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A LOS FUTUROS VETERANOS

pesar de lo poco original que resulta,
me gustaria empezar confesando mi
envidia, sentimiento que tengo ha-
cia muchos creadores de juegos y aventuras.

En el caso de Pequeiios Detectives de
Monstruos (PDM), es un sentimiento mas
intenso de lo habitual. No siempre encuen-
tras unjuego que nazca con la sanaintenciéon
de perdurar en el corazén de sus jugadores,
progenitores e hijos o educadores y alum-
nos, proponiéndoles crear momentos magi-
cos mediante la herramienta mas poderosa:
laimaginacion.

Desde hace algun tiempo, en internet va-
rios padres roleros han expresado su inte-
rés, experiencias e ideas para aunar las ga-
nas de jugar y disfrutar de su aficién con sus
hijos. También han surgido iniciativas de ju-
gadores de rol que trabajan como educado-
res y emplean estos juegos con fines educa-
tivos (incluso en la pagina del Ministerio de
Educacién pueden leerse sus beneficios). En
el mercado anglosajon existen varios juegos
enfocados a nifios pequerfios, si bien las gran-
des vacas sagradas no han apostado fuerte en
este ambito. En nuestro pais, aunque la ofer-
ta parece prometedora, todavia es bastan-
te reducida y PDM tiene el privilegio de ser
uno de los pioneros.

Y es que la imaginacion es una de las grandes
olvidadas en la cultura mas tradicional de la
enseflanza. Incluyamos aqui todas las salve-
dades necesarias y honrosas excepciones pro-
venientes del esfuerzo de muchos educadores,
pero siendo honestos, el sistema educativo
tradicional sigue pesando mucho, centrando-
se en reforzar un unico camino y potencian-
do aquellas cualidades intelectuales conside-
radas mds académicas (para posteriormente
sefalar la falta de iniciativa de los jovenes).

Una de las propuestas educativas que intentan
ver el bosque sin cegarse por cada arbol-asig-
natura es el concepto de las competencias
que, con luces y sombras, subraya la idea de
educar no para memorizar, sino para desen-
volverse en la vida cotidiana con efectividad
(ademas de formarse para posteriores eta-
pas educativas, por supuesto). Esta idea de
las competencias es deudora, entre otras, de
las tesis del psicologo Howard Gardner, que
hace mas de tres décadas dividia la inteli-
gencia unica en multiples inteligencias (una
de las cuales, la interpersonal, se desarrolla
entre otras actividades mediante juegos coo-
perativos como este).

Es curioso, ya que en la escuela los juegos
han sido referidos siempre como una es-
trategia didactica interesante (incluidos los
juegos de rol para desarrollar aptitudes y
creatividad, entre otras facetas), y probable-
mente ahora estan mucho mas de moda por
el movimiento de gamificacién, impulsado
fundamentalmente dentro del ambito em-
presarial, empleando juegos no como entre-
tenimiento sino con otros fines, como pue-
den ser los educativos.

Dejando estas reflexiones mas generales, y
centrandonos en los juegos de rol, son sen-
cillos pero a la vez terriblemente complica-
dos de explicar. Una definicion que siempre
me gusto fue la de Monteys (quien poste-
riormente fue director de El Jueves) en una
tira comica en la que un jugador de rol ago-
biado por la familia acaba diciendo que es
como el parchis pero con las fichas del re-
vés. Poniéndonos un poco serios es un tipo
de juego muy parecido a los que todos he-
mos jugado de nifos, en los que empleamos
la imaginacion para emular a nuestros hé-
roes (p. ej. «<Tu eres un superhéroe y yo soy
tu compaiiero, y...»). La diferencia es que en
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esos juegos simbdlicos espontaneos no hay
reglas ni arbitro (y muchas veces terminan
en discusiones del tipo «no puede pasar eso»)
y en los juegos de rol habitualmente hay, por
una parte un director/arbitro/mediador (de-
tective veterano en este caso) que hace de
guionista, personajes secundarios..., y por
otrareglas para determinar mediante el azar
que ocurre en situaciones conflictivas (los
dados suelen ser el recurso mas empleado).
No es muy diferente a ver una pelicula o leer
un libro y pensar en qué harias si fueses el
protagonista. Pues en estos juegos, tu deci-
des, eres el protagonista.

Esta idea ha influido poderosamente en vi-
deojuegos y ha dado lugar a libros interacti-
vos: los librojuegos.

Sobre como se juega, existen distintas mo-
dalidades (y los avances tecnolégicos han
abierto nuevas vias), aunque las que estan
inicialmente mas relacionadas con PDM son
la modalidad en mesa (con los participantes
sentados narrando lo que hacen) o en vivo
(que suele implicar moverse e interpretar al
personaje en una casa o entorno determina-
do, p. €j. un parque).

En todos estos casos, el uso adecuado de ima-
genes o sonido bien en un maévil, television o
con un proyector, pueden ayudarnos a man-
tener el interés. Otros recursos mas palpa-
bles (juguetes o cartas que se identifiquen
con el equipo, incluso disfraces) ayudan a
involucrar a los nifios y pueden ser utiles en
todas las modalidades del juego (estas apor-
taciones se deben, y es justo reconocerlo, a
varias compafieras maestras por una parte,
y a unos pequeiios detectives que hacen de
mi casa su refugio).

Y no tenemos por qué limitarnos a eso. No
hay que perder de vista que unos dibujos
para la habitacion o el aula, un video o au-
dio narrado por los propios nifios, pueden
convertir la experiencia en algo memorable
que servira de hilo conductor para diversas
actividades.

Para finalizar, reconozco que me cuesta di-
ferenciar mis aportaciones como padre, edu-
cador o jugador, dado que estas facetas estan
profundamente conectadas en PDM. Desde
los tres puntos de vista solo veo ventajas a
jugar con los niflos dando rienda suelta a
la imaginacién: como momento de disfrute
en familia, actividad didactica motivadora o
entretenimiento repleto de imaginacion des-
bordante. El potencial es enorme.

Educadores y padres deberiamos preocu-
parnos por jugar mas. Es sano, desarrolla un
autoconcepto positivo en los nifios, su crea-
tividad e incluso puede ayudarlos a enfren-
tarse a sus temores, como propone este jue-
go. Es bonito pensar que gracias a PDM mas
nifios jugaran con sus padres o sus profeso-
res. Y que también mas adultos dejaran salir
ajugar a ese nifio que llevamos dentro.

Ahora, sime lo permitis, tengo que organizar
un grupo de pequeiios detectives para captu-
rar a un monstruo que se empefia en desor-
denar habitaciones. Debe de ser una criatu-
ra descomunal...

Mario Grande de Prado

Actualmente trabaja como profesor asociado en la
Facultad de Educacion de Ledn y es orientador en
un centro educativo. Es aficionado a los juegos de
rol desde hace afios y orgulloso padre de dos nifios.
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{raviesos e inquietos, per?
no e preocupes porque ne
son malos del fodo...

A partir de 3 anos

iHace poco fue el cumplea-
fios del detective mas joven
de la historia de la Agencia
y ha cumplido cuatro afios!

QUE ES UN
JUEGO DE ROL

Imagina que eres el protagonista de una pelicula o una
novela. Imagina que puedes ser lo que quieras...

Pero sobre todo... imagina.

Juego e historia

Los juegos
de rol narrativos

No es facil explicar qué

es un juego de rol, sobre
todo a aquellos que nunca
han tenido ningun tipo de
contacto con este mundo,
pero intentaremos hacerlo
de la manera mas facil
posible.

Antes de nada tenemos que
saber que un juego de rol no
es solo un juego. Lo que dife-
rencia a estos juegos de otros
es que también es un cuento,
una historia. Cuando se jue-
ga, paralelamente se creauna
historia como las que leemos
en las novelas o vemos en
las peliculas.

Un juego de rol puede presen-
tarse de muchas maneras di-
ferentes: como videojuego,
a través de cartas, por re-
presentacién de unas figu-
ras sobre una mesa o incluso
viviéndolo en primera per-
sona, entre otros muchos
ejemplos.

Pequeiios Detectives de
Monstruos es concreta-
mente un juego de rol narra-
tivo. Es decir, es un juego me-
diante el cual los jugadores
crean una historia através de
las acciones y decisiones que
toman a lo largo de la parti-
da. Cuando la partida haya
terminado, los jugadores ha-
bran creado entre todos una
nueva historia donde ellos
han sido los protagonistas y
guionistas. Ellos han elegido
el camino que seguir y qué
hacer en cada momento.
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VENTAJAS DE LOS
JUE9OS DE ROL

Nueve de cada diez monstruos recomiendan jugar a rol,
porque si no se aburren en casa.

Una de las mayores ventajas
de este tipo de juegos frente a
otros es su alto nivel de flexi-
bilidad. Al no ser un juego ni
una historia cerrada, las po-
sibilidades que ofrecen son
mucho mayores que los cuen-
tos infantiles o los juegos de
mesa.

Ademas, el juego se puede
adaptar en cada partida a los
jugadores que van a participar.
Esta es una tarea principal-
mente del detective vetera-
no, quien debe valorar cual
es la mejor manera de plan-
tear la partida para que los
jugadores no se vean supe-
rados, aburridos o defrauda-
dos con el resultado. Al fin 'y
al cabo, lo que importa es di-
vertirse y pasar un buen rato
en compaiiia de los amigos.

Otra de las grandes ventajas
de los juegos de rol es que los
participantes viven las his-
torias y las aventuras de pri-
mera mano. Si ya nos emo-
cionamos cuando leemos
las aventuras que viven los
protagonistas de una nove-
la, jimaginad qué sensacio-
nes podemos experimentar
cuando los protagonistas de
la historia somos nosotros
mismos!

«Los monstruos
necesitan mds
detectives a los

que asustar»

En equipo
se juega mejor

Este juego fomenta el traba-
jo en equipo, donde nadie es
vencedor ni vencido sino que
se busca el bien comun para
el grupo. Se aprende a com-
partir, a respetar a los de-
mas, a buscar soluciones a
problemas y a desarrollar la
imaginacion.

No olvidemos que Pequeiios
Detectives de Monstruos
es un juego, y su objetivo
central es que los jugado-
res pasen un buen rato en
compailia. Aparte de eso, se
intentan fomentar los jue-
gos donde laimaginacion sea
la herramienta principal, y
donde el placer de la lectu-
ra poco a poco vaya cogiendo
fuerza y protagonismo entre
los mas pequefios. Ademas
de la lectura y el factor ludi-
co, este juego contiene mini-
juegos donde, por ejemplo, las
matematicas son necesarias.




Monstruito, mons‘{-ru}‘{-o,
ho fengas miedo
porque soy fv amiquifo,
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QUE ES PEQUENOS
DETECTIVES DE MONSTRUOS

Se trata de un juego de rol dirigido principalmente a los nifios que tienen miedo a los
monstruos que se esconden por las casas. Para ayudar a estos nifios a superar esos
miedos, se plantea un juego en el que ellos son los protagonistas y deciden cudndo y
como enfrentarse a esos monstruos.

Detectives novatos

Los monstruos

La investigacion

Los detectives novatos son
los protagonistas de la his-
toria. Ellos son los qué, con la
ayuda del detective veterano,
deberan ingenidrselas para
atrapar al monstruo.

Detectives veteranos

Alguien del grupo, general-
mente el mas mayor, debe-
ra asumir el papel de detec-
tive veterano. El veterano es
un detective mas, pero tam-
bién se ocupa de guiar y ayu-
dar a los novatos para que
lleguen a ser grandes detec-
tives. Ademas, es quien en-
sefia y maneja las reglas del
juego de manera imparcial.
Por otro lado, y en secreto,
el veterano es quien prepa-
ra las partidas, las pistas y
controla las acciones de los
monstruos.

AdiVina adivinadeY,
pov 1as noches
soy un gran oM

Posi{'wo

;Qué seriade unos detectives
de monstruos si no hubiera
monstruos? Generalmente,
los monstruos son la perso-
nificacion de los miedos. En
este juego se presentan como
unos seres magicos, a veces
contentos y otras veces en-
fadados, que se dedican a ha-
cer travesuras por las casas.
Por eso los detectives son tan
necesarios, para ayudar a la
gente a dormir bien por las
noches.

Los dados

Al ser un juego de rol narra-
tivo, se necesita un elemen-
to que introduzca el azar en
nuestras acciones. Este ele-
mento son tres dados de seis
caras. Mas adelante, en las
paginas 14 y 15, se explica
como funcionan.

