
  
    
  


  
    Gracias por adquirir este eBook


    Visita Planetadelibros.com y descubre una

    nueva forma de disfrutar de la lectura


    
      ¡Regístrate y accede a contenidos exclusivos!


      Primeros capítulos


      Fragmentos de próximas publicaciones


      Clubs de lectura con los autores


      Concursos, sorteos y promociones


      Participa en presentaciones de libros
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    Comparte tu opinión en la ficha del libro

    y en nuestras redes sociales:
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      Explora Descubre Comparte
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    Pierdomenico Baccalario y Tommaso Percivale


    Manual de las

    50 aventuras


    que hay que vivir antes de los 13 años


    Ilustraciones de AntonGionata Ferrari
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    ¡Bienvenido! Tienes en tus manos la edición digital del Manual de las 50 aventuras que hay que vivir antes de los 13 años. Para llevar a cabo las misiones que tienes por delante, hazte con un cuaderno. Este icono te indicará cuando usarlo. Cuidado, no te confundas: aunque ponga «aquí» debes hacerlo en el cuaderno y puedes destinar una página para cada misión. Será como un cuaderno de bitácora de tus misiones.
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    Este es el manual de aventuras de: _______________

    


    FOTO ANTES DE LAS MISIONES:


    
      

    


    
      Nombre artístico: _______________


      Apodo: _______________


      Nombre de batalla: _______________


      Nombre en clave: _______________

    


    Está ABSOLUTAMENTE PROHIBIDO consultar este libro sin la presencia del legítimo aventurero.

    


    EXCEPCIONES


    Solo pueden hojear estas páginas:


    1.___________________


    2.___________________


    3.___________________

    


    En caso de que acabe en manos de algún supercriminal, dejo que lo puedan consultar los siguientes superhéroes, con el objetivo de devolvérmelo:


    1.___________________


    2.___________________


    3.___________________

    


    Si lo encontráis perdido por la calle o en mitad del bosque, os agradecería que contactarais conmigo a través del:


    
      Teléfono: ___________________


      Correo electrónico: ___________________

    


    Para agradeceros el favor, os recompensaré con una buena merienda y con este objeto:


    __________________________
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      He empezado a cumplir las misiones el

      (día/mes/año)


      ________________


      a la edad de


      ____ años,


      y las he cumplido todas el

      (día/mes/año)


      ________________

    

  


  
    Las normas de este libro
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    Hay muchos tesoros escondidos entre las páginas de este libro. Nadie podrá robártelos, y por eso, en cuanto los encuentres, serán tuyos para siempre. Quizá te parezcan cosas pequeñas, cosas normales o incluso inútiles. Es difícil saber qué valor tienen. Pero con el tiempo lo entenderás. Con el tiempo, los verás brillar como diamantes bajo el sol.

    


    ¿Cuáles son estos tesoros? El corazón latiendo por la emoción, la respiración agitada después de una carrera, el sol que quema la piel, el vuelo de una golondrina o la baba de un caracol, el guiño de una nube o una lata que da vueltas exactamente como tú querías que girase.


    Confía en nosotros, son cosas preciosas.

    


    Todos los buscadores de tesoros siguen una única ley: quiero divertirme.


    Y, efectivamente, para buscadores de diversión es este libro; no para perezosos o quejicas.


    Cada vez que lo abras, vivirás un día inolvidable.

    


    ¿Todo listo?


    Aquí tienes las normas de este libro:


    
      	Tienes que llevarlo siempre contigo. Cualquier momento es bueno para cumplir una misión.


      	Respeta escrupulosamente estas normas.


      	Si no te gustan, elimínalas e invéntate otras. Pero después, respétalas escrupulosamente.


      	Una vez hayas firmado el Contrato del Aventurero, ya puedes comenzar a cumplir misiones.


      	Puedes escribir, dibujar o garabatear cualquier página de este libro, también la cubierta.


      	Puedes estropear este libro. Durante las misiones, está permitido mancharlo, mojarlo, romperlo, masticarlo, quemarlo… Puedes pegar fotos en él, entradas, hojas, plumas y todo lo que quieras. El libro siempre estará a tu lado y se enfrentará a los obstáculos sin echarse nunca atrás.


      	De ahora en adelante, tienes que saltar a pata coja.


      	La norma número 7 ya no es válida.


      	Tienes que conseguir realizar tantas misiones como puedas.


      	Por cada misión cumplida debes darte una nota de 1 a 10. ¿Has sido muy valiente? ¿Has aprendido muchas cosas? ¿Te has divertido? Sumando los puntos, obtendrás la nota que indicará cuánto ha significado la misión para ti.


      	Si una misión requiere de la presencia de un adulto, tienes que llevarla a cabo acompañado por un adulto. Si no, no será válida.


      	La norma número 13 no existe porque da mala suerte.


      	


      	La mejor manera de divertirse es hacerlo como mínimo con un amigo.
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      Contrato del Aventurero


      (Debe leerse en voz alta ante, por lo menos, dos testigos y una vez ante el espejo)


      El abajo firmante (nombre y apellido)


      ,


      estando en posesión de mis facultades físicas y mentales, acepto el reto de convertirme en un aventurero y por tanto:

      


      Prometo solemnemente esforzarme al máximo en completar las presentes misiones.


      Prometo solemnemente que me divertiré y que para hacerlo me ensuciaré, estropearé la ropa e incluso me haré daño, pero no me quejaré nunca, porque todo esto formará parte de la aventura.


      Prometo solemnemente implicar en las misiones a todos los amigos y las amigas que me lo pidan.


      Prometo solemnemente respetar las normas del libro.


      
        Doy fe,


        FIRMA Y FECHA

      

    

  


  
    Material indispensable


    Una aventura no es ninguna broma. Por eso los aventureros, que lo saben de sobra, siempre van muy bien equipados. Se trata de llevar unas cuantas cosas que cuestan muy poco, pero que hay que escoger con mucho cuidado.


    Aquí tienes lo que no puede faltarle nunca a un explorador:
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    Cuerda: te sirve el cordel que se utiliza para los paquetes o para atar el asado. Lleva contigo un brazo o dos (unidad de medida que indica la largura de tu brazo). Los profesionales de la aventura usan la cuerda de escalada (disponible en diversos colores y grosores) y el Paracord, esto es, una cuerda sintética que sirve para atar los paracaídas y que puede soportar pesos de hasta 250 kg. Si tienes ahorros suficientes, puedes comprar el Paracord en grandes establecimientos deportivos o en tiendas de caza y pesca.
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    Lápiz: del tipo que quieras, pero afilado. También van bien los rotuladores permanentes, pero tienes que revisarlos a menudo porque si no puedes encontrarte con que no funcionan cuando más los necesitas. Si tienes que dibujar líneas sobre el asfalto o el cemento (por ejemplo, para jugar a canicas), puedes utilizar muchos objetos puntiagudos que encuentres alrededor del sitio de la misión (siempre los hay cerca del sitio de la misión).
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    Mechero o cerillas: el fuego es una de las cosas más útiles que existen. Aprende a conocerlo y respetarlo. Él te respetará siempre. Un poco de fuego te servirá para quemar las cuerdas sintéticas después de haberlas cortado y evitar, así, que se deshilachen. También puedes utilizar una caja de cerillas, disponible en cualquier estanco o supermercado.
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    Navaja suiza: después de controlar el fuego, el hombre primitivo necesitó algo para cortar. Fabricaba puntas de lanza y utensilios puliéndolos con piedras. Hoy no hace falta, te puedes comprar una navaja multiusos, que incluye un abridor (para los zumos de fruta), pinzas y otras herramientas utilísimas, todas en formato de bolsillo. El modelo básico cuesta menos de diez euros y lo puedes encontrar en una ferretería.
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    Lupa: si Sherlock Holmes la tiene, todos debemos tenerla. Además de servir para aumentar el tamaño de las cosas, también se puede utilizar para encender un fuego de emergencia (aunque no es tan fácil como parece). La venden en papelerías, pero antes de comprarla comprueba que no tengas ya una en casa o en la de los abuelos.
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    Caramelos: son una reserva de azúcar importante e indispensable para sobrevivir en las misiones más delicadas. Tienes que aprender la antigua norma de saber esconder los caramelos de los mayores. Y te servirá para muchas otras ocasiones.
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    Cinta adhesiva: de cualquier tipo está bien, aunque la estrecha y transparente que se utiliza en la escuela es un poco frágil. Es mejor la cinta de electricista, que es resistente al fuego y un poco elástica, también la cinta americana. Para no tener que cargar con el rollo entero, puedes pegar un trozo alrededor del lápiz.


    [image: ]


    Linterna: para ver en la oscuridad o en la penumbra. ¡Lleva siempre unas pilas de recambio!
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    Reloj: si puedes, escoge uno que se pueda cargar automáticamente o con energía solar y, sobre todo, que sea resistente a los golpes.
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    Móvil: a los aventureros no les gustan los móviles porque no quieren estar siempre localizables. Pero es cierto que pueden resultar muy útiles. Sobre todo los que incluyen aplicaciones. Si quieres tener uno, te perdonamos solo si te descargas también estas aplicaciones:


    LeafSnap (que te permitirá reconocer tipos de árboles diferentes),


    Sky Map (con la que puedes saber el nombre de las estrellas),


    GeoCatching (que te permite realizar cazas de tesoros cerca de ti),


    Survival Guide (que te enseña muchas cosas, incluso cómo curar las picaduras de algunos animales).


    Menos importantes pero muy útiles:
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    Dados: para tentar a la suerte.
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    Canicas: se puede jugar a canicas en cualquier sitio. Es un juego viejo, muy viejo, y a los aventureros les ENCANTAN las cosas viejas, muy viejas.
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    Una libreta: para anotar las cosas que te pasan por la cabeza cuando estás fuera de casa.
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    Pero lo más importante que no puede faltarte es, naturalmente, este libro.
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    MISIÓN 01
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    Dar de comer al menos a 7 animales distintos


    Normalmente los animales aceptan comer con mucho gusto y a cualquier hora. La dificultad de esta misión, así, no es tanto alimentarlos, sino encontrarlos. Y en el caso de los salvajes… ¡que no te muerdan!


    Gatos y perros los hay por todas partes, pero ¿sabrías dónde encontrar un conejo? ¿Y un caballo? ¿Ah, sí? Pues si quieres un reto que esté a tu altura, busca un puercoespín, un zorro, un tejón o un corzo. Los animales salvajes no se fían de los hombres y conseguir ganarse su confianza requerirá mucho esfuerzo, pero también mucha satisfacción. Con los animales que habitualmente no tienen contacto con los humanos, sé prudente.


    Un animal salvaje y hambriento podría acabar mordiéndote la mano, además de la comida que le estás dando.


    Si estás en mitad de un bosque, también debes estar atento para protegerte. Tienes que interpretar atentamente las señales que te envía el animal. Míralo siempre a los ojos: si es desconfiado y retrocede, no te acerques y limítate a dejarle la comida en el suelo. Primero, cerca del animal, y luego, poco a poco, si ves que es posible, cada vez más cerca de ti.
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    La elección de la comida es importante. Es inútil ofrecer un manojo de hierba a un perro, y también es absurdo darle un trozo de carne a un corzo. Ambos pensarán que eres el animal más estúpido que han visto jamás. Así que tienes que aprender a distinguir entre los animales carnívoros y los que son herbívoros. No solo comen carne los leones y los tigres, sino también los zorros, los búhos y los tejones. Los conejos son herbívoros. Y los ratones, omnívoros, como nosotros.


    Existe asimismo el riesgo de ofrecerles algo que para nosotros es buenísimo pero que podría ser venenoso para el animal. ¿Un ejemplo? A los animales domésticos no les tienes que ofrecer nunca pan, pasta o dulces. El chocolate, la uva y las pasas son muy peligrosos para los perros y los gatos, mientras que la leche resulta tóxica para los erizos.


    Antes de ofrecer comida a un animal, asegúrate de que no le vaya a sentar mal.
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      [image: ]


      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      He dado de comer a estos animales:


      
        	


        	


        	


        	


        	


        	


        	

      


      Y me ha mordido:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        La calidez que sientes cuando das de comer a alguien, sus miradas, su morro refregándose en ti y los lametones cuando te reconoce; los olores y la creación de un vínculo de amistad.
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        Lectura recomendada: El cachorro, de Marjorie Kinnan Rawlings.
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    Patinar e ir en monopatín


    El viento contra las mejillas, la velocidad que alborota el pelo, el asfalto que se desliza bajo tus pies… Cuando vas en bici y pedaleas a todo meter, tienes estas sensaciones.


