

Que no contara nada a nadie de

lo Que le has explicado. También

tienes Que decirle Que <olo era una
broma. Si en cambio acepta, debe-
ras ponerte de acuerdo con él para
ver QUé codigo secreto utilizais
entre vosotros: cada vez Que lo

Uséic, el ESPIA entenderd que es-

tas llevando a cabo alguna mision

Y Que necesitas su avuda. El codi-

go secreto puede ser:

e Un triple estornudo.

e El fitulo de una pelicula: «Me
gustaria mucho ver (fitulo de
cualquier pelicula)».

e Una frase sin ningin sentido.

e Cualquier cosa Que se te ocurra.

Escribe aqui cudl es vuestro co-
digo secreto:




Después, para conseguir algunas
de las misiones mas dificiles, es
MuY importante colaborar con otros
agentes como 10, es decir, AGENTES
AMIGOS. Hay dos formas de en-
contrar AGENTES AMIGOS:

1) Hablar con tu mejor amigo v
mostrarle este libro: si él también
Quiere convertirse en un AGENTE
SECRETO, ies perfectol Recorta de
las Oltimas paginas del libro una
de las seis tarjetas especiales de
AGENTE SECRETO, dale una v
rellenadla después de haber deci-
dido juntos su nombre cecreto.

2) Veras Que detfras de cada tarje-
ta especial hay una imagen qQue
recuerda a este libro, pero Que no
revela fu identidad de AGENTE
SECRETO (iexcepto a los demis
AGENTES SECRETOS!). Ponla
discretamente en la mesa del co-
legio. Si en tu clase hav algdn otro
AGENTE, se pondra en contacto
contigo. De la misma forma, si ves
un distintivo en la mesa de un
companero o companera de clase

Y Quieres avudarlo, ipreséntatel
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Material indispensable

n buen AGENTE SECRETO
necesita llevar siempre al-

U

gunas cosas:

Reloj

Indispensable para ponerse de
acuerdo Y llegar puntual a las citas,
para apuntar cuando uno de los
MAYORES hace algo cada dia, cuan-
do estd previsto Que vuelvan a
casa Y cuando te tienes Que des-
plazar de un lugar a otro. Son muy
Utiles los que tienen cronémetro.

Grabadora
Si Quieres registrar algo de tu

entorno, para tenerlo guardado
no solo en tu memoria, e ird muy
bien una grabadora. Algunas muy
pequenas utilizan tarjetas de me-
Moria como de camara de fotos.
Cuando esti llena, te puedes des-
cargar lo Que has registrado en el
ordenador. Graba voces, sonidos,
pensamientos de los demas. iVe-
ras Qué sorprendente es cuando
vuelvas a escucharlo todol

Ordenador

Saber utilizar el ordenador es in-
dispensable para convertirte en
un buen AGENTE SECRETO. No
hace falta que sea tu ordenador,
pero lo tienes que poder utilizar
de vez en cuando. IY sin Que nadie
Mire QUé estas haciendol (Aparte
del ESPIA, evidentemente.)



Camara de fotos

Necesitaras una camara de fotos
pequena Que se pueda guardar
facilmente en el bolsillo v, sobre
todo, iQue no haga un gran CLIC
cada vez Que dispares una fotol

Papel v boligrafo

Son los verdaderos aliados de un
buen AGENTE SECRETO. Busca
libretas pequenas v rigidas, que
se puedan guardar en el bolsillo.
Si eres Mmuy exigente, debes saber
Que hay unas Que se llaman Rite
in the Rain, Que permiten escribir
bajo la lluvia isin Que se corra la
tintal

Calculadora

En muchas misiones deberas ha-
cer calculos. Te pueden parecer
faciles, pero te recomendamos Que
lleves una calculadora. Busca una
Que se recargue con la luz solar,
asi no tendras Que comprar pilas
iy ademas contaminaris menos!

Dinero

Pues oi. Uno de los mavores se-
cretos del mundo ADULTO es el
dinero. Por eso 10 también debe-
ras tener un poco. No hace falta
Que lleves mucho, al principio
bastara con unas cuantas mone-
das. Pero intenta conseguir, Quiza
con la avuda del ESPIA, una pe-
Quena paga semanal, aunque sea
simbodlica, para afrontar pequenos
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gastos o comprar tiQuets cuando
lo necesites.

Y S| TIENES UN PRIMO
RICO...

A veces los agentes tienen un
primo rico, de es0s Que estan a
la Gltima ¥ Que tienen los juegos
M3s molones. Si tienes esta suer-
te, pidele Que se compre (para
después utilizarlo 10 en fus mi-
siones):

Un dron

Los drones son aparatos vola-
dores teledirigidos con pequenas
camaras muy Utiles para espiar
a los peores enemigos. Los hay
de muchos fipos v de varios
precios, Y son bastante faciles
de usar. Pero atencién: cuando
los detectan (emiten un ruido

muy molesto) acostumbran a
ser reQUisados sin miramientos.
Y recuperarlos puede ser muy
dificill

Un teléfono movil

Los buenos AGENTES SECRE-
TOS tienen mucho miedo a los
teléfonos méviles porque es muy
facil descubrirte con un movil.
Son muy Utiles, hay que admi-
tirlo, pero los MAYORES los
utilizan para controlarte, para
saber donde estds Y Qué haces.
En caso de problemas, recuerda
siempre la idea Que Tuvo el Agen-
te Fugaz: sus amigos v él se en-
contraban cada tarde en la bi-
blioteca para hacer juntos los
deberes. Por turnos, daban todos
los méviles a uno de ellos, que
ese dia se Quedaba en la biblio-
teca, v el resto isalia a realizar las
Misiones!



Los peligros

OMO Ya e hemos comenta-
do, la vida de un AGENTE
SECRETO esta llena de peligros.
Para prevenirte, las misiones estan

CONFUSION

RIDICULO

CICATRIZ Y
HERIDAS

B> B> [>
> B

ABURRIMIENTO

Mmarcadas con una sefal Que in-
dica los posibles peligros que te
puedes encontrar. AQui tienes el
significado de cada uno de ellos:

FRUSTRACION

OCASIONAR
DANOS

ASCO

DANAR A
OTRAS
PERSONAS
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CANSANCIO SOBREEXCI-
COSMICO l?))ﬁ\ TACION
PERDER CAERSE O
DINERO HACER CAER
PERDER

TTENDO ENSUCIARSE
PERDERSE A PESADO
QUEMADURAS A PODRIDO
PADRES £ INSECTOS
ENFADADOS % ASQUEROSOS



AVES
PELIGROSAS

DESLUMBRA-
MIENTO

DEPENDENCIA

MORIR DE
HAMBRE

CORAZON
ROTO

PROBLEMAS
CON LA
POLICIA

INUNDACION

CALAMBRE
MORTAL

DESHIDRA-
TACION

ENVENENA-
MIENTO

LANZAMIENTO
DE TOMATES

MONSTRUOS
NOCTURNOS



/A
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ANIMALES
SALVAJES

EXPLOSION

/e\

MOLESTAR A
L.0S DEMAS

ARREPENTI-
MIENTO