Como cualquier otro juego,
Pequeiios Detectives de
Monstruos trata de hacer
pasar un buen rato en com-
paiiia. Pero no solo eso, fo-
menta la investigacion en
equipo entre los veteranos
y los novatos y también el
juego entre padres e hijos.
Ademas, el contacto con los
monstruos de una forma
casi directa ayuda a coger
confianza en uno mismo y
superar los miedos.

Los monstruos siempre de-
jan pistas de sus fechorias
en la escena del crimen. Los
detectives deben ir al lu-
gar e investigar lo sucedido.
Encontrando pistas, tendran
que deducir de qué monstruo
se trata y la mejor manera de
ayudarlo o atraparlo para que
no dé mas problemas.

Una casa coy, MUChos
m°hfruos bUenos
Y43 3 que no entren

Monstrues nyeve -
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=> EMPIEZA AQUI 4=

G———= (®6MO PREPARAR UNA PARTIDA =——°

Para preparar una partida
tienes que saber con qué tipo
de jugadores vas a jugar.

No es lo mismo planear
una partida paranifiosde5a
8 aflos que una donde los ju-
gadores doblen o tripliquen
la edad. El ritmo de la parti-
da dependera del numero de
jugadores y de su edad (los
mas pequeifios generalmente
no pueden estar mucho rato
quietos).

Nunca Viene mal
fener aman® qalletas,
calcetines, libres,
papeles y o{ras €0sas
pava atvapar a on
mons{YLo.

I. Quedar. El lugar y el mo-
mento es muy importante.
Hay que organizarse bien,
igual que cuando planeas
una fiesta, una pequefia reu-
nioén o cualquier evento con
los amigos.

2. El contrato. Si no lo has
hecho ya, tienes que crear
su detective. Deja volar tu
imaginacidn e invéntate un
nombre secreto que sea di-
vertido e ingenioso.

3. E1 monstruo. Antes de
empezar a buscar al mons-
truo hay que saber cual es.
Para eso, puedes inventar-
telo con el juego de las pre-
guntas, o elegir uno del Libro
de los monstruos tirando
tres dados y sumando sus
resultados.

VN

4. Investigacion. Los de-
tectives deben resolver las
pistas que hay en la casa para
deducir cual es el monstruo
y como van a atraparle, ayu-
darle o encontrar aquello que
ha escondido.

5. Superar el miedo.
Después de planes ingenio-
sos y trabajo en equipo, hay
que superar el Miedo de la
partida para terminar con
éxito la mision.

6. Recompensas. El de-
tective veterano repartira
entre los novatos puntos es-
trella y las insignias que crea
conveniente.

- Dﬂ’ma._”

Csas que vas 5 necesifay

~3dados de ¢ caras
poirafededefective  'CU2"1OS mids cackivaches
X 'Ch?s. de monstruo encventres parg Vestirfe
Unlépiz y algunos cojios 9@ detective..,
para dibujay MEdoRy

12
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DONDE JUGAR

EN LA MESA

Este modo es el clasico de
los juegos de rol narrativos
y es en el que mas se poten-
cia la imaginacion. Los
jugadores se retinen en una
mesa para imaginar las si-
tuaciones y hacer tiradas de
dados cuando sea necesario.
Ten en cuenta el tipo de ju-
gadores que van a participar.
Estar sentados en una mesa
puede ser menos entretenido
queir porla casa buscando al
monstruo, pero en cambio si
son muchos los jugadores po-
dras tener la situacion mas
controlada.

OC\—

ATRAPAR
AL MONSTRUD

Cuando llega un aviso de este
tipo a la Agencia, es que se
sospecha que hay un mons-
truo haciendo de las suyas
en una casa... Asi que tienes
que buscar pistas para atra-
par al monstruo y llevarlo al
almacén de la Agencia para
convertirlo en bueno.

el ¢ .

o

POR CASA

La casa es el escenario de jue-
go. Aqui los jugadores pueden
ir de un lugar a otro buscando
a los monstruos con la ayuda
del veterano. Cuando los juga-
dores son pequenos, este tipo
de rol es el que mas les gus-
ta ya que pueden corretear,
buscar debajo de sus camas,
armarios...

£ Jugar donde se juegan ’

las partidas de{erw!inava
en gran medida com°
sejuedala partida.

°Jipos DE PARTIDAS)

AYUDAR Al
MoNstRuo

A veces, un monstruo es de-
masiado listo y fuerte como
para capturarlo, por lo que
puede ser mejor idea hacer
que esté contento en vez de
intentar atraparlo. Un mons-
truo contento no da proble-
mas en casa.

I3

EN LA CALLE

También llamado «rol en
vivo». Trata de salir a la calle
para atrapar a los monstruos
que estan fuera de las casas.
jEste modo es muy peligro-
so porque los monstruos son
mas salvajes y es importante
que haya un veterano siem-
pre cerca!

Enconfrar
Ung Cosq

Algunos monstruos tienen
la fea costumbre de apro-
piarse de objetos a los que
tenemos especial carifio. Los
ositos preferidos de los nifios,
el calcetin de la suerte... {En
estas partidas deberas buscar
y recuperar estos objetos de
la guarida de un monstruo!
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ikstas son las reglas!

Constantemente estamos deci-
diendo y haciendo COsas en nues-
trodiaadia... As{ que cuando vi-
vimos una aventura también Io
hacemos, Pero no de la misma
manera.

Cuando tienes que realizar
Unaaccion y no est4s seguro de
si podrés hacerlo o no porque es
un poco dificil, tendrgs que tirar
tres dados de seis caras alavez.

Si estas terriblemente asus-
tado o un monstruito te ha

Sin embargo, si en ese momen-
to utilizas una herramienta
quete puedeayudaro que po-
dria llegar a servirte echandole
algo de imaginacion, elegirés el
dado més alto de Jos tres.

El resultado de ese dado, com-
pParado con la dificultad que
decide el veterano, es e] que
dird si has conseguido superar

la prueba o no.

Ej.: sinecesitas un 3y has sacadoun 4,
jhabrds consequido superar la accign!

mordido, tienes que quedarte
con el resultado m4s bajo de los
tres dados.

En la mayoria de ocasiones no
tienes la herramienta que te
sirvaparaesa cosa en concre-
to, asi que te quedas con el resul-
tado del medio.

: & & Algo muy %g

Todas estas dicicoltades > b FACIL |

. guncion de o
g vayian en ] & A
: S da. R =
ovuen’(ag;{z og‘miendo on la parti ¥ Una cosa
ve e
e NORMAL

~ Algo_muy
DIFICIL

1 ‘O' si de
Por QJQMP Vipo, en ‘Uﬂav
trabajan en :iqs' :odﬁa sey cvafr®

icicvlfad sets do.
:‘qupe se estan ayvdan




Una herramienta
04il es una que
siyve o podria servir
echdndole algo de
imaﬂinaCién.

re || 9 lFALLO |

o || N ESTREPITOSO |

°
S o8& i \ - =
S
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L e - U ASEGURADO

CUIDADO

105 MONSTRUOS MUERDEN

La mordedura de un Normalmente estas
monstruo causa hinchazén - molestias se pasan en un
_——ypicor. Por culpa de estos rato, pero si tienes los
efectos tendras que quedarte Caramelos antiverrugas
g con el resultado del dado para las mordeduras, el
menor de los tres sea cual picor e hinchazon se pasara

seala accion. enseguida.
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Valor dg Miedo

DG

A veces los detectives de la Agencia
pueden tener un poco de miedo...

jEs totalmente normal! Los monstruos
a los que se enfrentan son muy traviesos.

Sus:ws

Capturar a¢l monstruo

El Localizador que tiene el
veterano es capaz de detec-
tar el miedo que hay en el
ambiente. Este miedo va
cambiando cuando se hacen
cosas por la casa, como por
ejemplo encontrar pistas
y resolverlas.

Cuando encuentras a
un monstruo, el valor de
Miedo* que viene indica-
do en su pagina se sumara
al miedo de las pistas no re-
sueltas. Si alguna vez apa-
recen dos monstruos (algo
bastante raro pero que pue-
de ocurrir) los dos valores
se suman solo si estan en la
misma habitacion.

Ademas el valor de Miedo
de un monstruo puede
cambiar si esta contento,
asustado o enfadado. Si esta
contento o asustado el mie-
do que da el monstruo ba-
jara, pero si esta enfadado
subira... {Ten cuidado de no
enfadarlo!

* Este valor aparece en la
pdgina del monstruo del
Libro de los monstruos.

P4gina 53

Es normal que de vez en cuan-
do en medio de una partida
haya algunos sustos.

Para superar esos mo-
mentos de miedo, los que
estéis en la misma habita-
cion tendréis que tirar los 3
dados a la vez y coger el re-
sultado del medio como se
hace normalmente. Si tie-
nes en tus manos a Teddy
el Peluche podras coger el
dado mas alto. Si la suma de
todos esos resultados supera
el valor de Miedo de la casa
no pasa nada, pero si no se
supera jtodos los detectives
que estén en esa habitacion
se quedaran asustados y pa-
ralizados por un rato!

Cuando por fin habéis atrapa-
do al monstruo hay que me-
terlo en el Frasco de Cristal,
pero para ello hay que hacer
una tirada entre todos los
detectives.

Cada uno tira tres dados y se
queda con el valor del medio,
como siempre. Si la suma de
todos estos dados supera el
miedo total, el monstruo ha-
bra entrado en el Frasco. 8i
no se supera la tirada, el
monstruo escapa pero el re-
sultado de la tirada se resta
al valor de Miedo igualmen-
te, porque el monstruo esta-
ra asustado.

Para sellar el Frasco, recuer-
da que entre todos tenéis
que repetir las palabras
magicas.

Monstroite mOnsJ(wi:\—o;
yane davas mas miedito.
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| iniso!
Las pistas 5"
> Paﬂ—e delas Veﬂ\as
gvanzadas
" Jué son y qué hacen? (Para qué sirven?
) <

Encontrar pistas que ha de-
jado un monstruo da miedo,
por eso cuando encuentras
cualquier indicio o sefal, el
Miedo de la casa aumenta. El
trabajo de un detective es en-
contrar las pistas y deducir
qué monstruo se ha escondi-
do por la casa.

Una vez hayas descubier-
to el origen de esa pista, el
Miedo vuelve al punto en el
que se encontraba antes de
descubrirla.

Por ejemplo, se oye un ruido y no
se sabe lo que es... Esto sumard
un punto al valor de Miedo. Si
mds tarde se descubre que ese
ruido lo ha hecho un ratoncito
que estaba por ahi sin hacer
nada malo, ese Miedo se supera
y desaparece.

Es importante apuntar las
pistas en la hoja del contrato
para acordarte de cada pista
y borrarlas una vez las ha-
yais descubierto.

Las pistas son una buena ma-
nerade amenizarla partiday
presentar al monstruo. Una
partida sin pistas es mucho
mas simple y rapida, asi que
si eres un jugador avanzado
estas preparado para escon-
der pistas en tus partidas.

Una misma pista puede te-
ner diferentes causas, de esta
manera los jugadores ten-
dran que pensar y deducir.

———

——

=

Causa
T — galtan los fusxblesz;i;.i.é‘.‘{;.....‘.‘....
Se apagan s TUCES worsvrrses 7 e e
................................... ventana IO
o muchO 0 o Hay corr e
Se cierrauna PUETEA v oy o della 1?:: .........
SEEULO cevanrmeraemseess et ot ipean -

Seon r:lf(:r;“ido e Ilf:y QI PETTO enmsserssess 270 :’51
: 93’28 e s dpasio U TONSEIUO consseseseo2r77 "
%mcuarto o desordenad&--d-- ........... Un nifio desordenado ................. -

n ’ ena 0 .................................
glé Blouarto o e desordema®™ . Ha pasado un gato
1 - IRy
- ge ve una som
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PUNTOS
ESTRELLA

Al finalizar una mision, a
través del detective vetera-
no, la Agencia, entrega los
puntos estrella que creen
convenientes a cada uno de
los detectives. Puede que la
mision haya sido mas difi-
cildelo que la Agencia creia
iy aun asi los detectives la
han realizado con éxito!
En estos casos, pueden en-
tregarse mas puntos estrella
dependiendo del monstruoy
del ingenio de los detectives
(hasta 4 puntos como maxi-
mo por cada uno).