    Pero ¿qué sucede, en cambio, si eres tú el vehículo y para mantener el equilibro solo tienes tus músculos y tu cuerpo? ¿Qué pasa cuando las ruedas, en lugar de girar para delante y para atrás, están pegadas a tus pies? ¿Sientes las mismas emociones pero más fuertes? ¿Tienes más o menos miedo?


    Los carros, las bicicletas, los coches e incluso los aviones utilizan ruedas para transportar personas y cosas. Pero las ruedas también pueden servir para volar sin alas y hacer que surques las calles y las aceras de tu ciudad.


    Puedes probar los patines de ruedas clásicos o un monopatín.


    Da igual el medio que elijas, tienes que prepararte para trompazos terribles, rodillas peladas y pantalones rotos. Antes o después, todo el mundo se cae porque eso forma parte del juego. Pero no tengas miedo: ponte un casco, rodilleras y muñequeras, y estarás listo para lanzarte. No hay batalla sin heridos.
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    Algunas pistas de patinaje están cubiertas y tienen suelos deslizantes en los que divertirte, incluso cuando llueve. Son ideales para aprender porque puedes alquilar los patines y apuntarte a cursos para principiantes.


    Cuando sepas lo suficiente y vayas como una bala te entrarán ganas de aprender a hacer acrobacias más elaboradas y querrás mejorar la técnica. En algunas ciudades hay parques con pistas de patinaje o sitios adaptados para practicar con obstáculos. A estos lugares se suelen llevar bicicletas de cross, pero las mejores pistas, sin duda, son las destinadas solo a patinar. Entre los obstáculos más populares está el tubo o medio tubo, una estructura en forma de media U por la que deslizarte adelante y atrás dando saltos pequeños y grandes para coger impulso. Decide tú mismo si te gusta. Y si es así, ¡lánzate!
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      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Pega una tirita que hayas utilizado durante este reto tan importante como prueba de tus heridas de guerra.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        La velocidad, la adrenalina, el corazón acelerándose cuando te acercas a los obstáculos. El impacto en el suelo cuando te caes. La sensación de felicidad porque, después de haberte caído, puedes levantarte. Siempre.

      


      
        [image: ]


        Lectura recomendada: Los patines de plata, de Mary Mapes Dodge.
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    Jugar a la pelota en un prado


    ¿Qué hace que el fútbol sea tan popular? ¿La carrera, el movimiento, poder practicarlo donde queramos, al aire libre o a cubierto? ¿Las normas fáciles, la compañía de los amigos, la competición que pasa a segundo plano para que gane la diversión y el sudor cuando acaba el partido?


    Todo esto y mucho más. El fútbol es fácil de practicar. Solo necesitas una pelota (que puede estar hecha de cualquier cosa: desde cuero hasta calcetines viejos) y tus pies.


    No hace falta explicar cómo se juega. O quizá sí: tienes que meter la pelota en la portería, detrás del guardameta. Él es el único que puede coger el balón con las manos, pero solo cuando está cerca de los tres palos. ¡Fíjate bien cuando chutes! Puedes utilizar cualquier parte del cuerpo excepto los brazos y las manos. Gana quien mete más goles. Para disputar un buen partido no es suficiente con realizar unos toques bajo el sol. Hay que reunir a unos cuantos amigos (como mínimo dos, pero cuantos más seáis, mejor os lo pasaréis) y encontrar un sitio donde jugar. Puede ser cualquier lugar, del patio o del parque. Es mejor que haya hierba en el campo, así, si nos caemos no nos haremos tanto daño. Pero no es indispensable.


    Construir una portería reglamentaria


    Puedes prescindir de las líneas que marcan los límites del campo, pero no puedes jugar a fútbol si no queda claro dónde están las porterías. Si no tienes otra opción, puedes marcar los postes con un par de zapatillas de deporte, o dos camisetas enrolladas. La mejor opción, sin embargo, es utilizar dos palos de verdad, que se puedan clavar en el suelo. Y si todavía quieres ser más preciso, puedes montar un travesaño. Pero no es una tarea fácil: no basta con apoyar un palo sobre los otros dos, porque al primer chute se caería sobre tu cabeza. El trabajo tiene que estar muy bien hecho.


    En primer lugar, hay que tener presentes las medidas. Una portería de fútbol reglamentaria tiene 7,32 metros de largo y 2,44 metros de altura. Pero son medidas pensadas para los adultos, individuos de dos metros con unos pectorales enormes. Por tanto, digamos que tu portería debería tener cinco pasos de largo y una altura algo mayor de donde te alcancen los dedos cuando te pones de puntillas. ¿Has entendido?


    Así que tienes que encontrar tres palos: dos cortos para clavar en el suelo, que acaben en forma de Y, y otro más largo para ponerlo horizontalmente sobre los otros dos. El horizontal será el travesaño. Átalo bien a los palos verticales utilizando la cuerda. Ahora ya solo falta… ¡que comience el partido!
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      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Escribe los nombres de los jugadores (agrupados por equipos) y los resultados de los partidos:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        El sudor, los músculos calientes, las ganas de marcar un gol. La emoción de sentirse parte de un equipo, los palmeteos en la espalda entre compañeros. Las ganas de revancha cuando pierdas, los partidos ganados por los pelos, los gritos de quienes te animan.
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        Lectura recomendada: Las fieras del fútbol, de Joachim Masannek.
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    Aprender 4 nudos


    Las cuerdas atan y desatan, estiran y sueltan, transportan, agarran, aprietan, enlazan, envuelven, unen, separan. Sin ellas, los barcos no podrían navegar, los puentes de madera se hundirían, las redes no existirían y los prisioneros atados se escaparían a la velocidad de la luz.


    El arte de fabricarlas y utilizarlas es muy antiguo. Desde tiempos primitivos, el ser humano entendió que atar una cosa con otra formaría parte de su supervivencia tanto para buscar comida como para dormir y defenderse. Aprender a usar un cabo significa aprender a apañárselas ante muchas situaciones inesperadas.


    Para atar dos cuerdas existen muchos tipos de nudos, cada uno adaptado a situaciones específicas.


    Hemos elegido cuatro nudos fáciles de hacer y MUY ÚTILES. Para conseguir esta misión, tienes que aprender a hacerlos todos.


    1. El nudo simple: tiene miles de utilidades. Es el que se utiliza para asegurar el hilo cuando cosemos. También se puede utilizar para construir una cuerda de escalada. Haciendo uno cada medio metro conseguirás que tenga muchos agarraderos.
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    2. Nudo doble: es una versión mejorada del nudo simple.
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    3. Ballestrinque: sirve para atar una cuerda a un palo. Tiene la gran ventaja de deshacerse fácilmente cuando la cuerda no está tensada. También se utiliza para atar banderas.
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    4. Nudo corredizo simple: es el que se estrecha alrededor de algo cuando la cuerda se estira.
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    Date cuenta de que hay que dejar un hueco y meter uno de los cabos dentro del mismo, como al hacer el nudo de una corbata.
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    Consigue un trozo de cordel o una cuerda fina de nailon y practica cómo hacer y deshacer estos nudos hasta que los consigas realizar con los ojos cerrados.
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      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Corta un trozo de cuerda que hayas utilizado y pégalo aquí con cinta adhesiva.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        La concentración, la satisfacción cuando consigas hacer un nudo difícil, los dedos raspados, la superficie rugosa de las cuerdas que marca las yemas de tus dedos.
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        Lectura recomendada: Moby Dick, de Herman Melville.
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    Hacer volar una cometa


    Las personas siempre hemos soñado con volar. El impulso, el vértigo, el equilibrio sobre el vacío…


    Durante miles de años contemplamos el cielo admirando (y envidiando) a los pájaros con sus plumas largas y ligeras, la gracia que tienen cuando arrancan el vuelo, su capacidad para dejar un mundo atrás y buscar otro más arriba, más lejos, allí donde nos lleve el viento. Mitos y leyendas han contado durante miles de años este deseo de los humanos. Y hasta la invención del avión por parte de los hermanos Wright (1905), volar fue solamente un sueño inalcanzable.


    De todos modos, siempre ha habido un sistema divertido y seguro para tener la sensación de volar, pero manteniendo los pies en el suelo: ¡las cometas!


    La más conocida es la que tiene forma de rombo, que es la más fácil de construir. Pero existen otras muchas formas y modelos, algunos bastante económicos. Escoge la que más te guste y busca el mejor lugar para hacerla volar. Recuerda solo una cosa: lo importante es que sople el viento.


    Lo puedes probar en la playa, en un acantilado o en la montaña, o también yendo al campo, a un sitio con vistas.


    Para levantar el vuelo, tienes que soltar hilo del rodete y correr arrastrando la cometa detrás de ti hasta que se vaya alzando del suelo.


    
      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        El viento en tu cara, los hilos enredados, la emoción de imaginarte libre como un pájaro, allá arriba, sobre el lomo de tu cometa.
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        Lectura recomendada: Juan Salvador Gaviota, de Richard Bach.
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    Reconocer 10 nubes


    Adivinar la forma de las nubes es una experiencia mágica y visionaria, que refleja nuestro carácter y nuestros sueños.


    Las nubes son un fenómeno meteorológico y fascinante. Si contemplamos cómo las transforma el viento, como cuando moldeamos arcilla, observaremos que toman formas muy diversas y están esperando a que alguien las interprete.


    Para conseguir esta misión, tendrás que tumbarte al aire libre (nosotros te aconsejamos en un prado, porque la hierba mullida ayuda a concentrarse) y mirar hacia arriba. ¿Qué representan las nubes que tienes encima? ¿Es aquello un cohete? ¿Un pez con barba? ¿La cara de un pitufo?


    Encuentra al menos diez formas; cuanto más disparatadas, mejor.
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      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Dibuja las formas más alocadas que hayas encontrado (al menos 3):
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        La sensación de infinito, las cosquillas de la hierba en el cuello, las mejillas calientes por el sol. La desorientación que te invade después de haber mirado al cielo mucho rato, además del cansancio de volver a pisar el suelo.

      


      
        [image: ]


        Lectura recomendada: La historia interminable, de Michael Ende.

      

    

  


  
    MISIÓN 07


    [image: ]


    Organizar una búsqueda del tesoro


    Solo hay una cosa en el mundo que sea tan divertida como participar en una búsqueda del tesoro: organizarla.


    Para inventar una pista o una adivinanza, hay que pensar astutamente, al menos tener en cuenta la mente de quien va a resolverla.


    La caza del tesoro incluye una lista de pistas que apuntan hacia el escondite de algo maravilloso (el tesoro, claro). No tienen que ser ni demasiado claras ni muy obvias, sino lo bastante difíciles para que sean un reto, pero que los participantes las puedan resolver.


    El escenario en el que se desarrolle la búsqueda del tesoro también es importante, pero no tanto: un castillo medieval es mucho más sugerente que el aparcamiento de un supermercado, pero la imaginación te puede ayudar a transformar un sitio normal y corriente en uno espectacular.


    Lo importante es que sea un lugar que conozcas bien, porque tendrás que controlar hasta el último detalle para ponérselo difícil a tus amigos.


    Normalmente las pistas se escriben. Adivinanzas y poesías, por ejemplo, funcionan muy bien.


    Aquí tienes dos buenos ejemplos:


    - «La próxima pista se encuentra donde todos los mares navegan con las manos», es decir, en un atlas geográfico o en un mapa (que esté colgado de una pared o, por lo menos, en un lugar visible).


    - «Es la única casa que no tiene puertas», esto es, el tronco vacío de un árbol, en el que las ardillas hacen su nido.


    Para empezar


    Prepara cinco hojas y cinco sobres y numéralos del uno al cinco. Después estudia bien el sitio en el que quieres esconder tu tesoro. Tiene que ser uno de acceso fácil y que, por algún motivo, resulte insospechado. ¿Bajo la cama? De acuerdo. O bien «allí donde se esconde el hombre del saco».


    Escribe de manera imprecisa y misteriosa este lugar en la hoja número cinco y luego introduce el papel en el sobre. Después, encuentra un lugar donde esconder esta pista. Estas señales no tienen que estar cerca unas de otras: ¡deja que los buscadores gasten la suela de sus zapatos!


    Cuando hayas encontrado ese escondrijo, descríbelo en la hoja número cuatro, y vete repitiendo los mismos pasos hasta llegar al sobre número uno, que será el primero que tendrás que entregar en mano a los jugadores. Ellos tendrán que ir resolviendo las pistas, una a una, para encontrar los escondites de todos los sobres y, finalmente, el tesoro.