A los nifos les Justan
Jalos Monstryos fambign
Pero cugnqgo ho se eSCuchg '

n
0 se puede dormir bioy

Con estos puntos puedes con-
seguir nuevas herramien-
tas del almacén de objetos
de la Agencia de Detectives.
Cada vez que coges una he-
rramienta nueva, debes res-
tar de tu contrato los puntos
Estrella que te ha costado y
apuntarla en tu inventario.

Si alguna vez quieres de-
volver una herramienta a la
Agencia para conseguir mas
puntos estrella, te devol-
veran la mitad de su valor
original.

INSIGHIAS

La Agencia obsequia con in-
signias y medallas alos detec-
tives que han demostrado un
buen comportamiento y han
hecho un gran trabajo en la
misién. Algunos de estos re-
conocimientos son el trabajo
en equipo, el valor, las bue-
nas ideas...

Las insignias y medallas se
encuentran como pegatinas

al final del libro y también se
pueden descargar de la pdgina
web de la Agencia. De esta
manera, se podrdn ir incluyendo
nuevos reconocimientos con
nuevos disefios.
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Los puntos estrella se
encuentran al final del libro
preparados para fotocopiar y
recortar. También se podrdn
encontrar en la pdgina web
para descargar .




En alguna mision te puedes
encontrar con monstruitos
buenos que solo necesitan
una galletay te dejaran en
paz. A veces incluso estos\
monstruos pueden ayudarte
dandote pistas.

.
Los gamusinos son
un ejemplo. Pequefios
monstruitos que aparecen
sin avisar con forma de
pelusa blanca. Suelen dar
pistas a los detectives, pero. ..

jNo 4o Cies poYave
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dJs CO"S A
eSCOndidos Po EJOS

CONSEJOS CASEROS PARA
EVITAR A LOS MONSTRUOS

Simezclas agua con sal y piel
de naranja puedes hacer un
frusfrus antimonstruos.

Si pones un bote de arroz
blanco al lado de tu cama el
monstruo de debajo de la
cama se quedara tranquilito.

Contar un cuento antes de
ir a dormir tranquiliza a los
monstruos.

Antes de meterte en la
cama da tres vueltas sobre ti
mismo, siéntate dos veces en
elsuelo y dicon el dedoenla
nariz: «monstruitos mons-
truitos, dejadme tener mu-
chos suefios, pero que sean
bonitos».

Tienes que decir «adios
monstruos» cada vez que
estornudas o atraeras a al-
gun monstruo.

Si haces dibujos de los
monstruos y los cuelgas
por tu cuarto, los monstruos
se pondran muy contentos.

Puedes usar trozos de jugue-
tes viejos parahacer cebosy
atraer a los monstruos.

Evita dejar polvo por los
rincones para no atraer al
monstruo del atico.

La sal pintada con tizas
de colores metida en un bote-
cito ayuda a que el Monstruo
del Atico y del Sétano esté
contento.
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Si pones flores en un vasito
el Monstruo de las Macetas
estara contento (siempre y
cuando las flores no sean de
sus macetas).

Todo el mundo sabe que al
Monstruo de los Dientes
Sucios le espantan los nifios
que han tomado zumo de
naranja.

Poniendo un molinillo de
papel en la ventana de tu
cuarto el Monstruo de las
Ventanas no se acercara.
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COMO SABER SI HAY
UN MONSTRUO CERCA

== Sidejas chocolate
por lanoche en una
mesa de tu casay
por la mafiana ha
desaparecido.

Si te desaparecen
calcetines.

EXTRA, EXTRA,

Si el ordenador
de casa se bloquea.

= Siseempafian los
cristales cuando

llueve, es una clara
sefial de que hay
algin monstruo.

Silas hojas de
las plantas estan
mordidas.

Si desaparece el
mando de la tele
entre los cojines.

a QS“'Q YQ\O}...

== Sise apagan solas las
luces de la casa.

[ Sielfelpudo de casa
se ha movido.

Si pasa algo raro con
los relojes de la casa.

{LAS NOTICIAS MAS APESTOSAS!

SE BUSCA

Todavia se estan buscando
los monstruos 1y 2 del libro
de monstruos.

CORAZON
El Monstruo de las

Pesadillas tiene problemas
para dormir.

MISION

Alguien ha escrito un
mensaje secreto por el libro
usando letras mal puestas.
Descubre la palabray sabras
quién hasido.

HUMOR

El otro dia el Monstruo
de Detras de las Puertas
se confundid de puertay
se encontro6 con su primo
dentro de un armario.

El todavia dice que en
realidad iba de visita. ..
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CULTURA

Esta noche hay concierto.
Actuan el Monstruo de los
Ruidos Raros y el Monstruo
de las Ventanas.

ULTIMA HORA

Intentaron lavar los

dientes al Monstruo de los
Dientes Suciosy el cepillo
se rompio. ..




(UATRO PEQUENDS GRANDES. e
DETECTIVED DE MONSTRUY {ﬁg e

OMimas aventuras,

Detective veterana

Tiramisu
La guia del equipo

Edad: 14 afios
Herramienta preferida: Localizador
Experiencia en la Agencia: 7 afios

Ella es la conexién con la Agenciay la
encargada de guiar e informar al equipo.
Gracias al Localizador, sabe qué Miedo
hay en cada momentoy si el monstruo esta
asustado, tranquilo o enfadado.

eSas Cofos las ne
Sacado yo solio iy sin
qUe se entfergsen/

Detective
Kiwi

El cerebro del equipo

Edad: 8 aiios
Herramienta preferida: Cascos Oyelotodo
Experiencia en la Agencia: 4 afios

El detective Kiwi es el mejor en improvisar
planes. En mas de una ocasion sus ideas
han salvado a los detectives de monstruos.
Consigui6 la medalla al Trabajo en Equipo
por trazar un plan en el que todos los
detectives estaban involucrados.




Han ::)fraPado a Monstruos que viven
debgjo de Jas Camas, que suvelen
eSConderse detrés de Jas pueras o
We incluso son 434 diiciles de ver
Como el monstryo g los secCrefos,

Detective

Menta

El experto en herramientas

Edad: 6 afios
Herramienta preferida: jtodas!
Experiencia en la Agencia: 3 afios

Desde que entro en la Agencia, Menta ha
arreglado viejas herramientas e incluso
ha inventado otras nuevas. Ha conseguido
varias insignias al Ingenio gracias a

su agilidad para crear herramientas
improvisadas en medio de una mision.

Detective novata

Fresita
La mads valiente

Edad: 5 afios

Herramienta preferida: Red Cazamonstruos

Experiencia en la Agencia: I afio

Es la novata del equipo, pero ha demostrado

ser la mas valiente. Hace poco gané la
medalla al Valor por enfrentarse a un
Monstruo del Armario disfrazado de
bailarina.

vdado a 04Y°s
solo querian VnoS

También han Y
monsfrves qQve
cvantos calcetines
io
toyno de cormar 1V PYOF
ctives de monstrLos:

jAnora es tV
oqipo de dete
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LA CASA ENCANTADA

Durante muchos afios esta casa ha estado llena de misteriosos sucesos que han
tenido a los detectives de la Agencia muy ocupados y superintrigados.

Sobre los duefios

Los extrarios sucesos

Los vecinos dicen que los
duerios de esta casa eran
personas muy raras. Ponian
los adornos de Navidad en
agosto, regaban el jardin
solo cuando llovia, cenaban
alahora de desayunary
desayunaban a la hora de
cenar, iban en globo en vez
de ir en coche...

Se cree que un dia dejaron
la casa para emprender

un largo viaje para vivir
aventuras, y desde entonces
la casa esta vacia..., 0 eso
parece. Pero en realidad

los vecinos sospechan que
hay alguien (o algo) que aun
sigue dentro.

Muchos detectives han
ido a investigar a la casa,
pero los misterios siguen
sucediendo...

Si dejas asi tVS
2apatillas, el Mons{rv®
del Armavio no e las

podyd poner.

- Todas las maderas de la
casa hacen ruidos raros
cuando llueve y hay viento.

- La chimenea del salén se
apagay se enciende cuando
quiere.

- Aparece y desaparece la
ropa del armario tanto en
verano como en invierno.

- Las macetas del jardin
cambian de sitio, incluso a
veces aparecen dentro de la
casa.

+ Los armarios de la cocina,
la neveray el horno se
abren y se cierran solos.

« Aparecen manchas de
barro por la casa y es muy
dificil seguirles la pista.

+ Se encienden y apagan las
luces solas y desaparecen
las bombillas de las
lamparas.

» Todos los relojes de la casa
desaparecieron de repente.

+ No hay un dia que la cama
esté hecha...

x\
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+ Un dia la cama aparecio
en la copade un arbol y
sorprendentemente estaba
muy bien hecha.

+ Una vez apareci6 un
calcetin dentro del bote de
las galletas.

+ La alfombra aparecié un
dia dentro de la bafiera
llena de mordiscos y
manchas de barro.

+ Una vez desaparecieron
todos los jabones de la casa
y nunca se supo mas de
ellos.

+ Laradio cambia de emisora
cada dos por tres y otras
veces se enciende sola.

» De repente la casa entera
huele muy, muy mal..., y no
hay manera de ventilarla.

» Al abrir el armario se
cayeron cientos de botones
de todo tipo y colores (y un
despertador).

+ Una vez aparecio el
aspirador lleno de babas en
eljardin.

+ Los cristales de las
ventanas se empafan
cuando es de dia y hay
tormenta.

+ Se dice que hay una
trampilla en algin lugar
de la casa que lleva a un
sOtano secreto.
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AVENTURA DE EJEMPLO

El pasado dia llego a la agencia un aviso para ir a investigar un extrafio suceso...
jen la famosa Casa encantada! Cuatro valientes detectives se acercaron para
ver de qué se trataba... ;Logrardn acabar con éxito la mision?

Detective veterana: Todos: Si! la Red Cazamonstruos;

Bueno, chicos, jnos han Detective Kiwi llevaras

llamado de la Agencia para  Veterana: Antes de nada la Lupa Culodevaso;y

una nueva mision! Asi que tenemos que repartir las tu, detective Menta, la

preparaos, novatos, porque  herramientas. Yo llevaré Detectilinterna... j Perfecto!

parece que nos ha tocado el Localizador, que nos Llegamos a la casay nos

una tarea algo complicada... indicara el nivel de Miedo encontramos con el chico

i Estaréis ala altura? que hay en la casa. Tu, quevive ahiy nos dice: «jLa
detective Fresita, llevaras casa parece estar encantada!

r"%

SUCESOS (por qué han llamado los duefios a 1a Agencia)

Desde hace un tiempo, el estudiante de al

las mari i 3 abi
nanas que el armario estd abierto de par en pary toda su ropa est4 tirada por

el suelo, mordida y babeada. Poco a i
/ ) : poco la cosa a id
mas ropay ha decidido llamar a Ia Agencia. T i e 4

quiler que vive en la casa descubre todas

MISIQN (lo que aconseja 1a Agencia que hay que hacer)

Atrapar al causante de semejante desastre.

PISTAS

:Xlopa:l mordisqyeada y babeada por el suelo de Ia habitacién (+1 de miedo)
: guien ha debido de robar todas las toallasy los jabones (+1 de miedo) .
. Uos mueb‘les de la cocina estdn todos abiertos (+1 de miedo) .
* -1 gamusino: «Por las noches se ayen grandes ruidos d i
. e pisadas» (+2 de mi
Unas huellas del monstruo (en el dtico) que indican el canlljino al l;l(d de ;medO).
monstruo (+1 de miedo) L

MONSTRUO

E} Monsﬁruo de Detras de las Puertas.
Tiene el I‘l\ldo detras del armario de Ia habitacién.
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mi ropa por todos lados llena
de mordiscosy babas..., |y
yano me queda mas ropa!
jAyudadme, por favor,
mafana tengo un examen
importantisimo!» Bueno,
detectives novatos...

iqué queréis hacer?

Detective Menta: Entrar
alacasa!

Veterana: Bien, pues al
entrar vemos un salon
grande y una cocina con
todos los armarios abiertos.
El Localizador indica

que el valor de Miedo ha
aumentado un punto, o sea
que hay I punto de Miedo.
;Qué o quién podra haber
causado este desorden?
iSe os ocurre algo?

Detective Kiwi: Igual
ha sido el monstruo que
buscamos...

Veterana: Pero aun no
sabemos cual es, puede
haber sido cualquiera...
Igual es mejor buscar por

el resto de la casa aver si
encontramos mas pistas.
iPor qué novamos ala
habitacion? El chico nos ha
dicho que se ha quedado sin
ropa, podriamos empezar a
buscar por ahi.

Detective Fresita: Pero
tenemos que tener cuidado,
porque como esté ahi el
monstruo...

Veterana: | Bien pensado,
detective! Haz una tirada a
ver sivas sin hacer ruido.
Tienes que sacar un 3 con el
dado del medio.

Fresita: He sacadoun 5.

Veterana: Entonces
llegamos a la habitacién

sin hacer ningun ruidoy
desde la puerta vemos una
pista: hay un montén de
ropa tirada por el suelo, la
cama, la silla que esta al lado
del armario... Hay también
una ventana con cortinas
mordidasy una puertaa
nuestra derecha. jOh!

El Localizador indica que
hay un punto mas de Miedo
en lacasa... Ahora estd en

2 puntos, pero tranquilos,
parece que no hay ningun
monstruo por aqui.

Kiwi: Igual el monstruo que

buscamos es el del armario...

Fresita: ;Si, porque
aqui pone que le encanta
probarse ropay morder
la tela vaquera!

Menta: Ademas, dice que le
encantan abrir los armarios.

Veterana: Puede ser,
encaja en la descripcion...
Pero no asumamos cosas
tan pronto. Hay que seguir
investigando.

Fresita: Voy a mirar qué
hay en esa puerta.
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Veterana: Esta bien,
entonces tu vas delante

y nosotros vamos detras
vigilando que no haya
ningun movimiento extrafio
entre la ropa, nunca se
sabe... Llegas a la puerta

y ves que hay un pequefio
bafio. Kiwi, j por qué no
haces una tirada para ver si
hay algo raro? Como tienes
la Lupa cogeras el dado mas
alto de los tres. Tienes que
superar un 4 porque es algo
normal.

Kiwi: ;Bien, he sacado un 6!

Veterana: j Perfecto! Eso es
un éxito automatico, asi que
has encontrado una pista
nueva. Ves que hay algo
raro en el bafio... No hay ni
un jabon, ni una toalla, ni
esponjas... Qué raro...

El Localizador indica que el
Miedo sube otro punto...
iYavan 3! Volvamos al salén
a seguir buscando, aqui no
creo que haya nada mas.
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Kiwi: Quiero buscar pistas
por el salon otra vez con mi
Lupa.

Veterana: Bien, pero ahora
tendras que sacar un 5 con
tu dado mas alto porque
estamos en una habitacion
mas grande y hay mas cosas.

Kiwi: jToma, he sacado un 5!

Veterana: {Qué bien!
Como has hecho una tirada
muy buena, ves que hay un
rastro de ropa mordida que
sube por las escaleras. jLas
seguimos? Como 0s veo con
ganas, subimos al aticoy
ahi veis un monton de cajas
y muebles viejos. También
veis un gran espejo tapado
a medias por una manta
blanca, y una butaca medio
mordida... | Y de repente
una de las cajas empieza
amoverse! jDe ellasale

un gamusino! Parece que
quiere decirnos algo, pero
id con cuidadoy no hagais
ruido cuando se acerque o
se ira corriendo sin darnos
ninguna pista.

\v Despacito se acerca a

nosotros y nos dice entre
susurros: «todas las noches
se oyen graaandes pisadas
de un lado a otro de la casa»,
y seva tan rapido que no
sabemos donde se ha vuelto
a esconder. ; El Localizador
vuelve a sonar! Elvalor

de Miedo ha subido dos
puntosy ahoraestaens...
Menta, tu que tienes la
Detectilinterna, j por qué
no la usas paraver si hay
alguna pista por el atico?
Tienes que sacar un 2.

Menta: jHe sacado un 5!
;Qué he encontrado?

Veterana: Descubres un
monton de toallasy jabones
detras de la puerta del
atico, asi que aqui estan
todas las cosas que habian
desaparecido del bafio...
Como ahora sabemos el
misterio de la pista del
baiio, el Localizador resta
un punto de Miedo, asi que
ahora se queda en 4.

Menta: |Voy a hacer otra
tirada a ver si veo mas
pistas!

Veterana: Estd bien,y
como has sacado un 6,
descubres... junas huellas
en el polvo del suelo! Buscad
en el libro estas huellas a ver
cual es el monstruo.
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Fresita: jjiEs el Monstruo
de Detras de las Puertas!!!
Yo pensaba que era el del
armario. ..

Veterana: Ahoraya
sabemos cual es el monstruo
que buscamos, asi que el
Localizador suma el valor de
Miedo del monstruo al total,
pero como ya tenemos todas
las pistas resueltas... json

12 puntos! Tenemos que
estar preparados. Ahora el
monstruo puede aparecer en
cualquier momento..., asi
que es mejor que tracemos
un plan para atraparlo.
Vamos a leer qué es lo que le
molesta para hacerlo salir de
su escondite y atraparlo en
el Frasco de Cristal.

Kiwi: Aqui pone que le
molestan mucho, mucho las
puertas cerradas...

Menta: Podriamos hacerle
enfadar cerrando todas las
puertasy escondernos...

Fresita: ;Y cuandovayaa
abrir una, lo atrapamos con
la Red Cazamonstruos!

Veterana: |Genial! Vamos
a cerrarlas. Bajemos por
las escaleras y yo cerraré la
puerta del atico bien fuerte
para que sepa que esta
cerrada.

Menta: Vale, yo cierro la del
baiio, la de la habitaciény
por si acaso la del armario.
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Kiwi: Y yo los armario de
la cocina!

Veterana: jEspera,
Menta! Cuando vas a cerrar
la puerta del armario ves
que algo grande y negro
aparece de repente jy te
muerde el brazo! Del susto
chillas y nosotros nos
asustamos, asi que tenemos
que tirar 3 dados cada uno
y coger el resultado del
medio (menos Menta, que
te acaban de morder, tu
cogeras el mas bajo).

Menta: Menos mal, jhe
sacadoun 5!

Veterana: Tu, Fresita,
igual que yo, un 4, pero tu,
Kiwi, has sacado dos 1, asi
que te quedas con el del
medio... (un 1). Entre todos
sumamos 14 puntos, asi

que superamos el susto (12
puntos), pero Kiwi ha sacado
un I,y eso hace que se quede
asustado durante un rato
aunque hayamos superado
el susto. Y tu, Menta, tendras
que coger el dado mas bajo
durante un rato porque el
monstruo te ha mordido.

Menta: Yo me vuelvo
corriendo a donde estais
vosotros para que no me
vuelva a morder.

Veterana: Nos metemos
todos debajo de la mesa de

la cocina, tapados por un
mantel mordisqueado, pero
si nos agachamos un poco
podemos ver por debajo...
Oimos unas grandes pisadas
y unos gruiiidos que vienen
de dentro de la habitacion.

i Aparece nuestro monstruo!
Grandey peludo como el

del libroy ademas parece
muy enfadado, asi que tiene
un valor de Miedo de 13
puntos. Poco a poco se acerca
alacocina... ; Preparada,
Fresita? Tienes que sacar un
4 con tu dado mas alto para
atrapar al monstruo con

la Red... {Bien, has sacado
un 6! El monstruo en el
ultimo momento casi sale
corriendo, pero has agarrado
tan fuerte la red que el
monstruo se ha quedado

un poco asustadoy quieto.

El Localizador indica que el
valor de Miedo baja 4 puntos

y se queda en 9. Ahora entre
todos tenemos que meter al
monstruo en el Frasco, asi
que tenemos que tirar cada
uno los tres dados y sumar el
dado del medio (menos Kiwi
que esta asustadoy Menta
que lo han mordido, vosotros
cogéis el mas bajo). Si entre
todos superamos el valor del
Miedo del monstruo, habra
entrado en el frasco. Venga,
una, dos... jy tres! Aver...
2,4,3,3... 12 puntos! Qué
suerte! Solo queda repetir
entre todos las palabras
magicas que sellan el Frasco
y activan el gel convertidor:
«Monstruito, monstruito,
atrapado estasy asustar
mas ya no podras». j Buen
trabajo, detectives! Ya
podemos mandar el Frasco
al almacén de la Agencia,
pero antes tengo que
repartiros las medallas al
Valor, al Ingenioy al Trabajo
en Equipo porque habéis
demostrado entre todos

que no tenéis miedo a nada,
que tenéis buenas ideasy
que sabéis hacer planes en
los que participan todos los
detectives.
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Pasos a2 se ulr en

UNA PARTIDA
LINTRODUCCLON

Sique estos pases en caso de que < Ml 7RI
alqon monstrvo se esconda pov 1V ==
casa. Sequro que hay mas coYmas

Antes de empezar una partida, tienes que
firmar un contrato* con la Agencia de

de hacerlo.., per° esto esta bien Detectives de Monstruos.
*Este contrato se puede fotocopiar del libro o
ezar. P
pava emp descargar de la web.
r |
jEncuentra 0 manera: > RELLENAR LA FICHA

Para entrar en la Agencia de Detectives hay
que inventarse un nombre nuevo, porque
silos monstruos conocen tu nombre real
podran atraparte mas facilmente.

Ademas, cuando el detective veterano haya
repartido las herramientas del Maletin

del veterano, todos los detectives deberéis
apuntar en vuestra ficha qué herramienta os
ha tocado.

== HERRAMIENTAS Y PUNTOS
ESTRELLA

Si has comprado herramientas nuevas, o
has devuelto algunas viejas a la Agencia,
tienes que borrar o afiadir del inventario los
puntos estrellay apuntar las herramientas
que tengas en ese momento.

scuantos mons{rves hacen
Calta para poner Una bombilla?

B



Los mons{YVos

IDBCBRIENDD. S e
AL HONSTRUD

ELIGE

dcvdl ese| Monstruo
We Vuelg, susurya y
todo Jo sapep

No fe olvides de
compardirlo ¢n
la Agencia de
Detectives
a fraveés de alqona
ELEGIR d social!
UN MONSTRUO = DIBUJAR 2
DEL LIBRO TU MONSTRUO
Este camino es para cuando necesitas Si dibujas tu propio monstruo podras N A
hacer una partida rapiday no tienes tiempo  encontrarte con él en cualquier mision.
(o ganas) de crear tu propio monstruo. Para ello tendréis que hacer el juego de las
Para ello tendras que tirar tres dadosy preguntas de la siguiente paginay dibujar
sumar el resultado. El nimero que obtengas  al monstruo entre todos mientras las
sera el numero del monstruo respondéis.

que aparecera en la casa.
El Libro de los monstruos

empieza en la pagina 45. A mov\s{v\w

EL JUEGO DE
LAS PREGUNTAS

Este juego consiste en dibujar entre todos
al monstruo. El monstruo «nace» de la
imaginaciény es 100 % personal, asi que
nunca habra otro igual.

Para crearlo hay que responder a estas
preguntasy eres totalmente libre de afiadir
o quitar alguna de ellas:




LISTA DE coSAS

QUE SUELE GUSTAR o
ENFADAR A LoS MoNSTRUo0S

* Morder ¢ Venfanas

* Polvo * Mvuebles

* Robar * Puerfas

* Nidos * (C0s3s pequehas

* Bromas ¢ Herramientas
* Comida  * Manchas

* Ropa * Animales
e olor * cventos
e Luces ZDénde vive?

2Es grande o pequeio?
46ordo o £lacop 4 e

—

<Tiene pelo, esCamas o plumas?

s Cotocopiar 12 ;
P\fede ; onsYvos <2De qué color es?
> Cichademers :
quehay al ginal de\, <Tiene alas o patas?
h ibvjarle aht. SCUEn
Jibro y dibv) <CUanfas patas tiene?

\ 4Como son sps patas? iTiene q9arras?
BN 2C9mo es su boca? sTiene pico?
E Cmo son sps dienfes?
<Como son sus ojos? dCudntos fiene?
2CoMo es su nariz?
<Tiene orejas, Cvernos, anfengs?
2Como son?
<Qué le Justa comer? i~
4QUé Cosas Je dan miedo o enadan? F;
¢Tiene algung o4ra cosg especial? ‘:h /
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Si pones dibujos pegades

en fv puerfa el Monstruo

de Defrés de las Puerfas
no e molestara.