    Cuanto más empeño pongas en la organización del juego, más divertido será.


    [image: ]


    El premio


    El premio no es lo más importante. Lo más importante en una caza del tesoro es… ¡encontrar el tesoro!


    Aun así, si no ofreces algo especial al final del juego, tus amigos se plantarán ante ti, cansados y desilusionados.


    ¿Quieres un consejo? Los puedes premiar con un juego de mesa que luego podáis utilizar todos, un videojuego o un libro. Y recuerda siempre añadir un mensaje a los ganadores: una especie de certificado que puedan guardar para siempre, dedicado a ellos. Este será el tesoro más preciado.
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      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Pega (doblándola bien) la pista de la caza del tesoro que más les haya costado adivinar a tus amigos.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        Las horas pasadas exprimiéndote las meninges para crear las pistas más divertidas y ver cómo tus amigos, a su vez, también se vuelven locos para resolverlas. La tentación de ayudarlos. La complicidad con los demás jugadores.
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        Lectura recomendada: La isla del tesoro, de Robert Louis Stevenson.

      

    

  


  
    MISIÓN 08
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    Crear una pompa de jabón gigante


    Piensa en algo que existe pero no existe, que tiene un cuerpo pero no pesa, que está cerrada pero es transparente, que no tiene color y a la vez los tiene todos, que es muy frágil y a pesar de ello puede irse muy lejos.


    ¡Estás pensando en una pompa de jabón!


    Las pompas de jabón son mágicas. Seguramente no te resulta difícil hacerlas pequeñas, pero ¡intenta crear algunas grandes! ¡Todo un reto!


    Para conseguir esta misión, tendrás que hacer pompas grandes, grandiosas, gigantes.


    Tan grandes como para que puedas entrar DENTRO de ellas.

    


    Aquí tienes la receta secreta del líquido para hacer pompas gigantes:


    
      	Un vaso de jabón para lavar platos.


      	Medio vaso de agua.


      	Una tercera parte de vaso, de glicerina líquida (se vende en farmacias).


      	Dos cucharaditas de azúcar glas.

    


    Mezcla todo en un cubo. Remuévelo poco a poco para que no haga demasiada espuma.


    Después tápalo y deja reposar el líquido durante uno o dos días.


    Llegado el momento, para hacer una pompa de jabón te sirve cualquier cosa grande que tenga forma de anillo. Puedes crear uno con una percha de alambre, de las que se utilizan en las tintorerías para colgar las camisas.


    Introduce el anillo en el líquido, levántalo a la altura de la cara y entonces… ¡hincha bien tus pulmones! Pero si ves que tu soplo no basta, puedes balancear poco a poco el anillo enjabonado hacia derecha e izquierda: la pompa se llenará de viento y se irá inflando despacio.


    
      [image: ]


      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Haz caer aquí encima (de manera delicada) una gota de tu mezcla de agua enjabonada y deja que se seque antes de cerrar el libro.


      
        [image: ]


        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        El perfume del jabón, tan fuerte que te parecerá que lo tienes dentro de la boca. La delicadeza de los movimientos, la sorpresa, los colores, la bandada de pompas que se llevará el viento, las salpicaduras en la nariz. Y a tu papá, que te preguntará si has visto la percha en la que tenía colgada su camisa.
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        Lectura recomendada: El circo de la noche, de Erin Morgenstern.
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    Subirse a un árbol


    Algunos se suben a un árbol para coger un fruto o para disfrutar de las vistas, pero la verdad es que no hace falta una excusa para hacerlo. Hay que subir solo por el gusto de encaramarse.


    La técnica se adquiere con la experiencia: debes entrenar. Tienes que aferrarte al tronco con las manos, poner la cabeza contra la corteza y la resina, pelarte las rodillas, caerte y volver a empezar. Tienes que notar el cosquilleo de no saber si la rama aguantará tu peso o si vas a caerte al vacío, y aprender a controlar cuándo puedes continuar o cuándo es mejor detenerse.


    A la hora de subir, hay que tener tres puntos de apoyo. Cuando alargas una mano para coger una rama más alta, la otra mano tiene que estar bien sujeta a otra cosa, y los pies también bien apoyados.


    No saltes. Nunca.


    Y tampoco intentes subir con chancletas o con zapatos que tengan la suela lisa: la mejor técnica es ponerse botas de montaña, pero… ¡los más fuertes suben descalzos!


    Una vez arriba, intenta quedarte el mayor tiempo posible. Escóndete entre las hojas y podrás ver sin ser visto o escuchar sin ser oído.


    Estarás en un sitio especial, solo para ti.


    
      [image: ]


      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Arranca cuidadosamente una hoja de la rama más alta que hayas alcanzado y pégala aquí con cinta adhesiva.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        Verás el mundo de manera distinta. Las manos agarrando la corteza rugosa, las ramas que crujen bajo tus pies, las hojas que te hacen cosquillas en la cabeza y se inclinan hacia abajo, para mirar debajo de ti. La emoción de la altura. El miedo. La maravilla de estar, finalmente, en la cima del mundo.
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        Lectura recomendada: El barón rampante, de Italo Calvino.
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    Construir una cabaña sobre un árbol


    Una vez hayas subido al árbol de la misión 9, mira a tu alrededor: ¿es un árbol robusto? ¿Quizá un roble de ramas grandes y frondosas que se abren en forma de abanico hacia el cielo?


    Si es así, has encontrado ya el sitio perfecto para construir una cabaña sobre un árbol.


    Desgraciadamente, para hacerla no será suficiente con encontrar alguna tabla de madera o unos cuantos clavos: tendrá que ayudarte una persona que sepa clavarlos. Si tus padres (o alguien que conozcas bien) tiene las herramientas adecuadas, pídeles ayuda. Construirla juntos será una experiencia inolvidable. Da igual si no queda perfecta.


    Podrías construir la cuerda para subir a la cabaña, tal como te hemos enseñado en la misión 4, y aprovechar la ocasión para aprender a utilizar correctamente las herramientas.


    Ahora que ya tienes tu madriguera, ¿cómo vas a usarla? Podrías balancearte entre las ramas con el rumor del viento y leer un libro tranquilamente a la sombra de tu refugio. O bien podrías conocer a los nuevos vecinos. Busca unos binóculos y mira entre las hojas a ver si encuentras algún nido o algún pájaro que cante melodiosamente.


    O… ¡continúa tú!


    
      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        La sensación de vértigo, la emoción de tener un refugio solo tuyo, la idea de quedarte arriba por siempre.
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        Lectura recomendada: Tobi Lolness, de Timothée de Fombelle.
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    Dormir en un sitio peligroso


    ¿Tienes miedo de la oscuridad? ¿De los insectos? ¿Del agua?


    Coge tus miedos, enciérralos en una caja y tira la llave: para conseguir esta misión tendrás que dormir en un sitio de esos que dan escalofríos.


    Tus amigos o tus padres pueden hacerte compañía. Pero el lugar tiene que ser especial y peligroso.


    Por ejemplo, ¿has dormido alguna vez al aire libre, en una tienda o en un saco de dormir? Si todavía no lo has hecho, puedes entrenarte en el salón. O en el jardín de casa. O en un bosque. Cuando estés en medio de la oscuridad de la noche, al principio te parecerá que no puedes oír nada más, ni un crujido. Pero cuando estés relajado, comenzarás a distinguir los sonidos de la naturaleza a tu alrededor. El ruido de los árboles al moverse con la brisa, el de las cigarras y los grillos (si es verano) o, si estás cerca de una calle, el zumbido de los cables eléctricos. Verás que cuando duermes al aire libre, tus sentidos cambian: te parecerá que tienes miles de orejas y miles de narices, todos en alerta como las antenas.


    La noche es larga…


    Estás lejos de casa, en un lugar oscuro y solitario, con un grupo de amigos valientes. ¿Qué haréis esta noche? Evidentemente, ¡contaros historias de miedo!


    Puedes inspirarte en un montón de libros que narran cuentos de fantasmas, lobos hambrientos y brujas. O puedes inventarte uno tú mismo. Solo hay una norma: ¡la historia que cuentes también tiene que darte miedo a ti!


    
      [image: ]


      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Escribe todo lo que te ha dado miedo durante tu acampada aventurera.

      


      … pero todo, ¿eh?
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        La sensación de participar en un gran misterio, la espalda dolorida, los sonidos secretos de la noche, el ligero sueño, los ojos de tus amigos brillando en la oscuridad.
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        Lectura recomendada: El libro de la selva, de Rudyard Kipling. Y para las historias de miedo, busca los cuentos de Edgar Allan Poe (pero nosotros no te lo hemos dicho, porque dan MUCHO miedo).
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    Mirar las estrellas


    Si has conseguido llevar a cabo la misión 11, ahora podrías estar estirado sobre las dunas del Sáhara o meciéndote en una hamaca entre dos palmeras de una isla tropical, o estirado en la terraza de casa. En cualquier caso, abre los ojos y mira al cielo. ¿Qué ves?


    Si no hay nubes y la noche es clara, verás la bóveda acolchada del firmamento.


    Las estrellas están ahí desde siempre, mucho antes de que existiéramos nosotros e incluso nuestro planeta. Desde el principio de los tiempos, de noche puedes mirar hacia arriba y encontrar una inmensa explosión de pequeñas centellas luminosas, alejadas como espejismos, tranquilizadoras como compañeras. Son siempre las mismas, durante toda la vida. Las estrellas resultan tan fiables que los marineros todavía las utilizan para orientarse, y su mejor amiga es la Estrella Polar, pues es la que señala el Norte.


    Intenta encontrarla. Puedes utilizar un truco: sitúa la Osa Mayor (también conocida como Carro Mayor). Es una constelación, es decir, un grupo de estrellas que, unidas entre sí, forman una figura. Es como el juego «une los puntos», pero sin números. Esta constelación realmente se parece a un carro viejo sin ruedas o a un cazo para hervir huevos.
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    Cuando la hayas localizado, sigue su contorno hasta encontrar las dos últimas estrellas, las que dibujan la portezuela del carro. Se llaman Merak y Dubhe. Ahora traza una línea imaginaria que una a las dos y síguela más allá. La Estrella Polar se encuentra en esta misma línea, si se multiplica por cuatro la distancia que hay entre las dos estrellas del carro.


    En el cielo que ves sobre tu cabeza hay ochenta y ocho constelaciones y cada una ocupa un trocito de cielo.


    Si tienes oportunidad, consigue un libro de astronomía (en casa, en la escuela o en la biblioteca) o pídeles a tus padres que se descarguen una aplicación para localizarlas (hay muchas y buenas, como Sky Map) e intenta reconocer, al menos, cinco constelaciones.


    Las más famosas, aparte de la Osa Mayor, son las de Orión (que se puede ver en invierno), del Cisne y de Escorpión (ambas en verano).
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      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      ¿Has encontrado alguna forma interesante cuando mirabas el firmamento? ¿Un hipopótamo, un paraguas, una cometa? Dibuja la constelación que hayas descubierto y ponle nombre.


      
        [image: ]


        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        La sensación de ser muy pequeño, la magia, el vértigo que se crea fijando la mirada en la lejanía sobre las constelaciones, en la oscuridad de la negra noche.
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        Lectura recomendada: Peter Pan, de James M. Barrie.
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    Fabricarse un buen bastón


    A veces para caminar no resulta suficiente tener buenas piernas. Cuando el camino hace mucha subida, cuando se hace muy largo y cansado y tu cuerpo pide ayuda, cuando el terreno, la roca y las humedades dificultan los movimientos… Para todos estos casos necesitas un amigo fiel: un buen bastón.


    No solo te ayudará a caminar: el bastón puede servir para construir una camilla, saltar un foso, medir la profundidad de un río o, cuando no hay luz, para no perder a tus compañeros.


    Las mejores maderas para fabricar un bastón son las del cerezo silvestre, el fresno, el arce, el roble, la falsa acacia, el laburno o falso ébano, el saúco y el olmo.


    Para construir un bastón, sin embargo, no hace falta cortar un árbol o arrancar una rama. Además de que no estaría bien hacerlo, hay que tener en cuenta que la madera fresca y verde no sirve.


    Por tanto, ve al bosque y recoge una rama caída. Tiene que ser recta y de una largura más o menos como la tuya. Y se tiene que poder empuñar cómodamente, por eso solo tú la puedes elegir, para que se acomode bien a tu altura. No la busques demasiado gruesa: dos centímetros de diámetro son perfectos.
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    Con una navaja, afila la punta del bastón de manera que quede puntiaguda pero también firme, para que resista los obstáculos del camino.


    Después, pule la corteza del bastón para que no sea demasiado rugosa.
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    Desliza la hoja de la navaja a lo largo de toda la superficie y haz que salten los nudos.
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    Finalmente, acercando el bastón a una regla, pon marcas que luego te podrán servir para tomar medidas cuando estés fuera de casa (y, claro, no tengas una regla). Después, escribe tu nombre y el año en que lo has fabricado.


    ¡Lo que necesitas ahora es una larga excursión llena de aventuras!
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      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      He encontrado la rama perfecta para mi bastón en este sitio:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        Las maravillas secretas del sotobosque marcadas por la vida silenciosa y antigua de los árboles, la diferencia entre los diversos tipos de madera, los dedos doloridos por el esfuerzo. La manera en que tu bastón se adapta al terreno.
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        Lectura recomendada: El señor de los anillos, de J. R. R. Tolkien.
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    Caminar entre las sombras de la noche


    Los días se dividen en dos partes: el día, cuando el sol nos ilumina y nos dedicamos a las actividades productivas, y la noche, cuando la luna nos protege y nos dedicamos al ocio o al reposo.


    Pero es una lástima, porque la noche, reina de la oscuridad y el misterio, nos puede ofrecer mucho más. La oscuridad y el silencio son amigos de los rapaces nocturnos, de los ladrones, de los espías. Pero también de los valientes, de los fuertes y de aquellos a quienes les gustan los secretos. La noche es un territorio por explorar, lleno de trampas y peligros desconocidos.


    Para conseguir esta misión, tienes que darte un paseo después de la puesta de sol. Puedes elegir una caminata por la ciudad o, incluso mejor, puedes explorar un lugar salvaje.


    Con la compañía de un adulto, y quizá de algún amigo, aventúrate a descubrir las cosas que solo se pueden ver cuando no hay luz.
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    Aguza tus oídos e intenta reconocer cada sonido. Respira hondo y descubre los olores de la noche.


    Si estás en un bosque, quédate cerca de un sitio en el que corra el agua: te sorprenderá la cantidad de animalillos que van allí a beber. A los jabalís, los corzos, los zorros, los tejones y los lirones les gusta mucho salir a pasear de noche, porque se sienten protegidos de los ojos indiscretos. Quédate a resguardo del viento para evitar que los animales perciban tu olor y se alejen.
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    Sé paciente durante la noche. El tiempo en la oscuridad transcurre muy lentamente.


    Consejo del profesional


    Coge una linterna, y no te olvides de llevar también unas pilas de recambio para no quedarte a oscuras.
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      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Escribe los sonidos, los olores y los animales que hayas encontrado en tu exploración nocturna.


      SONIDOS:


      OLORES:


      ANIMALES:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Los pasos inseguros, la luz de la linterna o de la luna que ilumina solo lo que quiere. La noche encima de ti, como si fuera tu ropa, la sensación de que todo es un secreto, pero todo, todo, incluso tú.
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        Lectura recomendada: Alas para un corazón, de David Almond.
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    Observar la salida y la puesta de sol el mismo día


    Todos vemos cómo se alternan el día y la noche y lo damos por descontado, pero no hay nada más maravilloso que verlo. Al sol se lo debemos todo. Esa bola de fuego incandescente nos regala una cantidad de energía inimaginable. Sin él no crecería nada a nuestro alrededor. Ni la hierba, ni los árboles, ni los animales. Ni siquiera habría lluvia porque sin la evaporación de los mares y los lagos tampoco existirían las nubes.


    Para conseguir esta misión, tienes que observar la salida y la puesta de sol de un mismo día, saludarlo mientras aparece por el horizonte y, después, acompañarlo cuando se vaya a dormir, en la parte opuesta del cielo.


    Aquí tienes algunos consejos: el sol sale por el Este y se pone por el Oeste.


    Localiza un lugar de observación que tenga estos puntos cardinales libres de obstáculos. El amanecer y el anochecer no tienen horario fijo porque cambian en función de la estación. Para saber la hora precisa a la que tienes que estar, consulta alguna web o alguna aplicación de meteorología. No hace falta que te quedes despierto, pero si quieres hacer algo realmente maravilloso ¡intenta realizar, a la vez, las misiones 11, 12, 14 y 15!
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      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Mi sitio de observación ha sido:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        La paleta de colores del cielo, el baño de sol haciéndote cosquillas en la piel, la magia de un día que nace y muere. Y, eso sí: ¡mucho sueño!
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        Lectura recomendada: Cada día, de David Levithan.
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    Plantar una planta


    Aunque no lo parezca, ¡esta misión no es nada fácil! Pero de pasada te regalará unos beneficios muy interesantes, como por ejemplo algunas hojas de albahaca para añadir a tu pizza.


    Elige una planta o una flor que pueda sembrarse. Si no tienes jardín o balcón, puedes intentar ponerla en la repisa de la ventana. Tienes que tener en cuenta que no todas las plantas crecen en el mismo período del año: por ejemplo, la albahaca se planta entrada la primavera, es decir, entre abril y mayo.


    No hace falta maceta: solo necesitas un envase de plástico agujereado como los que venden en el supermercado con ensalada o tomates. También necesitarás un poco de tierra (puedes encontrarla en el mismo supermercado o en cualquier tienda de jardinería).


    Evidentemente, necesitas semillas, que cuestan muy poco dinero. Llena la maceta o el envase de tierra, más o menos hasta la mitad. Después echa las semillas y acaba de llenarlo con más tierra. Luego tienes que regar: si puede ser, no utilices un vaso, es mejor un pulverizador o una regadera, así el agua caerá gota a gota y no a chorro, de manera que se mojarán bien todas las semillas.


    A continuación, cubre el recipiente con un trozo de papel de plástico transparente. Recuerda que también tienes que poner un plato debajo para que así el agua del riego no se escape.


    Al cabo de una semana, más o menos, saldrán los primeros brotes. En cuanto los veas, quita enseguida el plástico porque a partir de ese momento ya no sirve de nada.


    Poco a poco, las plantas continuarán creciendo. Ponlas a la luz del sol y no te olvides de regarlas regularmente. Cuando tengan cinco o seis centímetros, arranca las que estén más débiles (es inútil hacerlas crecer si se ve claramente que no es su momento) y deja que las que son más fuertes se conviertan en las más grandes y vigorosas.


    Aquí tienes algunos ejemplos de flores que se siembran en distintos momentos del año:


    - Entre enero y marzo: amapola, flor de lis, campanilla, clavel.


    - Entre abril y junio: boca de dragón, primavera, viola tricolor, nomeolvides.


    - Entre septiembre y diciembre: margarita, fresia, lirio morado, anémona.


    Cuando plantes una planta o una flor, atiende bien a las instrucciones de sembrado: cada una tiene sus peculiaridades y hay que respetarlas cuidadosamente.


    
      [image: ]


      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      He plantado una planta de:

      


      el día:

      


      Los primeros brotes han aparecido el día:


      
        [image: ]


        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        Los aromas, la delicadeza de la germinación de un día para otro, el gozo de ver crecer algo que has plantado tú.

      


      
        [image: ]


        Lectura recomendada: El jardín secreto, de Frances Hodgson Burnett.
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    Construir un tirachinas


    Y por fin hemos llegado al príncipe de las travesuras, el trofeo de las calles, el cetro del pillo. Es fácil de construir y para hacerlo basta con un material baratísimo, con coste irrisorio o sin coste alguno. Aprender a utilizarlo y saber tocar con él al adversario ya es otra cosa.


    Para conseguir esta misión tendrás que hacer las dos cosas: construir el tirachinas y saber utilizarlo, así demostrarás que tienes una gran habilidad para lanzar el proyectil.


    Para construir un tirachinas necesitas un trozo de madera que se bifurque en forma de Y. Busca alguno en el parque, en un bosque o en un patio.


    [image: ]


    La mejor madera es la de olivo, pero va bien cualquier material resistente. También se necesita un trozo de cuero y una goma elástica. Para esta se puede usar una goma hemostática, es decir, de las que se usan para las inyecciones y que se venden en las farmacias.


    Para la parte en donde pondremos el proyectil se puede utilizar un trozo de cuero lo bastante grande como para que, una vez doblado por la mitad, pueda contener una piedra grande como la punta del dedo pulgar. También tiene que tener dos agujeros en cada lado, por los cuales haremos pasar la goma elástica. Puedes aprovechar el cuero de un zapato viejo o de una mochila.


    Cuando hayas encontrado la madera ideal, tendrás que quitarle la corteza y pulirla bien. Después la tendrás que cortar por las puntas de la Y para crear la muesca en donde hacer el nudo de la goma.
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    Cuando la madera esté pulida y trabajada, ponla cinco minutos al horno a unos 200 ºC. El horno deshidratará las fibras y acelerará el proceso de secado. Cuando comience a coger color y notes un fuerte olor a leña, entonces es el momento de sacarla del horno. ¡Cuidado, no te quemes!


    Ahora déjala que se enfríe. Ata fuerte la goma a los extremos de la Y. Pasa la goma por los dos agujeros del trozo de cuero y ata a la Y el extremo libre que te queda.


    [image: ]


    Hazlo de tal manera que las gomas tengan la misma largura, si no, tu tirachinas no disparará nunca recto.
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    Una vez lo hayas hecho, puedes comenzar a lanzar las primeras piedras. ¡Con mucho cuidado! Tienes que coger el tirachinas con la mano que no utilizas para escribir, y la goma, con la mano que sí. Te recomendamos que uses un guante en la mano que sujeta porque al principio es muy fácil lanzarse la piedra directamente a los dedos. También puedes ponerte unas gafas de plástico porque a veces la goma se rompe y puedes hacerte daño en los ojos.

    


    Entrénate un poco en un sitio en donde no haya nadie, o contra un muro viejo. Siempre tienes que usar el tirachinas cuando el entorno sea seguro: solo los tontos se arriesgan a que alguien se haga daño.


    
      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        La posibilidad de tocar algo que está más allá de tu alcance, el chasquido de una lata que se dobla como el papel, el descubrimiento de que todo está cerca, aunque te alejes.
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        Lectura recomendada: Las aventuras de Tom Sawyer, de Mark Twain.
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    Darle a una lata a 10 pasos de distancia


    Ahora que tienes un tirachinas personal (construido en la misión 17), te explicamos una manera de utilizarlo. Pero si lo prefieres puedes llevar a cabo esta misión solo con las manos.


    Busca un lugar amplio y solitario, quizá en el campo.


    Coge un frasco, o una lata, vacío. Apóyalo sobre una caja o una roca (si ves alguna que sea lo bastante alta) e intenta tocarlo a una distancia de cinco pasos. ¿Es fácil, verdad? Ahora añade cinco pasos más. ¿Es más difícil, eh?


    ¿Lo has conseguido? La suerte del principiante. Superarás esta misión cuando hayas conseguido tocar la lata cinco veces seguidas.


    
      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Los intentos perdidos, el cansancio del brazo y de los hombros. El corazón que se acelera cuando finalmente aciertas.
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        Lectura recomendada: Robin Hood, de Alexandre Dumas.
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    Rodar desde la cima de una montaña muy alta


    Cualquier explorador tiene la necesidad de alcanzar la cima más alta: donde más arriba es imposible llegar, donde las vistas te dejan sin aliento, donde los ojos contemplan un territorio inmenso sobre el cual, entre las nubes, vuelan los sueños de todos.


    Es por eso que miles de alpinistas arriesgan su vida por subir al Everest: una montaña fascinante, difícil, peligrosa…


    y, sobre todo, la más alta del mundo.


    Para cumplir esta misión no hace falta ir hasta Nepal ni contratar un equipo de sherpas. Tienes que ascender por una montaña bien alta hasta alcanzar exactamente la cumbre, si no, no vale.


    Ahora disfruta del momento, deja que las vistas te traspasen como una flecha bien afilada. Cierra los ojos, respira la altura.


    Y, cuando llegue el momento de bajar, desciende con clase: en un lugar inclinado y sin obstáculos, busca una pendiente muy pronunciada. Tiene que ser un espacio libre, sin piedras. Ten cuidado porque podrías hacerte mucho daño, o acabar sobre una caca de vaca.