S

SINVESTIGACTOW

LLEGAR AL LUGAR == RESOLVER
DE LA MISION LA MISION
iHallegado ala Agencia el aviso de un posible Segun la mision que os haya dicho el
monstruos! Asi que los detectives vais al veterano, tendréis que resolverla de
lugar para investigar. Normalmente alli os una manera u otra. Si hay que atraparlo,
esperan los duefios de la casay os explican haréis entre todos una tirada para superar
qué ha sido lo que les ha despertado las el miedo (ver pagina 16)y si la superais,
sospechas de que hay un monstruo en la casa. solo queda repetir las palabras que
activan el liquido convertidor que hara
== BUSCAR PISTAS Y al monstruo bueno.
RESOLVERLAS
Podéis mandar el Frasco por correo
Elveterano pregunta a los novatos por postal a la Agencia o dejarlo en algun sitio
donde pueden empezar a buscar pistas. especial de la casa para que lo recojan los
Una vez encontréis alguna pista, tenéis que Agentes Especiales.
buscar su origeny resolverla. Estas pistas os
iran diciendo de qué monstruo se tratay qué

es lo que esta haciendo en esa casa.

Normalmente, una vez se hayan resuelto

todas las pistas, habréis encontrado al 3 mo“s‘\—(\)"" J
monstruoy este aparecera. N\ons’(“)"" i as
vapad® est ’
y as\)s’(aY W"a
a no POdYas

pueden sequiv apareciend®

ﬁi\sl:::?ndoso después de que haya
aregudelmns $roe, Encventrs Jas ofras frases
| por el libyo,, Hay més de
Una manera de activar e|
frasco de Cristal/




3A qué wonstrvole

qus ,‘,a“ las hojas secas

de los arboles?

LFIN DE LA MISTON

T ——— = ———

= LOS PUNTOS ESTRELLA
Y LAS INSIGNIAS

Cuando hayais terminado la mision, el
detective veterano entregara los puntos
estrellay las insignias al equipo de
detectives de monstruos.

Si pones tus insignias por tu habitaciony
por tus libros, los monstruos sabran que
eres un detective y se lo pensaran dos veces
antes de asustarte.

).LATALOGANDD A UN

_MONSTRUD DESCONOCID 3y @

== CREAR UNA NUEVA FICHA DE
MONSTRUO

Si es un monstruo que no aparece en el Libro
de los monstruos de la Agencia, puedes
apuntar sus datos y dibujarlo en la ficha que
hay para ello al final del libro.

=== MANDAR POR CORREO A LA
AGENCIA DE DETECTIVES

Mete en un sobre con un sello de la Agencia
la ficha del monstruo que tus compaiierosy
tu habéis atrapado (o ayudado) en el buzon
de tu casa.
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La Defective fresifa
yaha ¢onsequido sV
insignia de defective,
jconsique 10 13 {fvya!




1 origen de la Agencia
E es uno de los secretos

mejor guardados del
mundo, pero se sabe que

fue fundada en 1826 por la
detective Yunnhe Lacoyle.

Dice la leyenda que cuando
era nifia se encontro en el
campo con un monstruito
pequenoy peludo al que
llamé Gamusino. El le
ensefi6 el mundo de los
monstruos donde jugaban
juntos a ensuciarse, al
escondite, al pillapilla...
Pero un dia los monstruos
empezaron a asustarla en
sus juegos,y poco a poco
esos juegos se convirtieron
en sustos de verdad, hasta
que una noche la siguieron
al mundo de los humanos
y alli encontraron a otros
nifios a los que asustar.
Cuando Yunnhe se entero,
empez0 a perseguir a los
monstruos, pero no sabia
como convertirlos en los
monstruos buenos que ella
habia conocido...,y asi
pidi6 ayuda a su gran amigo
Conan Doyle. Juntos fueron
los primeros detectives de
monstruos.

La Agencia se encuentra

en un lugar secreto. Si los
monstruos se enterasen de
donde esta, los detectives
tendriamos un grave
problema... Asi que solo
unos pocos veteranos saben
donde esta (ni siquiera

los agentes especiales que
recogen los Frascos de
Cristal 1o saben con certeza).
Se cree que no esta en un
lugar concreto, sino que se
mueve constantemente de
sitio, como un barco, una
nave, un avion...

NombreS

De defectives
vl{ratamosos
* Chicle

* Lupita

* Pirvleta

o colibri

* Chispas

* okowonky
* Porpuring
* fresita

o Kiwi

36

El origen de
A AGENCIA DE

ETECTIVES

Lo que si sabemos con
certeza es que desde que

la Agencia de Detectives
empez0 a atrapar
monstruos malos, hay
menos nifios y nifias con
miedoy que han aprendido
a enfrentarse a esos
monstruos malos.

Todos los detectives
usamos un nombre en clave
cuando trabajamos. Si los
monstruos se enteran de
nuestro verdadero nombre,
podrian descubrir quiénes
somosy podrian atraparnos
en su mundo.

PQYO QS“'O So‘o
esund \denda'
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" EL ALMACEN

Aqui los detectives guardan todos y cada uno de los
cachivaches que encuentran y que van fabricando
para atrapar a los monstruos.

Imaginate un lugar repleto
de estanterias llenas

de Frascos de Cristal,
pergaminosy libros, de
baules por todos lados

y muebles cubiertos de
polvo...,unlugarenel

que no se ve el final de los
pasillos... Y entonces sabras
qué aspecto tiene el almacén
de la Agencia de Detectives.
Es muy facil perderse

entre las miles y miles de
estanterias. Ademas hay
puertas secretas, pasillos
sin salida, zonas muy mal
iluminadas...

Aunque parezca que esta Pequesios J PelUdi-{-os,

abandonado, en realidad
esta lleno de viday magia.
Hay herramientas de
detectives que se jubilaron
esperando ser reparadas o
mejoradas, hay un montén
de Frascos de Cristal con
pequefios monstruos en su
interior... Pero tranquilo,
estan durmiendo y soflando
con chocolate y motas de
polvo.

Nadie sabe donde estad el
almacén. Es uno de los
secretos mejor guardados
y solo los detectives mas
veteranos lo saben. A él
van a parar los monstruos
que han sido capturados
en los Frascos de Cristal.
Durante un tiempo estan
dormidos, hasta que

el liquido convertidor
hace efectoy entonces
despiertan transformados
en monstruitos buenos.

enen dos Coer'"-foS
"
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Una de las leyes deles mons{Yvos T@
0
que siempre vespefan es qve cvand
: ta dentro .
estés tapade ¢on vna man o
de una cama, no fe pueden focar.

gt Las 2D
HERRAMIENTAS

Son cachivaches que usan los detectives en sus
misiones. jHay de todo tipo y para todos los gustos!

Que son

Cuando un grupo de
detectives va a una mision,
el veterano reparte entre los
demas unas herramientas
basicas que todos los
detectives tienen derecho

a usar. Estas herramientas
son de mucha ayuda en
situaciones complicadas.

Cada herramienta tiene

un uso, pero utiliza tu
imaginacion para sacarle el
mayor partido. Algunas de
estas herramientas pueden
atraer a los monstruos por
el olor que desprenden o
los ruidos que hacen... {Ten
cuidado de que no te la
quiten!

Como
Seé usan

Cuando llevas contigo una
herramienta concretay te
puede ayudar a realizar
una accion, elegiras el dado
mayor de los tres que has
tirado. Pero, por ejemplo, si
tienes una herramienta que
no es util para esa accion,
elegiras el resultado del
medio, ni el mas alto ni el
mas bajo.
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¢ e Maletin del
VETERANG &

En el maletin hay unas Puede que en algun caso
herramientas para empezar  haya mas detectives que
a capturar monstruos. herramientas. No pasa
Elencargado de llevary nada si se repiten las

repartir estas herramientas ~ herramientas dos veces, lo
cadavez que se empiezauna importante es no dejar a
nueva mision es el detective  nadie con las manos vacias.
veterano, y debe repartir

una por cada detective s wan tenido
hasta que no quede ninguna  AlqUnoS defectivesse las' 1; esto
herramienta en el maletin. que arreglar sin el maletin, pe¥

do que pudieran fermina¥

no ha impedi ,
la mision.
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. Adiving, adivingnza, 2qué '{-ien;ﬁ\%

e los monstrvos e |5 panz2a?

Localizador |~

El Localizador es una herramienta que solo
puede llevar el detective veterano. Con él se
sabe qué valor de Miedo hay en la casay si
ese valor aumenta o disminuye.

Frascos de Cristal

Estos frascos sirven para atrapary volver buenos a
los monstruos malos. Los frascos contienen un gel
convertidory pueden atrapar desde el monstruo
mas grande hasta el mas diminutoy escurridizo
de todos, sin importar del tipo que sea. Pero ten
cuidadoy no te confies porque los monstruos se
pueden volver a escapar cuando estan dentro. Para
sellar el frasco definitivamente tienes que decir las
palabras que lo activan.

& iBoscalas por el libro! Todas empiezan Ne =,

+o, monstrVif 0.

por «monstyvi

Caramelos
Antiverrugas

iHarto de las mordeduras de monstruo?

iNo te preocupes porque ahora podras aliviar

el dolory picor de sus mordeduras! Veras

como se pasa el dolor en cuestion de segundos
gracias a estos caramelos, pero ten cuidado | «
porque su olor a menta atraen al monstruo o

de las ventanasy al de las macetas...
En cada cajita vienen cinco caramelos. 2
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@”Lupa Culodevaso

*

o Con esta lupa podras descubrir huellas o
pistas tan escondidas que no encontrarias
normalmente. Podras verlas aunque sea
de noche o haya poca luz. Ten cuidado
porque aumenta la realidad diez veces...
Por ejemplo, si miras una luz con esta lupa,
quedaras deslumbrado por un momento.

Red Cazamonstruos

Resiste arafiazos, algunos mordiscos y tirones
de todo tipo. Podras atrapar a cualquier
monstruo, grande o pequefio, porque

su sistema de retencion hace que se adapte
al monstruo. Esta red suele desprender

un olor a fresay chocolate muy rico

y en algunas ocasiones es una trampa perfecta
para atrapar monstruos, pero también tiene
el inconveniente de que al oler tan bien los
monstruos quieran comeérsela.

Cuerda Milusos

A veces es necesario inmovilizar al
monstruo, montar una trampa o pasar de
un lado a otro sin pisar el suelo...,y para
eso es muy util tener la Cuerda Milusos. Es
resistente a pesos pesados y al calor (pero
no al fuego) y tiene una longitud infinita.
~ A Ten cuidado porque a los monstruos
° del armario le encantan las cuerdasy
h % cordones... |y pueden robartela

para comérsela!
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Mochila Poppi:s\%

Si tienes muchas cosas o algo que pesa
mucho, lo mejor es meterlo en la Mochila
Poppins. Su capacidad es infinitay ya puedes
meter el objeto mas pesado del mundo, que
no te enteraras. También, en caso extremo
puedes usar la Mochila para atrapar al
monstruo o esconderte tu mismo dentro.

v\«

La Mantita de Linus

Esta mantita ha ayudado a los detectives desde
que se fundd la Agencia. Actua principalmente
como escudo protector. Sila abrazas

muy fuerte los monstruos dejaran de verte

y olerte. Ten cuidado de que no se enganche a nada,
porque si se deshilacha puede dejar de funcionar.

7= Cerillas de
Investigacion

Sirven para hacer una rapida

investigacion del lugar.

Su fuego es de color verde y es especial,
asi que no quema la madera ni las telas. ~ A

\\y

96— _'-/j En Ccada cgjita

hay Veinte cevillas.
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PARA LOS MONSTRUOS DE LA

~

Hay muchos tipos de
monstruos asi que también
hay muchos tipos de
herramientas. Estas estan
preparadas para capturar a
monstruos de la oscuridad
con sistemas de vision
nocturna, detectores de
ruidos raros...y mas cosas.

Esfas herramientas
s6lo Ias podras enConfray
en este libro.

>

Cada herramienta te
ayudara en las misiones
de alguna manera (estruja
tu imaginacion), pero para
conseguirlas tienes que
cambiarlas por puntos
estrella. Puedes hablar
con tus compaferos para
comprar herramientas entre
todosy luego repartirlas
entre vosotros.

;Qué probabilidades

hay de que te quedes sin
bateria en el momento mas
inoportuno? No muchas...,
ipero puede pasar! Asi que
para evitar esos problemas...
jcompra Pilas Super+!