    Así que colócate al principio de la bajada, ponte como un palo (es decir, estírate boca abajo, con los brazos pegados al cuerpo y las piernas rectas y unidas), pega un grito de guerra y comienza a girar. Si estás con algún amigo, haz una apuesta para ver quién llega antes abajo.


    El ganador será el primero de la fila en la expedición.
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      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Heridas de guerra / ropa rota
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        El mundo que has visto como más grande e inmenso, el hormigueo en la barriga cuando estás a punto de rodar hacia abajo, la cabeza que gira y gira.
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        Lectura recomendada: La colina del Watership, de Richard Adams.
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    Fotografiar 3 animales salvajes


    Antes de beber, el corzo estira las orejas, levanta el cuello y tensa los músculos. Está a punto de bajar la guardia y quiere asegurarse de que lo puede hacer, de que nadie lo molestará mientras sacia su sed.


    Dos jabalís que se pelean se parecen a los borrachos que salen de un bar riñendo. Gruñen, jadean, se acercan con sus grandes colmillos para golpear al adversario allá donde hay sitio, donde es más rápido, donde pueden.


    Para inmortalizar estos momentos y capturar la imagen de un animal salvaje que no quiere que lo vean, necesitas tres cosas: una máquina de fotos, un buen punto de observación y mucha, muchísima, paciencia.


    Para conseguir esta misión tienes que encontrar tres animales salvajes y fotografiarlos a escondidas.


    
      [image: ]


      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Los animales que he fotografiado son:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        La emoción de la investigación, las esperas, el silencio, la paciencia. Y, a veces, ¡el miedo!
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        Lectura recomendada: El ojo del lobo, de Daniel Pennac.
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    Seguir huellas en un bosque


    Los bosques están vivos. Las historias de los animales se encuentran y se explican las unas a las otras cuando las pronuncian los ritmos naturales del día y de la noche. La búsqueda de comida es lo que hace que las bestias grandes y pequeñas se desplacen. Las horas más importantes del bosque son las del principio de la noche y las primeras del alba.


    Un ojo entrenado es capaz de ver las señales que dejan los animales cuando pasan. ¿Quieres saber de quién son las huellas que se pierden en el bosque? Entonces sigue esta misión ¡y aprovecha también para realizar la misión 20!


    Esto es lo que tienes que hacer. Ponte botas altas, de las que protegen bien los tobillos, calcetines gruesos, pantalones largos y vete a investigar por el bosque a ver si encuentras el rastro de algunos animales.


    Si la huella está bien dibujada y se ve bien, entonces es que es reciente. Depende mucho de la humedad del terreno, pero en general, al cabo de un rato, los extremos tienden a borrarse y a desmoronarse como un flotador deshinchado.


    Aquí tienes dibujadas las huellas de los animales más comunes del bosque: el corzo, el erizo, la liebre, el jabalí y el zorro.
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      [image: ]


      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      He encontrado huellas de:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        La curiosidad y el cansancio, los olores intensos de la tierra y el humus, el vagabundeo aparentemente sinsentido de algunos animales, la intriga de las señales y las marcas que no se consiguen descifrar.
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        Lectura recomendada: El viento de los sauces, de Kenneth Grahame.
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    Hacer un fuego


    Si fuera hace viento, ha nevado o tenemos escalofríos por la fiebre, no hace falta más que subir la calefacción para estar mejor. Así resolvemos un problema que los seres humanos hemos tenido desde siempre: calentarse cuando hace frío.


    Pero cuando estamos lejos de la civilización, en el altiplano del desierto del Gobi, por los caminos de los Andes o en un campo entre montañas, tenemos que volver a los sistemas antiguos y probarlos.


    Encender un fuego no sirve solo para calentarse. Es indispensable para cocinar, para mantener alejados a los animales o para alumbrarse en las afueras durante las noches sin luna.


    Hay que saber cómo encenderlo y apagarlo, cómo utilizarlo y dominarlo. Para tener un buen fuego es esencial la preparación. Elige un sitio resguardado, en donde no dé el viento. Limpia el terreno y quita las ramitas y las hojas secas.


    Haz un círculo de piedras y excava un hoyo en medio para poner ahí el fuego. El combustible más común es la madera. Paseando por el bosque encontrarás muchos árboles caídos o secos, perfectos para tu fuego de campo. Coge palos de medidas distintas, de ramas delgadas y troncos gruesos (si son demasiado grandes los puedes romper).


    [image: ]


    Para encender una hoguera necesitas una yesca, es decir, un manojo de material que permita encenderse rápidamente. La paja va muy bien. Busca leña, plumas, serrín (como el que deja la carcoma), patatas fritas (sí, las de bolsa), gasas de algodón empapadas de vaselina o excrementos secos de animales.


    Construye una especie de tienda de campaña pequeñita hecha con ramas finas e introduce la yesca en medio.


    [image: ]


    Para encenderla puedes utilizar diversos sistemas. Los mecheros son la solución más cómoda (los utilizan los expertos en supervivencia), así como las cerillas (un pequeño truco: puedes hacer caer una gota de cera de una vela en la punta de una cerilla y convertirla en impermeable para hacer que funcione incluso si se cae en el agua).
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    O puedes utilizar una lupa. La tienes que inclinar para concentrar los rayos solares en un punto de la yesca y quedarte inmóvil. Al cabo de poco rato, verás aparecer un hilo de humo: entonces tienes que soplar delicadamente sobre la yesca para que se encienda.


    IMPORTANTE


    En muchos lugares está prohibido hacer fuego. En los parques naturales puedes encontrar sitios en donde se puede hacer fuego para cocinar. A veces, la prohibición está limitada al período del verano. Cuando el riesgo de incendio es más grande, informaos sobre la normativa que está en vigor en esa zona antes de que se organice un buen lío.


    
      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        La sensación de recuperar el ritual antiguo de ir a buscar leña al bosque, la elección de las ramas para quemar, la larga preparación del fuego, el crepitar de las llamas cuando se enciende, el calor que quema en la cara.
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        Lectura recomendada: El hacha, de Gary Paulsen.
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    Aprender a conocer las setas


    En el Paleolítico, un período histórico muy muy lejano, no existían ni fábricas ni edificios, ni escuelas ni granjas. Las personas de aquella época no iban a trabajar, no ganaban dinero, ni tampoco podían comprarse comida. Y entonces, ¿cómo sobrevivían?


    En aquel tiempo los seres humanos eran cazadores y recolectores. Eso significa que iban a pasear por los bosques en busca de animales salvajes o de fruta (y también de bayas y flores). E intentaban comérselos. La vida era muy frágil y bastaba un mal día para quedarse con la panza vacía.


    Todavía hoy hay personas que viven de esta manera. Los pigmeos, por ejemplo. O los bosquimanos. Puedes intentar imitar aquel estilo de vida aprendiendo a conocer mejor las cosas de la naturaleza que se pueden comer (¡y que son muy ricas!). Por ejemplo, las setas.


    Las setas son organismos muy especiales. No se consideran vegetales, porque no tienen clorofila. A veces se nutren de materia orgánica en descomposición; otras veces, se ponen de acuerdo con un árbol y viven en simbiosis intercambiando las sustancias nutritivas.


    Las hay que crecen en los rincones húmedos de las casas en forma de hongos; otras lo hacen en los prados y se pueden comer. A nosotros solamente nos interesa reconocerlas, no coger- las.


    Aquí tienes los tipos de setas más conocidos: búscalos en el bosque y anota los que hayas encontrado.


    [image: ]
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      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      He encontrado estas setas:

      


      Y estos tesoros:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        El olor intenso y mohoso que despiden las setas. La tierra del otoño, que cede, suave, bajo los pies. Los pasos sobre una alfombra de hojas, la sorpresa cuando encuentras lo que estabas buscando.
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        Lectura recomendada: Los incursores, de Mary Norton.
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    Hacer un muñeco de nieve


    ¿A quién no le gusta remolonear en la cama cuando tienes encima un cálido edredón? La nieve es la cubierta con que la naturaleza se envuelve cuando quiere echar una siesta. Si estamos atentos a no molestarla, nos dejará jugar con su nórdico tanto como queramos.


    Con la ropa adecuada y con la ayuda de una pala quitanieves, sal fuera. Estás a punto de construir una cosa que durará hasta el deshielo.


    ¿Cuánta nieve hace falta para hacer un muñeco de nieve? Mucha más de la que te imaginas.


    Hay que construir tres bolas: una muy grande, otra mediana y una más pequeña. La nieve se tiene que aplastar muy fuertemente. Hay que comprimirla hasta que quede muy dura. ¡Por eso se necesita tanta!


    La bola más grande es la base del muñeco: la tripa y las piernas.


    La bola mediana representa el pecho y los hombros, y la más pequeña, la cabeza. Se tienen que colocar una sobre otra, en equilibrio. Si no se sostienen bien, se pueden fijar con un palo, que será como la columna vertebral del muñeco.


    Ahora solo faltan los brazos, que haremos con dos ramas largas, y la cara. En los dibujos animados siempre aparece una zanahoria haciendo de nariz, dos trozos de madera quemada como ojos y un sombrero viejo para poder resguardarse del viento. Pero la zanahoria se la comen enseguida los pájaros, así que quizá sea mejor utilizar una ramita.


    ¿Y qué podemos usar como boca? ¿Y qué nombre le pondrías?


    
      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        El frío, la blancura, el cansancio de dar forma a una montaña de copos helados.
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        Lectura recomendada: Odd y los gigantes de escarcha, de Neil Gaiman.
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    Construir un iglú


    Construir un apartamento de inuits (un pequeño pueblo del Ártico que vive rodeado de hielo todo el año) es más fácil de lo que parece. La materia prima fundamental es la nieve, mejor si está helada. O sea que puedes unir esta misión a la número 24.


    Haz muchos ladrillos de nieve, prensándola y modelándola bien. Si quieres, puedes utilizar una pala o una caja de madera para darles forma.


    Los bloques se tienen que colocar en círculo, uno al lado del otro. Quedarán agujeros vacíos que hará falta rellenar con nieve fundida. Luego coloca otra fila de bloques sobre los que ya están dispuestos y desplázalos ligeramente hacia el medio del círculo. Continúa haciendo una fila de bloques sobre la anterior, cerrando cada vez más la estructura que vayas levantando.
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    Cuando hayas llegado bastante arriba, haz un bloque de nieve redondo, que servirá como «tapa». ¿Se sostiene tu iglú? ¡Fantástico!


    Es momento de abrir una puerta y salir.


    Dibuja un arco lo bastante grande como para que puedas atravesarlo a cuatro patas. Ahora recorta todo ese contorno con un palo o un cuchillo, y quita la nieve que rellena el arco.


    Los inuits se protegen del viento fabricando también un túnel de entrada, bajo la nieve. Pero no es indispensable.


    El iglú ya está acabado. ¿Cómo lo vas a decorar?


    
      [image: ]


      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Haz un esbozo de tu iglú que te sirva de recuerdo. Si te ha quedado un poco torcido, no te preocupes: las tareas imperfectas son las más fascinantes.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .

      


      
        [image: ]


        ¿Qué recordarás?


        Las mejillas hinchadas por el frío, la nieve que corta las manos, la construcción que toma forma ladrillo a ladrillo y los gritos de alegría cuando hayas acabado la obra. ¡Y también cuando te has dado cuenta de que te has quedado encerrado dentro!
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        Lectura recomendada: La llamada de la naturaleza, de Jack London.
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    Hacer una carrera con trineo


    ¿Te acuerdas de la montaña de la misión 19? Vuelve allí en invierno con un trineo y deslízate hacia abajo sin atropellar a nadie (esta es la parte más difícil).


    Si el trineo no te gusta o no sabes dónde conseguir uno, puedes utilizar un bob (o bobsled) o un flotador. Lo importante es que te cubras y abrigues bien, así no te harás daño cuando te caigas.


    Y si deslizarte por la pendiente te parece demasiado fácil, construye un trampolín con una pala. Tienes que hacerlo al final de la bajada (porque así llegarás hasta allí a toda velocidad) y pensar cómo frenarás cuando estés en pleno vuelo. Recoge bastante nieve y prénsala hasta que quede dura como una piedra.


    Y ahora, ¡ánimo! ¿Hasta dónde has conseguido saltar?


    
      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        El viento gélido que abofetea tu cara, la respiración acelerada de la subida, las volteretas por culpa de los aterrizajes que acaban mal.
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        Lectura recomendada: Heidi, de Johanna Spyri.
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    Montar una batalla campal


    Para hacer una batalla campal tiene que haber más de una persona. Cuantos más seáis, más divertido resultará. Luchar en batalla despierta los instintos más básicos, las emociones más primitivas, como cuando cada día arriesgábamos la vida para salir de la caverna. Durante la batalla los sentidos se intensifican, ves y oyes mejor, tu cerebro trabaja frenéticamente y consigues experimentar movimientos y sonidos que de otra manera no sentirías. Y no es solo el cerebro el que funciona más rápido: el corazón late como un loco, bombeando sangre y adrenalina a todos los músculos. ¡Corre!, dice, y los músculos se apresuran a obedecer. ¡Cuidado, es una emboscada! Y tú huyes para evitar el peligro. Atacas y te atacan. Pegas y te pegan.


    Pero nadie se hace daño de verdad. Y cuando la batalla se acaba, os tenéis que abrazar como buenos amigos.


    NORMAS ESPECIALES PARA LA BATALLA:


    - No golpear al adversario para hacerle daño.


    - Parar en cuanto alguien pida que se detenga la batalla.


    - Estar atento a si alguien tiene algún problema y ayudarlo.
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    Batalla de invierno


    La batalla más espectacular que se puede mantener en invierno es la de bolas de nieve. Espera a que del cielo caigan cuatro copos y queda con tus amigos en un sitio en el que no haya nadie más: un buen lugar es un aparcamiento vacío o un descampado. Contaos y dividíos al menos en dos equipos (véase el Apéndice sobre los sorteos), dispersaos y dejad un cuarto de hora de margen para construir vuestras fortificaciones.


    Los castillos son vuestros refugios, os tienen que proteger de los ataques de los enemigos. Uno de ellos puede ser la casa: quien esté dentro no puede ser atacado por los enemigos. Los castillos no pueden ser destruidos con bolas de nieve (no se puede utilizar ningún otro tipo de carga para derrumbarlos): deberían ser lo bastante altos como para protegerte completamente cuando te agachas y también como para que quepan en él dos o tres compañeros de equipo.


    Preparad luego las municiones, es decir, las bolas de nieve. Se necesitan muchas, muchísimas, amontonadas tras los castillos. Tienen que ser fáciles de coger con una mano y también fáciles de lanzar.
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    Hay que chafarlas un poco, pero no demasiado, porque si no estarán duras como una piedra. Se tienen que lanzar para tocar al enemigo, pero no para hacerle daño, o si no, se tendrá que detener la batalla. No hay más normas: hace falta tirar muchas bolas a los adversarios e intentar evitar los castillos. Quien haya sido tocado tiene que simular que está muerto, salir del juego y no competir más. Y no os preocupéis de si alguien, cuando os ve, se añade a la batalla: la mejor guerra de bolas de nieve del mundo tiene lugar en Seattle, Estados Unidos, en medio de 5.834 castillos. ¿Seríais capaces de mejorarla?
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    La guerra de bolas de nieve es una de nuestras preferidas, pero en verano, con tus amigos, también podéis organizar una guerra con pistolas de agua o globos de agua, o cuando fuera hace frío pero todavía no nieva, podéis ir a un parking o a una sala vacía y hacer una guerra de cojines. Solo tenéis que acordaros de una cosa: ¡las normas especiales son válidas para todas las batallas!
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      Recuento de heridas / rotos:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Haberte movido rápidamente sin tener tiempo de pensar, que te toquen cuando no te lo esperas y un montón de risas. Pero muchas, muchas.
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        Lectura recomendada: La guerra de los botones, de Louis Pergaud.
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    Cazar fósiles


    Tomemos un poco de perspectiva: tú tienes menos de trece años.


    La televisión se inventó hace menos de cien años.


    América fue descubierta hace unos quinientos años.


    La escritura se inventó hace unos cinco mil años.


    Para los fósiles hay que remontarse como mínimo dos millones de años atrás.


    La Tierra tiene unos 4.470 millones de años, más o menos.


    Los fósiles son restos petrificados de seres vivos. Dinosaurios, moluscos, flores, semillas e incluso organismos unicelulares como algunos hongos y algas. Son fotografías de un tiempo muy lejano, tan lejano que resulta difícil de imaginar.


    La formación de un fósil es muy extraña: tienen que darse condiciones especiales para evitar que, después de la muerte de un ser, comience la descomposición. Cuando sucede, en lugar de pudrirse y descomponerse, la materia orgánica se petrifica y queda bajo tierra durante millones de años, hasta que alguien la descubre. Este alguien podrías ser tú.


    Para ganar esta misión, tienes que conseguir una máquina de fotos (un móvil también vale) y encontrar un sitio en donde los fósiles surjan de rocas. Los puedes encontrar en las «montañas seccionadas» (es decir, aquellas partidas en dos por culpa de un desprendimiento o de una excavadora), en las orillas de los ríos en los que hay rocas sedimentarias (es decir, erosionadas por el viento y el agua), en las cuevas y en las playas menos frecuentadas.


    Encuentra, al menos, un fósil y pega su foto. Tienes que prometernos que no lo recogerás.


    Los fósiles son raros y delicados, y se tienen que dejar donde se encuentren.
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      El fósil que he encontrado es así:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Haber observado a través del tiempo.
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        Lectura recomendada: Viaje al centro de la Tierra, de Jules Verne.
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    Crear un club secreto


    Nadie tiene que saber que estás trabajando en esta misión. Nadie.


    Lee estas páginas a escondidas. Lo puedes hacer bajo las sábanas, alumbrándote con una linterna. O escondido en un árbol, como en la misión 9.


    Un club secreto no es ninguna broma. Si es SECRETÍSIMO tendrás que utilizar las precauciones necesarias para mantenerlo oculto. Un paso en falso puede hacer que todo se descubra y se vaya al garete.


    Habla con algunos amigos de la idea de montar el club. Tienen que ser amigos de confianza, de mucha confianza. Personas a las que confiarías tu vida. Podéis hablar en la escuela, pero es peligroso. Allí incluso las paredes tienen orejas. Es mejor que quedéis en casa de alguien y que os encerréis en una habitación.


    Elegid un presidente que tenga la facultad de dar y quitar la palabra y de organizar una votación. Las decisiones se tienen que tomar por mayoría.


    En el orden del día tiene que poner:


    1. Elegir el nombre del club. Tiene que ser un nombre muy fascinante y misterioso. No pasa nada si nadie lo descubre nunca. Vosotros, miembros secretos del club secreto, lo conoceréis.


    2. Redactar los estatutos. En los estatutos tenéis que indicar cuáles son los objetivos del club. Por ejemplo, combatir a los enemigos, desenmascarar las mentiras, defender a los más débiles y a las víctimas de las injusticias… Intentad prever cualquier posibilidad, votadla en reunión y, si sale por mayoría, escribidla en los estatutos. En el mismo documento también tenéis que indicar quiénes son los socios fundadores que después deberán firmar el documento. El presidente se quedará el original del mismo.


    3. Escribir el juramento. Para entrar en el club, los miembros tendrán que prestar juramento. Hay que hacerlo más o menos así: «Juro solemnemente que respetaré las leyes del club, que mantendré secreta mi filiación y la de los demás y que me implicaré al máximo en mi trabajo. Que me corten la lengua si miento».


    El juramento se tiene que leer con solemnidad a la luz de una vela, y todos los miembros tienen que estar presentes.


    4. Crear los carnés. Sirven como documento para reconocer a los miembros del club. Coged cartulinas de la medida de una tarjeta de visita y escribid, en grande, el nombre del club. Después, el nombre del inscrito y, al final, «MIEMBRO SECRETO».


    5. Decidir la palabra secreta. La utilizaréis para entrar a vuestro escondite (si lo tenéis) o a las reuniones secretas.


    Entre las diversas actividades del club están las misiones de este libro.


    Compartidlo con los demás. Organizad una caza del tesoro para los que todavía no sean miembros del club (misión 7), para ver si son aptos, o dormid todos juntos en un sitio peligroso (misión 11). Confiad los unos en los otros. Ayudaos mutuamente.


    Juntos haréis cosas fantásticas.
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      Este club es secreto, y por tanto no podéis dejar nada escrito.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Las interminables discusiones para decidir el nombre del club. Las tardes que habéis pasado todos juntos realizando alguna misión. La sospecha de que hay un traidor entre vosotros cuando descubrís que la gente sabe que existe vuestro club.
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        Lectura recomendada: Harry Potter y la orden del Fénix, de J. K. Rowling.
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    Escribir un mensaje secreto


    ¿Has creado el club secreto de la misión 29?


    Entonces ahora necesitaréis tener un sistema para comunicaros secretamente con los demás inscritos. ¡Los SMS no valen! Siempre existe el riesgo de que tu móvil acabe en manos equivocadas.


    Siempre ha existido la necesidad de enviar mensajes secretos. Piensa en los generales que tenían que mandar órdenes a los oficiales en las guerras: el enemigo no podía conocerlas, si no, hubiera ganado fácilmente. Los antiguos embajadores romanos tatuaban el mensaje en la cabeza rapada de un esclavo. Cuando le crecía el pelo, lo podían remitir a su destinación, en donde se lo cortaban para leer el mensaje.


    Un sistema lento, inútil en la época de internet.


    Como es difícil tener a alguien que se deje rapar dos veces y tatuar un mensaje en la cabeza, te proponemos un sistema más rápido e interesante: el cifrado de César.


    ¿Sabes por qué se llama así? Porque lo utilizaba Julio César. Con este sistema puedes conseguir que un mensaje parezca incomprensible a quien no conoce la clave para descifrarlo.

    


    Fíjate en esta tabla:
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    ¿Ves algo extraño?


    La segunda línea está ordenada alfabéticamente como la primera, pero las letras están colocadas cuatro casillas antes. César las desplazaba tres lugares, pero como nosotros no queremos que él o los suyos descifren nuestros mensajes, mejor cambiarlo.


    Instrucciones de codificación:


    1. Escribe el texto (por ejemplo, «NOS VEMOS DESPUÉS»).


    2. Utilizando la tabla, sustituye cada letra por la correspondiente de la línea inferior («QSW ZIPSW HIWTYIW»).


    3. Transcribe el mensaje (en un SMS o en una tarjeta) y envíalo.


    ¿Has entendido cómo funciona? Intenta descifrar este mensaje:


    FVEZS OS LEW GSQWIKYMHS


    ¿Quieres hacerlo más difícil? Mezcla las letras de la segunda línea.


    ¡Solamente quien tenga la misma tabla que tú podrá descifrar el mensaje!
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      Escribe un mensaje secreto que solo tú y tu club secreto podáis descifrar.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Saber transformar, letra a letra, un texto ilegible en un mensaje que se entienda. La excitación, el secreto, la intriga.
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        Lectura recomendada: Kim, de Rudyard Kipling.
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    Seguir a un amigo sin que se dé cuenta


    Es inútil esconderlo: seguir a una persona es una de las actividades menos excitantes que se pueden realizar. Hay que tener mucha paciencia, gastarse los zapatos y la mayoría de veces no se descubre nada interesante.


    Pero es la actividad de vigilancia más antigua e importante, y el agente de un club secreto tiene que aprenderla.


    La misión consiste en seguir a una persona para descubrir dónde va y con quién se encuentra. La persona no tiene que darse cuenta de que la estás siguiendo, o el seguimiento será inútil.


    Elige a alguien que te sea familiar. Quizá un compañero de clase que no sepas dónde vive. El seguimiento comenzará en cuanto acabe la escuela, cuando vuelva a casa.


    No lo pierdas nunca de vista, pero quédate a cierta distancia.


    No tienes que dejarte ver. Ve siempre detrás de él y no lo mires nunca directamente. Lleva una gorra y póntela de vez en cuando. También puedes llevar un abrigo de recambio, y cambiarte para disimular.


    Coge una libreta para apuntar el nombre de la persona que sigues y de quien se encuentra por el camino. También recuerda que hay que anotar la hora exacta.


    Por ejemplo: «Hora: 13.11 Entra al metro. Lleva tarjeta».


    Cuando hayas descubierto dónde vive, podrás borrar esta misión de la lista.


    ¡Cuidado! A nadie le gusta que lo sigan. Lleva este libro contigo. Si te descubre, le puedes enseñar esta página para explicarle lo que estás haciendo.


    Pero, claro, es mejor que no te cojan.
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      He seguido a (nombre y apellidos):

      


      y he descubierto que vive en (dirección):

      


      Y también he descubierto que…
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Las esperas interminables, el miedo a ser descubierto, la sensación de ser más bobo que aquel a quien estás siguiendo.