OsC URIDAD




"LUCIE

Si eres alérgico al polvo,
esta bolsita no te causara
problemas porque son
polvos de luciérnaga. Son
perfectos para alumbrar
sitios pequefios como
rincones o el interior de
los armarios.

A\

Esta herramient,

' , 3 la

invents g Jenigl y brillante
defective Purpuring,

(

Son discretos, pero tienen
la luminosidad perfecta

para detectar a un monstruo

escondido, y si quieres
aturdir a un monstruo, ya
sabes como hacerlo: solo

soplale los polvos a la nariz,

yaveras qué divertido.




Para los momentos mas
oscuros necesitaras

algo para iluminar el
camino... ; Y qué mejor
que la Detectilinterna? Lo
curioso de esta linterna es

que absorbe la oscuridad,
por lo que si alumbras
aun compaifero que

esta utilizando la Lupa
Culodevaso no correra el

peligro de ser deslumbrado.




El Espefoco es un espejo que

refleja cualquier luz como

si fuera un foco. Es una gran

ayuda cuando se quiere

acorralar a algiin monstruo
de las sombras asustandolo

con tanta luz, pero ten

cuidado de utilizarlo cuando

alguno de tus compaieros

esté utilizando la Lupa
Culodevaso o las Gafas
Monstruovision porque
podrias deslumbrarte.

Ademas, tratalo con cuidado

porque si se te cae al suelo
se romperay enfadara
terriblemente al monstruo
de los reflejos.

-—
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A veces los detectives

tenéis que separaros en
una mision, pero no pasa
nada porque podéis seguir
en contacto gracias a los
Walkietalkies. E1 problema
de estos aparatos es que

tienen un volumen muy alto,
y los monstruos pueden oir
la conversacion. Ten cuidado
de cuando los utilizasy
asegurate de que ningun
monstruo se los ha robado a
alguno de tus comparieros. ..




Estos cascos tienen la ventaja

de oirlo todo. Por eso, cuando
un detective los tiene puestos,
es mejor hacer el menor ruido
posible.

La principal desventaja es
que si hay un ruido muy
fuerte justo cuando los
tienes puestos, te daras un
susto enorme y necesitaras
un tiempo para volver a
utilizarlos.

Al Monsttv® de los RvidS

chay
Raves \e oncanta eseV

oS.
¢osas ¢ estos casc

e




Cuanta menos luz haya,
mejor para utilizar las

Gafas Monstruovision. Son
sensibles a la oscuridad, es
decir, detectan las zonas
donde la oscuridad es mayor
y seguramente también el
sitio donde esta el monstruo
de la oscuridad que busquéis.

Pero tienen un inconveniente:
silas llevas puestas mucho
tiempo, corres el riesgo de
perder la vista... Por eso,
aunque son de gran ayuda en
las misiones, tienes que tener
cuidado de no utilizarlas
durante mucho rato seguido.




Es suave, blandito, peludo
y algo grande, por lo que
llevarlo a todos lados es un
poco aparatoso. Pertenecio
a la detective veterana
Yunnhe Lacoyle,y desde
entonces sigue ayudando a
los detectives.

Silo tienes entre tus brazos

cuando hay un susto,
tendras la ventaja de elegir el
dado mas alto de tu tirada.

cvidado ¢on ol Monstrve de

1as Bromas, tiene debilidad
pov los peluches.




EL INCREIBLE
ORIGEN DE LOS

Desde el origen de la
Agencia, los detectives
han estudiado el origen
de los monstruos sin
descanso. Tras muchas

investigacionesy Los detectives creen que
experimentos supersecretos  los monstruos nacen en
descubrieron que el polvo ese lugar magico lleno de

de las casas provenia de pelusas. Cuando se acumulan
un lugar especial y oculto, muchas en una zona, un
desconocido para los monstruito nacey empieza
humanos. Vieron que entre  a oler a polvo quemado.

las motas de polvo habia Cuando esta preparado, ese
restos magicos. Se cree que  monstruito sale de sunidoy
ese lugar magiconoestaen  aparece en una casa.

ningun sitio concreto, sino

que esta en todos los sitios Los monstruos prefieren
alavez. Es decir, esta en vivir en los cuartos

algun lugar entre los lugares  abandonados o en los
ocultos de todas las casas del  cuartos de nifios que tienen
mundo. muchos juguetes y cosas
pequeiias... {Son los sitios
perfectos para recoger
polvo! Cuanto mas polvo
puedan acumular, mejor, asi
la casa sera mas acogedora
para ellos. Ademas este es
uno de sus pasatiempos
favoritos. También pueden
vivir en otros lugares de la
scvales el casa, incluso fuera de ella

onsrvo que (depende del monstruo).
mon

tiene wil caras?






Dentro de estos circulos
negros encontraras la huella :
que deja cada monstruo. e o
Estas huellas son una pista Wi
muy importante porque casi '
nunca enganan.

El indicador
de Miedo

Este numero indica el Miedo
que da un monstruoy se
sumara al valor de Miedo
total que haya en la casa
cuando te encuentres con él.
El monstruo que mas miedo
da es el Monstruo de las
Pesadillas, con un valor

ide 15 puntos!

Le gusta

Cada monstruo ¢

qu.e.Ie gustany que podris
utilizar par, deduciry
resolver pistas.

1éne cosas

Le enfada

Lads €0sas que enfadap a I.‘j
ca 4 monstruo estardn ;1
indicadas aqui. ‘

i$1n0 quieresg
Suvalor de M;j
Conviene enf,

que aumente 3
edo no te
darlos! ;




cvando dvermen Se h

na llevado algon suste!

El Detectiy,

Okowon ky a3 ’ 3
i Xper Toen a
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Tienen dos
© cvernifos,

Son exfra
¢ rapidos,
{ peludito
T s
' sverfe, algunos se
dejan abrazar.

que vn3 {aza.

. i d@ No son mas grandes

acen vna bolita

4
.
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Son pequeiosy peludos
monstruos que se dedican a
usmeary curiosear por las casas.
No son malos, pero si traviesos.

Suelen dormir cerca de los
radiadores o en sitios calentitos.

Les encanta jugar al pillapilla

y suvoz es tan aguda como el
cantar de los pajaros. Su sabor
favorito es el del azucary por eso
roban caramelos de todo tipo.

Suelen aparecer sin previo aviso
y dar pistas, pero no tienen

por qué ser ciertas. Si quieres
encontrar a un gamusino tienes
que contar un chiste a oscuras,
y asi podras ver sus dientes
brillando en la oscuridad.

&



0jos pequenos. TR é "\ Ensvcabeza

tiene dos Cuernos z \:

puntiagudes. e

Svbeca > @ ‘1
es grande

y oscvura. E

n 3

cola larga.

Manos largas q i

y delgadas. g

A

Su pelo es més oscuro ¥ !

que e] color negroj i

>

o

A Veces, el Monstruo

delas Venfanas sevne __ s .;:
a ély juegan juntos, / B B
i i
Sv chocolate ‘;'

€avorifo es el que

estd aon sin abrir,




El rey

de 1a oscuridad

No es facil de ver, pero
algunos detectives han
estado a punto de capturarlo
y por eso sabemos algunas
cosas suyas.

El es responsable de que
las bombillas se fundan,
asi puede moverse con mas
facilidad por la casa.

Le gusta

Jugar a las sombras
chinescas con la luz para
asustary hacer bromas.

Los dias nublados y apagar
las luces.

Le encanta la comida
como el chocolate negro,
los platanos podridos yel
regaliz negro.

Romper las ldmparas de las
casasy la calle.

57

Solo esta comodo en
las sombrasy puede
transportarse de un sitio

a otro a través de ellas. En
cambio la luz de la luna no le
molesta.

Suele observar a escondidas
desde las sillas con ropa,
donde se camufla

por las noches.

gue eledid Y&y dela o

oscvvidad p°¥ el ve.s’g

delos monstrvos .',y 'e
pizo muCha ilusion:

Le enfada

Las herramientas
Espefocoy Detectilinterna le
ponen los pelos de punta.

Estar en la misma casa que
su hermano, el Monstruo de
las Pesadillas.

2Qué otra comida

de Color negro
Crees que Je

puede Justar?

&



TieNe dos alAs

0jos grandes que Con las que
brillan en la oscuridad. Vuela tan alto
Como quiere.

Sus patas son

Sv pelaj

5 selme es corfoy tverfes y con

Yo para Camu€larse garras para {repar
por la noche, por las paredes

4

Sus alas se pveden
con€undir con 1as hojas
de los drboles, desde
donde suele vigilar.
jUna pistal Dice
que no pesa mas

@ que Una naranja.
gt

:

4
o
|




El vampiro

Tiene alasy puede trepar con Le fascina coleccionar cosas
facilidad por las paredes. pequeinias como hojas,

Sus patas son largasy finas ramitas y piedrecitas.

para alcanzar las ventanas :

mas dificiles. Juega con el monstruo de
las sombras a las sombras
Es un gran amigo del chinescas en las paredes.

monstruo de los ruidos
raros. A veces participa en
sus conciertos haciendo

ruido en las ventanas.

s LE GUSTA LE ENFADA

Su comida cavorita Asustar a los pajarosy otros Las persianas bajadas,
v ) cas de animales pequefios. las cortinasy la ropa
son las ho)as se tendida.
Jos 4rboles. Empafiar las ventanas y
dibujar cosas en ellas. Que el monstruo de

la basura cierre las
Los ruidos que hacensus  ventanas.
garritas en las ventanas.

Que el monstruo de
Llenar las casas de hojas, las macetas le robe las
ramitas y manchas de cosas.
barro.

Los olores parecidos al ajo.

59




Sus dos grandes A Veces soplay silba
0jos pueden por las vendijas de
ver a {raveés las puer{as.
de las puerfas.

Sv tripa delata
Un3 de sus grandes
T debilidades, ilos
edredones nordicos!

? 9\ Aunque sea tan grande

Tiene dos patas muy Cverfes. oo las puerfas en 1as

iPvede llegar a dar saltos que se esconde, puede
de mefro y medio! estar en cvalquier sitio
por esﬂga\o que sea.

60
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El conde que
se esconde

Le gusta colgarse de los
percheros que hay detras de
las puertas y de las manillas
y pomos.

Puede teletransportarse de
puerta en puerta dentro de
la casa.

Cuando anda hace ruido con
sus grandes pies.

3 Su primo es el Monstruo
del Armario.

IAqUi pone que puede
Ilegar a medir hasta
{res mefros!

Le gusta

Colgarse de los muebles altos,
percheros, manillas y pomos.

Robar cositas como llavesy
patitos de goma-

Le fascina todo tipo de comida
y come hasta reventar.

Le gusta hacer bromas como
llamar a las puertasy salir
corriendo.

6

Le enfada

Las puertasy ventanas
cerradas.

Que su primo o cualquier otrole
robe la ropa.

Cuando las puertas hacen ruidos.

Morder cosasy no poder
romperlas.

(
1
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ils

si se ha ro{o algun espejo.

Con SUS CinCo 0jos puede
controlar fodo Jo que
ocurre g sv glrededor,

Sv boca es fan
qrande que pvede
comerse {res
barras de pan de
un bocado,

jPuede esconderse detrés
de cvalquier espejo poY 3
qrande © pequeio que sea!

Cuando | 9ente hace
MUeCas delante del espejo
Ise pone a imifarlas!

Gracias a sus orejas sabe

4
4
-i




vede estayr

ici 10 way nadice cercap .
L n el espejo!

_'t&’" woras y horas miYéﬂd°SQ e
El presumid

Normalmente este

2 monstruo pasa la mayor
parte del tiempo observando
ala gentey le gusta pasar
desapercibido. No es un
monstruo muy malo, pero
cuando se enfada puede ser
un verdadero problema. Si
un espejo o cristal se rompe,
se enfada tanto que sale del
espejoy se esconde por la
casa para asustar al culpable.

. Puede meterse y salir de los
espejos siempre que quiera.
Ademas también puede

ny viajar de uno a otro de la

i & £ casasin necesidad de que

e B estén al lado, por eso es muy

dificil de atrapar.

—

Le gusta

Hsilcer bromas a I35 personas
Mmientras las observa e imita

La herramienta Espefoco le
vuelve loco.

Colecciona cosas Pequeiias
que son brillantes
o reflectantes.
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Ten cuidado porque si

miras a un espejo cuando
el monstruo esta detras,
puedes ser absorbido al
mundo de los monstruos.