      


      
        [image: ]


        Lectura recomendada: Las aventuras de Sherlock Holmes, de Arthur Conan Doyle.
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    Investigar unas antiguas ruinas misteriosas


    ¿Has visto aquella vieja torre que hay en la colina? Dicen que está llena de fantasmas. ¿Y el faro abandonado en el rompeolas? Durante las noches más oscuras se enciende una lucecita en la torre. ¿Y aquella cabaña en mitad del bosque? Hay quien dice que ronda un demonio por allí.


    Son rumores que no demuestran nada, pero que crean intriga y misterio.


    Para cumplir esta misión, deberás explorar unas ruinas misteriosas.


    Algunos consejos de seguridad: los edificios abandonados son extremadamente peligrosos. Los años que hace que están abandonados pueden haber afectado a la estructura del edificio y quizá baste tu peso para hacer que se hunda el suelo. Camina siempre pegado a las paredes, en donde el suelo siempre es más resistente, o directamente no entres si ves que hay grietas en las paredes.


    Muévete con prudencia y no vayas solo. Tus amigos tienen que estar cerca de ti. Lleva una linterna y haz que en casa sepan siempre dónde vas. Si ves polvo o humedad, aguanta la respiración y sal fuera enseguida: no se sabe nunca, podría ser muy venenoso. Si sobrevives, sin embargo, es una historia que siempre podrás explicar.


    Y haz muchas fotos: quizá con el flash ves algo que a simple vista pasa desapercibido… ¡Buena caza de fantasmas!
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      Las cosas más misteriosas que he visto:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        El peligro, el riesgo, el olor inconfundible del abandono.
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        Lectura recomendada: Adopta un fantasma, de Eva Ibbotson.
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    Imitar a un personaje famoso (que esté muerto)


    La historia no son solo fechas, lugares o hechos. Antes de cualquier otra cosa, la historia está hecha de hombres y mujeres, de deseos y esperanzas, y también de mucho sudor.


    Escoge a un personaje de la historia que te haya impresionado: Alejandro Magno, Leonardo da Vinci, Juana de Arco, Cristóbal Colón… el que tú quieras.


    Busca todo lo que puedas sobre su vida. Cómo era su familia, cuáles eran sus sueños cuando era joven, en qué destacaba y en qué no. Descubre los secretos de su carácter y su manera de pensar. Y lo que no consigas descubrir, invéntatelo. Hazte una idea de cómo era, de cómo se movía y de cómo hablaba.


    Si tienes la posibilidad, ve a ver dónde nació y dónde murió.


    Si es un capitán, vete a ver dónde ganó sus batallas. Si es un artista, ve a ver sus obras.
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    Después, ponte en su piel e imítalo. Imagina, sueña.


    Por ejemplo, ¿sabías que Julio César hablaba de sí mismo en tercera persona? «A él le gusta mucho este pastel de carne.» Intenta hablar como César durante todo un día: «Estos cereales son muy buenos. Él se los comerá todos». O bien: «Él no tiene ninguna gana de hacer los deberes. Irá a jugar al jardín».


    Durante unos cuantos días, compórtate como el personaje que hayas elegido.


    Finalmente, responde a estas preguntas: ¿qué es lo que te ha sorprendido más de tu personaje? ¿Por qué crees que se hizo famoso? ¿Por qué es recordado? ¿Cómo se puede hacer algo que sea igual de importante?
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      Durante unos cuantos días he vivido como (nombres del personaje histórico que has elegido):
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        La extraña y fortísima emoción de ponerse en la piel de otra persona.
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        Lectura recomendada: Andanzas de Cristóbal Colón, de Concha López Narváez.
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    Orientarse con una brújula y un mapa


    Un lugar desconocido parece ideal para perderse. ¿Cuál es el camino correcto? ¿El que gira a la derecha, hacia aquella extraña montaña, o el que gira abajo, hacia el lago misterioso?


    La brújula y los mapas siempre han sido los mejores compañeros de viaje de los exploradores. Durante siglos han impedido (o han intentado impedir) que los exploradores tomaran caminos equivocados, o que acabaran en lugares peligrosos. Y para esos pocos exploradores valientes que fueron donde ningún otro hombre había estado antes, dibujar y actualizar los mapas fue una de las actividades más importantes. La brújula, en cambio, es aquel instrumento que siempre indica el Norte. Es una amiga inseparable de los mapas y hay que aprender cómo funciona.
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    Para cumplir esta misión tienes que conseguir el mapa de un sitio desconocido (pero no muy lejano de tu casa, porque, si no, no llegarás nunca), una brújula (si no tienes una en casa puedes encontrarla en las tiendas de deporte o de viajes) y un poco de espíritu aventurero.
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    La misión consiste en caminar cien pasos hacia el Norte y después doscientos hacia el Este.


    Tienes que hacerlo de la siguiente forma:


    Establece un punto de salida, extiende el mapa en el suelo o sobre una superficie plana y pon encima la brújula.


    Por convención, en los mapas, el Norte siempre corresponde al lado superior del papel. Para saber dónde estás, tienes que poner la brújula cerca de un lado del mapa, mirar la aguja magnética y girar el mapa hasta que su Norte coincida con el Norte de la brújula. ¿Lo has hecho? Pues esa es la dirección que tienes que seguir.


    Mientras caminas, pon la brújula sobre la palma de tu mano y mantenla ante el tórax: esta es la posición correcta de la brújula cuando está en movimiento.


    ¡Feliz exploración!
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      Punto de salida:

      


      Punto de llegada:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        El momento en que, cuando estés a punto de llegar al final, el papel que tienes en las manos se transforme en el panorama que tienes delante.
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        Lectura recomendada: La isla misteriosa, de Jules Verne.
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    Crear un periódico o un blog


    Hace algún tiempo, saber qué ocurría en la otra punta del mundo no era tan fácil. Las noticias viajaban a pie o encima de un burro, en las manos de los mercaderes o de peculiares embajadores. Se necesitaban meses para que algún hecho relevante llegara a conocerse.


    Hoy es posible comunicarse en tiempo real y con cualquier parte del mundo, incluso el Polo Sur. Las conexiones de los satélites hacen que hablar desde el balcón con la vecina de enfrente o charlar con un marinero en medio del mar sean la misma cosa. Con un clic puedes saber qué pasa en Hong Kong o mirar a los pingüinos emperadores de Nueva Zelanda a través de una cámara web.


    Pero ¿quién comparte todas estas informaciones? ¿Quién decide qué vale la pena explicar y qué no?


    Son los periodistas los que hacen eso. Están presentes en el lugar de los hechos. Se informan de las cosas y las explican al resto de la gente para que pueda conocerlas. En el fondo, un periodista es como un investigador. Tiene que investigar para descubrir qué ha ocurrido, y después explicárselo a los demás.


    Para cumplir esta misión, tendrás que crear un periódico o un blog. No es nada fácil y te recomendamos que lo hagas saber a tus compañeros de clase, si el profesor está de acuerdo, o a tus amigos, o a los miembros secretos del club secreto de la misión 29.


    Después elige el tema de tu periódico. Podrías incluir noticias de tu escuela, del edificio en el que vives o del barrio.


    Para empezar, escribe un artículo intentando imitar los que salen en los periódicos y las revistas. Infórmate bien de lo que quieres explicar. Tienes que conocerlo perfectamente para poder explicarlo bien a los demás. Si tienes que entrevistar a alguien, hazle muchas preguntas, intenta entender qué te está diciendo. En el artículo solo saldrán algunas de las informaciones que hayas recogido, pero el resultado final será bueno y completo.
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    Si lo prefieres, en lugar de un diario puedes abrir un blog en internet. Un blog es una especie de diario que todo el mundo puede leer, pero en lugar de estar hecho en papel, se lee sobre la pantalla del ordenador. Puedes escribir un blog que recoja todas las mentiras que oigas. Puedes escribir un blog sobre la manera en que estás afrontando las misiones de este libro y añadir tus impresiones, las sensaciones que hayas tenido, e incluso puedes ilustrarlo con alguna imagen.


    No te asustes por las cuestiones técnicas. Mantener un blog es fácil y no hace falta ser un crack para utilizar un ordenador. Para empezar, inscríbete en un servicio gratuito como bloguer y al cabo de media hora ya estarás presente en internet, es decir, «vivo».


    Una vez hayas abierto tu blog, debes tenerlo activo, por tanto, tienes que publicar nuevos artículos: al menos uno cada semana. Un artículo al día sería perfecto.


    ¿Quieres algunos consejos sobre el contenido que puedes tratar?


    - Videojuegos


    - Deportes


    - Música


    - Cine
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Los nuevos descubrimientos, las nuevas amistades, los comentarios de los lectores.
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        Lectura recomendada: El mundo según Larry, de Janet Tashjian.
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    Completar un videojuego dificilísimo


    ¿Has completado alguna vez un videojuego? Hace falta esfuerzo, concentración, constancia. Pueden necesitarse muchas horas de entrenamiento, una buena planificación o un buen número de intentos.


    Para cumplir esta misión, tienes que llegar a ver la pantalla final de un videojuego, el que quieras. Mejor si te gusta mucho. Quedan excluidos los que se convierten en más fáciles pagando o comprando objetos especiales para jugar.


    Consolas y juegos viejos


    No hace falta gastarse mucho dinero. Hay videojuegos muy buenos en aplicaciones que cuestan menos de diez euros. También te invitamos a probar los de hace tiempo, que ya no se comercializan, pero que están disponibles en internet: se llaman RETRO GAME y puedes utilizarlos en línea.


    Quien escribe estas líneas ha acabado muchos videojuegos, con gran satisfacción. Por ejemplo, puedes probar este reto con: The Legend of Zelda, Ghosts’n’ Goblins, Black Tiger, Project Firestart, Monkey Island, Tomb Raider y Zak McKracken. Pero hay muchos para elegir, tantos como para estar ocupado durante años.


    La Playstation es una magnífica consola para jugar. Pero la nueva cuesta mucho dinero. Intenta encontrar la más antigua, usada, y descubrirás que, por unas cuantas decenas de euros, puedes tener unos cuantos videjuegos de gran nivel.


    Si tus padres se quejan, explícales que estás llevando a cabo una misión y enséñales esta nota:


    
      Queridos padres:


      Vuestro hijo, o vuestra hija, está muy ocupado completando esta misión. Para su desarrollo cognitivo integral y para la coordinación psicomotriz, es muy importante que la cumpla. Las últimas investigaciones demuestran que la acción de los videojuegos tiene un valor indispensable en la activación de las neuronas espejo del cerebro. Además, hacen que el estrés y la agresividad se descarguen de manera inofensiva. El aspecto narrativo de los videojuegos, que siempre es muy interesante, nutre el alma de nuestros chicos y chicas como las tragedias griegas.


      Por estos motivos, os invitamos a valorar los esfuerzos de vuestro hijo o hija y a felicitarlo cuando, seguramente, consiga un buen resultado.


      Solo en este momento podrá recuperar el tiempo que no ha dedicado a los deberes ni a las tareas de casa.


      Esperamos contar con vuestra colaboración. Cordialmente,


      Pierdomenico y Tommaso
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        El dolor en los dedos, los ojos rojos, el sufrimiento de perder la última vida como si fuera un trozo de tu alma, la sensación de ser el rey del mundo cuando, finalmente, llegues al final.
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        Lectura recomendada: Ready Player One, de Ernest Cline.
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    Construir un monstruo simpático


    Que levante la mano quien no tenga miedo de los monstruos. ¿Y a quién, por los mismos motivos, no le gustan los monstruos? Hay muchos monstruos: algunos espantosos, como aquellos que se esconden bajo la cama. Otros, sin embargo, no dan tanto miedo y nos hacen reír. Si, como todo el mundo, tienes miedo de los monstruos, pero también te fascinan, la mejor manera de conocerlos es superar esta misión, que consiste en construir uno tú mismo.


    ¿Y cómo se hace un monstruo? No resulta suficiente imaginarlo. También hay que construirlo. Se puede hacer un monstruo poniendo juntas cajas de cartón y pintándolas de negro. O con ramas atadas entre sí, para colgarlas fuera de tu cabaña (en cuyo caso sería un monstruo guardián).


    Puedes coger piedras especiales, de colores, y pintarles encima una cara de monstruo.
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    O también esculpir uno, comprando plastilina y modelándolo.