Le enfada

Veru oir a alguien romper
un espejo.

L'os ruidos de Jos cepillos de
dientes eléctricos.

Si Un espejo se Yompe en
v casa, este mons{YLo

aparecerd en mends que se
dice «churrvfueldutico

También le qustan los charcos de aqua.

—



Sv pelo largo atrapa
foda la suciedad y
siempre estd lleno
o e polvo,

| qrandes cvernos que
tiene en 13 cabeza.

[

Tiene vnos grandes
Yy Cverfes brazos
Con Jos que mueve

las cosas de un
lade 3 odvoe,

- Sus patas son kinas y cor{as, =7
| aokqVenees Moy Vapide: No suele estornudar Con

mLCha cacilidad...
« Pero Cuando Jo hace,
Imas e vale ponerfe
a cubierfo!

;
4

Qi




Se conoce las tuberias de las
casas como la palma de su
garra.

Suele divertirse repartiendo

el polvo por la casa, por eso
el plumero es uno de sus
mayores enemigos.

Tiene alergia al jabony a los
ambientadores.

-
3
£
x

.

s Esfaesuna peq,ueﬁ,a
parfe de sv coleccion
ok “ de mofas de polvo,
R

/A este Monstruo
fres forniljos Como estos/
dYudas g encontrarlose

le €altan
Nos

v

Le gusta Le enfad,

Coleccionar c

0Sas pequeiias, Los animale
brillantes, do

S pequertios como
radas y Plateadas,

los ratoncitosg que se meten

€n su nido.
Reordenar Sunido 3 gy
manery.

El plumero, 15 mopay ]a escoba,
Y Poreso los syele robar., E]
Le encanta hacer bolijtag de aspirador es sy archienemigo »
Polvoy Tepartirlas por 5 casa. b
Los jabones Y ambientadores.
Su herramienta Preferida

es la bolsijta de Polvos de
Luciérnaga.

(5 DV



Con sus grandes orejas
distingue cvalquier sonido

U4iliza sus qarrifas para
por débil que sea. I ok

aranay los sot3s,
buscar nvevos sonidos e
incordiar con el radiador.

Y

Sv larqa cold lo ayvda
amarcar el rifmo
en SUS Canciones

i
v. Su boca es capaz

>
I’ de reproducir
| ' cua]q‘oie.r fiPo Se dedica g
de sonido, Jrabar en cintas
de Casefe Jos

ronquidos de




Normalmente va solo, pero
aveces se juntan dos o

tres y organizan pequefios
conciertos improvisados.

Su repertorio tiene desde
T tuberias, golpes en las
A paredes, radiadores, grifos

Pt de aguay el crujir de las
maderas, hasta los sonidos
que se hacen al abriry cerrar
las puertas y ventanas.

Los ruidos que mas le llaman
la atencion son los gritosy
risas de los ninos.
\ [Encventra las cinco
i Cintas de casefe como
® esta que se han perdido
e por el libyo!

Le susta

(?astar bromas probando los
timbres de las casas.

Los gritos de los ninos, los
eruptos, pedos, bostezos y
demds ruidos por el estilo.

Adora las herramientas
que hacen ruidos como los
Walkietalkies y los Cascos
Oyelotodo.

Suele robar las cosas que hacen
un ruido especial.

:\ 67

El musico nocturno

Le divierte jugar con la
radioy los aparatos de
musica imaginandose que

es un locutor. Otras veces
prefiere distorsionar el
sonido, cambiar de emisora
o directamente dejar la radio
encendida.

Le enfada

La gente en calcetines o en

zapatillas-de casa. No Je gusta
esa ropa.

Las aflfombras y felpudos quitan
el ruidoy por eso las quiere
morder.

Que alguien haga el mismo
ruido todo el rato.

r

&~



Sus 9jos son {an Suvele llevar
pequeiios que 3 £ frozos de comida
veces ni se le pegados al cverpo,
ven ¥ no se sabe
si es{4 dormido
o despierto,

Jo— Sv gran

nariz es
inmune 3
r los malos
Sus 3arrfs ojores.
Son pequengs,
 perofan
’ rapidas que j\
ni las Veras
- ' moverse. s
Cuando gbre sv gran
boca, sv mal aliento
inunda toda la casa.

.Fivarse pedos apestoss
que huelen bastante mal...
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l fetido pedorro

Suele alimentarse de todo Uno de sus menus favoritos

lo que tiramos a la basura. es la comida de mascota, y le
Se sabe que su comida da igual qué tipo de mascota
preferida son los papeles de  sea (perro, gato, conejo,

las magdalenasy las cajas pajaro...).

de cereales.

Suele esconderse por la

cocina, pero también

va por el resto de la casa
buscando trozos sueltos
de comida como migas de
galletas o pastas, trozos
de fruta, envoltorios de

chocolatinas...

Tiene una obsesidn por los sombreros raros.

Le gusta Le enfada |

Los restos de i
comida, |a
: Cuando las 4
comida para mascotas y los abiert ventanas estdn
contenedores. 1ertas para ventilar.

Comerse alguna herramienta Los ambientadores, jabones y

. .
como los Caramelos -
Antiverrugas o la Red L i
Cazhmons 0s camiones de basura.

Pope sunido cerca de la basura II::SS aa:(iimales e pan Las
y siempre huele fatal. pas de pescado de la basura.

Es un gourmet de los olores
de basuray cosas podridas. }



Es grandey

felas.
&,

Tiene ung
barriga con una
Capacidad de
Una femporada
ofoio-invierno,

Es capaz de {ragarse dos pantalones
larges de una vez y una Camiseta de
Manga Corta de postre,

= 8 Svele comerse algon calcetin y
mordisquedar Ia ropg dejando
pequeiios aqujeros,

70

peludo, y puede
cambiar de color Sv boca estd preparada
para camu€larse para comer {odo tipo de
enfre 13 ropa.




armarios.

cocina.

vaquera.

Le gust2

i la
Probarsey disfrazarse cont

ropade la gente.

Morder todo tipo de ropa:

Heat
Su nido suele estar en sitl

i S.
calentitosy oscuro

efas
Colecciona cosas pequs "
como botones, cor'done
zapatillas O calcetines.

71

A\
El loco de
las rebajas

Es el rey del camuflaje por
excelencia. Le encanta
disfrazarse con la ropa
que hay en los cajonesy

También se cuela en las
despensasy armarios de la

Su comida favorita son las
galletas de mantequilla,
pero no hace ascos a la tela

Es el primo del Monstruo de
Detrds de las Puertas.

Le enfad2
Laropa (;iie no le cabe.

(zlle su l)l ll“o se CO{Ila sus Cosas.

otos.
Encontrarse muebles T

ido.
Que haya luces en st nid

A



N
d

Sv cverpo es delgado y ﬁ )
larqe para poder caber , Lk e
debaje de cvalquier Los cjos estan 5?pavad°s ity

4 o€d, alcombra... i i
ama, sota, alkombra observar ‘.odoadus{'anoa.

Sus brazes Svele ser de col: _ g
fambién son o l,'es k-
larges y delgados, fr ol ma?r oazu es,
- Con Cings 9arras s Ve'z o nes...y
ComO Manos., SO Verdes,

]

:

=

jEn esta nota pone que
sus braz°s pueden |
m flegar a alcanza¥ dos i
L metros de Jongifod! :_.
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; Le encantap o
o - Calce-{-,',, €s Vigjos,

7 Aungque su sitio habitual es
N debajo de la cama, también
W' suele esconderse debajo
de los sofas, alfombras,

Su dieta consiste
basicamente en papeles
arrugados,y cuanto mas
viejos, mejor.

Colecciona calcetines de
. diferentes estilos, asi que
’ nunca veras dos iguales en
su coleccion.

ira dormir.

jencventralos siete
calcetines mas e
ha dejade poY el libro!

El liron dormilon

armarios y entre los cojines.

Le susta

Hacer motitas de polvo.

Los cuentos de antes de

Uno de sus pasatiempos
cuando no esta asustando a
nadie es hacer bolitas con el
polvo.

Odia las escobas, pero
su archienemigo es el
aspirador. No soporta el
ruido que hace.

£s el que e despeind
por las noches ¥ te V12

Jas mantas

!

Le enfada

La Mantita de Linus es Ia
herramienta que
menos soporta.

Odia cuando el aspiradorola

Comer algo de ropa, como
los calcetines de rayas. Suele
- guardarlos debajo de las camas.

Esconderse debajo de todo
! tipo de muebles.

Vivir donde no hay luces.

‘73

escoba se meten en su nido.

Puede morder silo molestas
cuando esta tranquilo.

Este mon struo Jo ,

descubris |5 Valiente
defective Colibyy,

e



De su cabeza salen
dos grandes Cvernos
hacia abgjpo,

(('. Si tienes e cuarfo
e (-0 orcerade lous

74

= e
/ m st Y Prebable es que este
: o i Monstrue no aparezca,
Pequeiio y 4gil. '
i
Gracias a sus Hay quien dice q,?e
qrandes garras pvede una Vez se perdié él
| €ogeY mULChas COSas mismo.
I’ alavez.
cvando oye |a frase
| ' Es {an despist ad°’q:°e «iaque Voyyoy Jo
aunca vecverda donde encventrod», dicha por
deja sus €0sa5- Una madre, se asvusta
tanto, que suele devolver
D alquna cosa a sv sifio.
Le encanta vobar
cosaspequeasy
dejarlas en ofro sitic.

f



El despistado

Cuando encuentres algo esconderse es entre los

fuera de lugar hay un juguetesy la ropa que esta

monstruo del desorden fuera del armario.

por casa. No es que sea un

monstruo malo, sinoquees  No puede evitar sentirse

un poco despistado. atraido por los juguetes
fuera de su sitio.

Le divierte mucho mover

los cuadros de las paredes, Es muy, muy rapido
esconder las llaves de casa, escondiendo cosasy se
guardar el mando de la tele conoce los rincones de las
entre los cojines, revolver casas como el mejor.

los calcetines de los cajones,

robar las pinzas de la ropa. ..

Su sitio preferido para

~2

Le susta Le enfada

Hacer bromas escondiendo

€osas para que nadie las
encuentre.

La§ cajas gerradas. iNo puede
evitar abrirlas!

Odia el aspiradory la escoba.
Los puede romper.

Hacer su nido cerca de Ia ropa
fpera del armarioy los juguetes
tirados por el suelo.

No soporta los imperdibles.

Enredar los cabl
es. Las puertas cerradas con llave.

)
Suele robar cosas como pinzas
de la ropa, bolis o Ilaves,
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Tiene dos orjeas

puntiagudas ks
capaces de oiy ey
i
rvidos a largas a5
disfancias.\? iEs el Onico monsfrvo
L delaoscuridad con ‘
Un s0Jo ojo! ;
!
»
Sus manos son ,
{an pequeiias que Sus dientes son ¥ f '
caben e.vrh'e los irrequlares y fan , !
engrangjes de los grandes que no Je
relojes. caben denfro i
: delabeca. o
£s de los monstrVos W3S 5
pequefos y veloces. (il
4
4

Qi




NoJe qus4a I3 Jente
dormilong que se
queda en |g cama,

E]l monstruo
del tiempo

Este monstruo suele dormir
durante toda la noche y solo
esta despierto durante el
amanecer.

Es el responsable de que

el despertador suene en el
mejor momento del suefio,
de que haya que cambiar la
hora dos veces al afio,y de
que los despertadores sigan
sonando aunque los hayas
apagado..., o de que en
algunos casos no sueneny te
quedes dormido.

Si alguna vez un reloj deja
de funcionar es porque el
monstruo del despertador
esta haciendo de las suyasy
quiere jugar.

Le enfada

Rob . .
obar relojes de todo tipo. Ver a alguien romper relojes. Lﬁ

El Localizador es una
herramienta que le recuerda

aun reloj, y por eso quiere
hacerse con ¢l.

Tiene alergia a la Bolsita de
Polvo de Luciérnagas.

Despertarse tarde.

Adelantary atrasar los relojes
para gastar bromas.
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macetas, svele Viviy
on los monfones de - : '-:;

Su pelo largo y hojas secas. i
punfiagude Jo jq
Camutla entre Suele ser de un color |

Marrdn 0SCLYO o Verde. e

las macedas. S

Tiene unos dienfes
pequenos y muy
atilados, ifen cvidado!

Sus Kinos pies
dejan unas huellas
inconcundibles.

para esconderse en
cvalquier maceta.




CO‘QCC . S.
colores y hejas se¢d

Coleccionar cosas Pequeiias
del jardin.

Cuidar de los animales
pequeiiitos del jardin y comer
plantasy algin que otro bichito.

Los olores a tierra mojaday
tormenta de verano.

Solo sale de su escondite cuando
no hay luces.

oy

79

iona Pied\'ecpfas 4%

Los duendes
del bosque

Suelen hacer sus madrigueras en
el interior de las macetas (o en el
jardin) y normalmente son muy
timidos. Sin embargo, cuando se
sienten molestos o maltratados
tienen muy mal humory no son
nada amables. Son capaces de
volver imposible la vida de los
habitantes de la casa.

Los monstruitos de las macetas
pueden pellizcar a los que
duermen, y sobre todo suelen
llenar la casa de barro, hojasy
hierba.

Le enfada

Odia a los perros y otros
animales porque se hacen pis

en las macetas y hacen agujeros ||

en la hierba,

Los cortacéspedes y las tijeras
de podar cuando estin cerca
de su nido.

Que limpien las manchas que
deja por casa.




Lo que més impacta
de este mons{ruo son
SUs dos grandes 9jos.

Es tan alto como
Una mesifa
de nocChe,.

Unos bracifoes
corfos |e impiden
coger las Cosas Con
cacilidad.

Esel que fe

esconde las
Tiene unas patitas @ 23patillas de
corfas que |o hacen esfar por casa.

forpe y un poco lento,
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El patoso
chistoso

Se sabe que hay un
monstruo de las bromas en
una casa cuando te hacent
cosquillas por la noche o te
pellizcan mientras ves

la tele.

No le gusta que lo ignoren, ;
asi que lo que hay que h.afe ;
es reirse bien alto y.dec1}“ ea
monstruo: «jQué divertido
eres, Patoso Chistoso!».

iLe encan-{-an Jos
Compleaiios y o)
dia de Reyes/

Le enfadj

F
Hacer bromasg telefénijcas y

Romper |og juguetes Y cuando I
pellizcar a I3 gente. no funcionan 5

Escuchar chistesy cuentos anteg Quelo ignoren o
deirse 3 dormir.

que no se rian
Con sus bromgag.

Poner el nido entre los peluches. Que Je ordenen ]as

Le encantan las herramientas,
Teddy e] Peluche ¥ las Cerillas
de Investigacign,

Cosas pequeﬁas, como

los juguetes que ha sacadg
de su sitio.




-,
=

Wity
) DienTs SuCils -

Es bastante grande.

N

[ e e T e

-

Gran boca
Con MUChOS
dienfes.

Hay rumeores de que

qQUi24 sea un pariente del @%
ratoncito Pérez. Q
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El perrito
Perez

Es un monstruo con una boca
muy grande y con muchos
dientes dentro. Suele ir a por
los nifios que no se lavan

los dientes antes de irse a

la camay los despierta en
medio del sueno.

Su mal aliento podria tumbar

2D,
a todos los detectives de la "'de estarg el
Agencia juntos. fr %Cito Qe ¢ fa
- de/
Se rumorea que se han visto Weso?

monstruos de los dientes
sucios del tamafio de un

Le enfada
Los olores fuertes como e]

queso, la coliflor, los calcetines Cuando confunde la pasta de
sucios. .. dientesy el enjuague bucal con
comida.

Le encanta morder los E
mueblesy las cortinas. o rca deun gato. No
Soporta a esos animales,
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No fienen garras
pero {ienen dos

Sus dos orejifas les

largas alas neqras permiten oiy fodo fipo ek
de sonidos. L e

Jl  Son pequeiios :
A/ 1 ¥y muy )
4 | ra’PidOSG :

Todos los secretos que

descubren los escriben en
cvadernos como este de aqui.

3 veces aparecen
Sigue“ “'Q“ieﬂdo
valor de Miedo 6.

Avnque
en PaVQ..)a'




Todos los papelitos amarillos

T__ quehay per el librocon
secrefos los ha dejado él.

ot Ellos fo sosvrran 1°®

Py by cretos . .

. sveiesy ‘°’f'°f =, ™ Los coleccionistas
Lo oy las n g

f: ;_‘:ﬁf ; Suelen aparecer por parejas,

y cuando alguien susurra
algo ellos aparecen casi
seguro.

Estos monstruitos
relacionan los susurros con
secretos, y eso es lo que mas
les gusta en el mundo.

Dan pistas (pueden ser
verdaderas o a veces falsas)
sobre otros monstruos.

Les gustan los secretos por
encima de todoy estaran
dispuestos a ayudarte a
cambio de uno de ellos. @ &

P e

Les susta Les enfada

Espiar a la gente desde las
ventanas.

Que les mientan o les j
hagan bromas. ﬂ
i

Los Cascos Oyelotodo son su

AR S Que los llamen cotillas.

Que confundan sus manchas
con las del Monstruo de
las Macetas.

Es i
un gran amigo de los Odia la Red Cazamonstruos, a

Le gusta escuchar cuentos antes
de irse a dormir.

animales nocturnos como los
gatos, los buhos y ratoncitos.

Suelen robar notas sueltas.
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Sus 9jos son pequeiios
y blances come |a luna.

Su bocaes

b |
MLy qrande. (iR
Es grandey "
de ¢olor negro
0SCuYo,
!
4] b
Susmanosson 77
largas y Cinas. 4
4
:"j
Los mayores 3 veces
lo llaman «e) cocox

4
4
-i




Te susvyra pesadillas
cvando dvermes.

El C()co

Le gusta colarse en los
suefios de los nifios que han
sido malos.

Da tanto miedo que incluso
el de las Sombras lo teme.

El detective Terry Broumbe
descubrio que al monstruo
de las pesadillas le gusta
escuchar a escondidas los
cuentos que se cuentan antes
deir a dormir:

Suele aparecer cuando algin

nifio se va tarde a la cama.

No se lleva muy bien con
SU hermano pequen?, el
_ Monstrvo delas Sombras.

Le gusta
Los cuentos para irse a dormir.

r
Hacer ruidos para asusta

mientras duermes.

i Z.
Las noches sint una solalu

Dicen que cvando eran
Pequeiios Je contabg por
las noches Cventos de
miedo sobre nifos,

Le enf ada

a
Los nifios que se Val tarde

1a cama.

Las luces,y por es0 las suele

romper.

Quelo confundan cont
su hermano.
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PARA < EL SUPER
peQut

CONTRATO

———_— O
* Agencia de Defectives de Mons{ruos

iLa Agencia de Detectives nombra al valiente nifio o nifia que firma este
contrato como detective de la Agencia de Monstruos!

Firma de la Agencia: Firma del detective novato:

Este contrato valdra hasta que se rompa en trocitos muy pequeiiitos, sea comido
por un perro, quemado, mojado, electrocutado, derretido, autodestruido o
deshecho por otras causas naturales (o no).

ESCRIBE
TUus

g
-Shluntod
ESTRELLA

>

I
IO
I IO
I T
I

Letra pequeiia sobre el contrato de la Agencia de Detectives:

El detective se compromete a contar a sus amigos las aventuras que vive con el juego Pequerios Detectives de Monstruos y a animarlos a que
juegen con él. También, el detective sequro que quiere ensefiar sus dibujos de monstruos a otros detectives, asi que el veterano se encargard de publicarlos
enla Agencia de Detectives en cualquier red social de internet con el hashtag #pequeriosdetectivesdemonstruos o #PDM. El resto de la letra pequeria es de
adorno, porque no sabemos qué mds poner, asi que lo vamos a dejar aqui. Por supuesto, sequir lo que dice en la letra pequeria es completamente opcional.



PARA
NoVATOS

€L SUPER
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~ CONTRATO_~
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* Agencia de Defectives de Monstruos

La Agencia de Detectives nombray otorga de plenos privilegios como Agente de la
Agencia a la presente persona, firmante del presente contrato. El firmante acepta todas
las clausulas de la letra pequefia que se pueden leer al final del presente documentoy la
Agencia se exime de toda responsabilidad.

Firma de la Agencia: Firma del detective novato:

El presente contrato tendra validez hasta que sea roto en trozos muy pequeiios, comido, quemado,
desgastado, electrocutado, derretido, autodestruido o deshecho por otras causas naturales (0 no).

Los objetos escritos en el siguiente recuadro sony seran propiedad del detective hasta que
se borren con una goma, y los puntos estrella solo tendran validez como moneda de cambio
para la Agencia.

ESCRIBE
TUs
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S uentoa
ESTRELLA
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El detective se compromete a darle a «me gusta» a la pdgina de Facebook y aftadir a sus circulos en Google+ a Pequefios Detectives de M  leer las cositas que publica todo el mundo.

Ademds, los detectives seguro que quieren publicar sus dibujos en la pdgina de los Pequefios Detectives de Monstruos en cualquier red social de internet con el hashtag #pequeriosdetectivesdemonstruos o #PDM.
El resto dela letra pequeia del contrato es de adorno, porque no sabemos qué mds poner, asi que lo vamos a dejar aqui. Por supuesto, sequir lo que dice en la letra pequefia es completamente opcional.
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* Agencia de Defecfives de Monstruos

La Agencia de Detectives nombra veterano al detective que firma el contrato.

Firma de la Agencia:

.

PISTAS

Causa

Pista

Firma del detective veterano:

- Fecha:

Mod.

>

LOS DADOS
FEALLO

ESTREPITOSO

61’3:X1T0

ASEGURADO

ASUSTADO/
MORDIDO

El menor resultado

LO NORMAL
El resultado del medio

HERRAMIENTA
fJ‘TIL El mayor

resultado

@‘

DIFICULTADES
Al o muy

FACIL

Una cosa

NORMAL

Algo muy
DIFICIL

ESCRIBE

TUs \‘

= G0SAS =

=AUl

SUSTOS

TIRAR
TRES DADOS

COGER EL DEL MEDIO

SUPERAR

VALOR DE MIEDO

CAPTURAR AL
MONSTRUO

TIRADA ENTRE

TODOS

SUMA LOS DADOS ELEGIDOS

PALABRAS
MAGICAS



PLANTILLA

para hacer tus misiones

!

SUCESOS (por qué han llamado los duefios a la Agencia)

PISTAS

MONSTRUO

MI%I()N (lo que aconseja 1a Agencia que hay que hacer)

LISTADE coSAS

e Luces

qUE SUELEN GUST A*;‘T’RUOS
ENTADAR A LoS MoX
« Ventanas

: ";\:S:r « Muebles
 Robar o Puertas -

_ o Cosas pequen
. Nld:s o2 . “e"amien{as
3 z::: 4 Manchas
° . Anima‘es
Jrafs
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Cavnés para

seY uno de i

Jos mejores
de,‘.e(;"i‘les
dela Adencia.

DETECTIVE VETERANO

—r
—d

o

T®equeNos DeTeCTIVES DE ITJopsTRUCS
7

]

DETECTIVE NOVATO

————g

i
]

T®equeNos DeTECTIVES DE ITJopsTRUCS
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Y por Cavor, defectives, profeged este libro
del Mons{rue que Vive en las bibliefecas...






iCUIDADO!

ESTE LIBRO NO ES LO QUE PARECE

No es un libro cualquiera. jAqui dentro hay monstruos!
S1, si, has leidobien. Los monstruos existeny viven con
nosotros. Pero no te preocupes porque no son malos...
del todo.

; Algunavez has notado que te desaparecen los calceti-
nes o que por las noches se oyen ruidos raros? No es
que seas despistado o que las tuberias hagan ruidos.
iSon los Monstruos de la Oscuridad! Pero tran-
quilo porque existen unos valientes detectives que se
encargan de atraparlos para que dejen de molestar.
Ellos son los Detectives de Monstruos.

; He entendido bien? ;Quieres ser un detective? jEnton-
ces este es tu libro! Con Pequeiios Detectives de
Monstruos podras formar un equipo con tus amigos
y atrapar a los monstruos que asustan por las noches.
Resuelve misterios, conoce a los Monstruos de la Oscu-
ridad y demuestra lo valiente que eres. {Pero sobre
todo preparate para vivir un montén de aventurasy
para pasartelo genial!

. Bienvenido a la Agencia de Detectives de Monstruas!

-l ¢

JUGADORES: 2-5 Visita nuestra pdgina web
EDAD: 3+ _ detectivesdemonstruos.com
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