    Si no quieres comprar nada, puedes utilizar pasta de sal, es decir, una masa hecha con una taza de agua, una taza de sal, una taza de harina, una cucharadita de cola vinílica y una cucharadita de aceite: mezcla bien los ingredientes y conseguirás un material para modelar fácilmente, que una vez se seque no se romperá y quedará compacto.


    Lo más importante de la misión es crear un monstruo que sea muy, muy personal. Hay que decir que, una vez lo hayas acabado, le tendrás que poner nombre. Y decidir qué hará: ¿protegerte? ¿Vigilar tu escondite secreto? ¿O tus tesoros?


    Piénsalo bien, antes de comenzar a construir el monstruo, porque una vez hecho ya existirá. Y te querrá hacer muchas preguntas.
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      Dibuja el monstruo que has construido:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Que has creado una cosa nueva con tus manos, algo que existe gracias a ti.
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        Lectura recomendada: Frankenstein, de Mary Shelley.
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    Inventar una poción mágica


    Babas de caracol, jabón para los platos, azúcar moreno o gusanos de seda… cualquier ingrediente puede servir para crear una mezcla asquerosa.


    Si pudieras inventar una poción mágica, ¿cómo la harías? ¿De colores y perfumada, o apestosa e irrespirable? ¿Cuáles serían los ingredientes y, sobre todo, qué querrías conseguir con la magia?


    Coge una jarra (o un vaso grande, que sea lo suficientemente grande como para meter todo lo que quieres) y vierte tu brebaje mágico. Mézclalo todo muy bien, después haz que tus amigos lo huelan y pídeles que adivinen los ingredientes. Nadie lo podrá probar, sobre todo: solo se puede oler (y verás que ya tendrán bastante con olerlo).
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      Los ingredientes secretos de mi poción han sido:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Los olores ridículos, el color de la poción que cambia cuando añades un ingrediente, el asco y la grasa, las grandes carcajadas.

      


      
        [image: ]


        Lectura recomendada: Las brujas, de Roald Dahl.
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    Inventar una historia


    Los seres humanos necesitamos historias, tanto como el agua y la comida para vivir, pero no es fácil inventarse una.


    Aunque no hay reglas fijas, te daremos algunos consejos.


    En primer lugar, necesitas un protagonista. Tiene que ser un personaje interesante, que tenga algo especial. Aquiles, por ejemplo, era un semidiós casi invulnerable. Pero es este «casi» lo que le hizo ser único, lo que le convirtió en imperfecto. Kim, el protagonista de la novela de Kipling, es un huérfano pobre e inculto, pero que se ha espabilado viviendo entre los bancos de un mercado indio.


    Tu protagonista también puede ser normalísimo, sin ningún don especial, pero entonces tendrá que sucederle algo extraordinario que cambiará su vida, como ganar un premio de la lotería o encontrar a alguien de quien se enamore.
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    El siguiente paso es encontrar este hecho especial. Puede ser un problema insuperable, algún trabajo dificilísimo que requiera una gran astucia para llevarlo a cabo.


    Uno de los doce trabajos de Hércules consistió en limpiar el inmenso establo del rey Augías en un solo día. Una tarea imposible para un forzudo expeditivo como él. Pero Hércules desvió el curso de un río, que así rodeó el establo y se llevó por delante todos los desperdicios. Las historias, en el fondo, son eso: ver cómo el protagonista resuelve sus problemas.


    Si te enfrentas a esta misión, no te desanimes si al principio no tienes ninguna idea. Es normal. Hay que estrujarse bien el cerebro y concentrarse sin distracciones.
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    Cuando hayas escrito tu historia, déjala en el cajón una semana. Olvídala. Piensa en otra cosa. Después reléela. Te parecerá que la ha escrito otro. Verás un montón de defectos que hay que corregir. Cuando los hayas corregido, y solo entonces, enséñasela a otra persona. O publícala en el periódico de la misión 35.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        El miedo a la hoja en blanco, los cambios de idea, las indecisiones, los golpes de genio y los nervios de cuando estás esperando la primera crítica.
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        Lectura recomendada: En las nubes, de Ian McEwan.
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    Escribir una carta


    Con la llegada de internet, las cartas de papel casi han desaparecido. Aun así, recibir una carta de un amigo es algo muy bonito. Abrir el buzón es un momento muy emocionante, como abrir un cofre que esconde maravillas y misterios. Además de la carta, el sobre puede contener recortes, fotografías, dibujos. Todo esto que es de papel, o muy fino, se puede enviar fácilmente. Pero entonces, ¿por qué no lo hacemos? ¿Tienes algún amigo que viva lejos? ¿Tienes la dirección de alguien, pero no sabes cómo contactar con él?


    Escríbele una carta bien bonita. Cuida los detalles. Cuéntale cosas tuyas, lo que haces. También puedes hablar de este libro y de las aventuras que has realizado.


    Incorpora dibujos, alguna tarjeta de metro, el envoltorio de un caramelo o una tira de alguno de tus cómics preferidos.


    Imprime alguna foto tuya y adjúntala. Cada documento que añadas hará que la carta sea más memorable y más bonita.


    Y si tu amigo vive en el extranjero, todavía mejor: la lentitud del envío puede hacer la espera más emocionante. Intenta que te responda también por carta.


    Y cuando recibas su respuesta, habrás completado esta misión.


    ¿No sabes qué escribirle a tu amigo? ¿Y por qué no escribes una carta de amor al chico o a la chica que te gusta?


    La única condición de esta misión es que la carta se envíe, que no se entregue en mano: así el efecto sorpresa será evidentemente mayor.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Los pensamientos que toman forma en las líneas de la carta, las emociones que se traducen en palabras con el objetivo de que el destinatario las pueda compartir contigo.
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        Lectura recomendada: Adivina quién soy, de Beatrice Masini y Roberto Piumini.
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    Quedarse bien mojado en una tormenta


    El cielo está muy tapado y oscuro, enfadado y amenazador. Los truenos ensordecen y hacen que te sientas frágil y derrumbado.


    El miedo a las tormentas vive en nuestro interior como un secreto inconfesable, y es el mismo que asustaba a nuestros antepasados hace centenares, miles, millones de años. Es una sensación arraigada en nuestro interior. Los pueblos antiguos imaginaban que los rayos eran lanzados por los dioses (como Zeus) y los truenos eran causados por martillos mágicos (Thor, el dios del trueno de la mitología nórdica, tiene un martillo, precisamente, para destrozar las montañas).


    Pero hay algo que podemos hacer para reducir un poco este miedo.


    Podemos afrontarlo.


    Podemos decidir quedarnos fuera, bajo el agua, cara a cara con aquello que nos asusta.


    Y descubrir que es fantástica, una tormenta. Es genial sentir la ducha del cielo sobre la cara, los cabellos que gotean, la ropa que está fría y pesada. Nos podemos hacer amigos de una tempestad, sentirla cerca, nosotros que por dentro estamos llenos de rayos y truenos que necesitan salir.


    
      [image: ]


      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Si escurro la ropa que llevaba durante la tormenta, lleno el cubo de agua hasta aquí (señala hasta dónde):
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        La libertad de no tener más miedo, la emoción de hacer algo que no haga nadie más, el agua en la boca, en los ojos, dentro de ti.
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        Lectura recomendada: Pippi Calzaslargas, de Astrid Lindgren.
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    Hacer una lista de canciones


    Si tocar un instrumento de música no es fácil, y no todos se pueden llevar arriba y abajo, escuchar música resulta mucho más sencillo. Elige un fragmento musical, cierra los ojos y sumérgete en la música. ¿Qué te viene a la cabeza? ¿Qué imágenes aparecen ante ti? ¿Son cosas que conoces, que forman parte de tu vida cotidiana? ¿O son imágenes lejanas, de mundos desconocidos que esperan que alguien los explore? ¿Y estos mundos, dónde están: en el instrumento, en la música o en tu cabeza?


    Son preguntas importantes porque la música puede tener una gran influencia en tu vida. Puede cambiar un estado de ánimo de triste a feliz, o puede ayudarte a levantarte pronto por la mañana. Para Albert Einstein, por ejemplo, era indispensable para pensar.


    Para cumplir esta misión tienes que hacer una lista de canciones o playlist.


    Elige un tema, por ejemplo, «Diez canciones que hablen de los viajes» o «Diez canciones con solo de guitarra». Escoge el que quieras, según tus gustos y tus intereses. Selecciona las canciones y valóralas una por una. Tienen que quedar bien una vez unidas, tener un sentido. También es importante el orden en que las pongas.


    Finalmente comparte la lista con tus amigos. También puedes publicarla en el blog de la misión 35.


    ¿Qué piensa tu público? ¿Tiene propuestas alternativas? ¿Querrían cambiar alguna canción? ¿Por qué?


    
      [image: ]


      [image: ] ¡MISIÓN CUMPLIDA!


      Esta es mi lista de canciones:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        La música que te acaricia el corazón, que te enciende la sangre, que te da energía.
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        Lectura recomendada: El contrabajo, de Patrick Süskind.
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    Organizar una representación teatral


    ¿Cómo te sentirías si fueras el rey de Escocia? ¿Cómo te comportarías si fueras Apolo, el hijo de Zeus? ¿Cómo caminarías si fueras muy gordo o bajito como un pigmeo? ¿Y si en lugar de ser una persona fueras un dragón? ¿Un gigante? ¿Un pájaro?


    Una representación puede responder a todas estas preguntas, puesto que se realiza en el contexto de una historia imaginaria.


    Para cumplir esta misión tienes que organizar una representación teatral. Puede estar formada solamente por un personaje (en cuyo caso se llama monólogo) o puedes avisar a todos tus amigos y contar una historia más compleja (y entonces será una experiencia mucho más divertida).


    Puedes inventarte la historia (y así completarás la misión 39), o puedes representar la de un personaje que haya existido realmente (inspirándote en la misión 33), o bien aprovechar la de un libro que te haya gustado.
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    La representación no es improvisada.


    Se necesita:


    - Escribir el guion, es decir, la descripción de aquello que pasa en cada escena y de lo que dicen los personajes, palabra por palabra.


    - Preparar el vestuario (elegirlo, encontrarlo y que combine con cada personaje).


    - Dibujar la escenografía (coger un papel enorme, o una sábana vieja, y pintarlo con el escenario de la historia: un castillo, si se trata de una aventura de caballerías; un bosque, si es una historia de elfos y duendes, etc.).


    - Elegir la música de acompañamiento.


    - Aprenderse el guion de memoria.


    - Encontrar un lugar idóneo para hacer las pruebas.


    - Cuando esté todo a punto, preparar el espectáculo: encontrar un sitio en donde ponerlo en escena, buscar sillas o cojines para los espectadores, pegar la escenografía (el papel o la sábana) detrás del espacio que hará las veces de escenario y elegir a alguien del grupo que pueda encargarse de la música.


    Si te esfuerzas, conseguirás emocionar al público. Y verás que, en el momento de los aplausos, también te emocionas un poco.
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      Título del espectáculo y miembros de la compañía de teatro:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        El guion repetido miles de veces, el pánico escénico, quedarse en blanco, los nervios, las miradas de complicidad y de tensión con los demás actores, los grandes aplausos al final de la representación.
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        Lectura recomendada: Entre damas anda el juego, de Mª Jesús Sánchez García.
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    Hacer pan (y comérselo)


    Es hora de ensuciar la cocina. ¿Alguna vez has preparado algo para comer? No, pelar una manzana no se considera cocinar. Sí, en cambio hacer pan sí que es cocinar de verdad. Algunos incluso lo consideran un arte.


    ¿Te atreves a hacer pan? Es fácil, divertido y sobre todo impor- tante.


    En los países mediterráneos se considera que el pan es el alimento principal. En nuestra mesa no falta nunca y ya los griegos lo creían un manjar de dioses. Para los romanos también era indispensable. Algunas palabras nuestras derivadas del latín demuestran esa importancia, por ejemplo, compañero deriva del latín comere y panis, es decir, «quien come del mismo pan».


    La receta


    Necesitas estos ingredientes:


    - 300 ml de agua


    - 12 g de levadura fresca (puedes sustituirla por 12 g de levadura en polvo)


    - 250 g de harina blanca


    - 250 g de harina de fuerza


    - 50 ml de aceite de oliva


    - 10 g de sal


    - una pizca de azúcar


    Pon la levadura en un bol con 50 ml de agua tibia y añade la pizca de azúcar. Si la levadura es fresca, reaccionará y creará una espuma clara.


    Tamiza las dos harinas sobre una superficie: las tienes que poner formando una montañita con un agujero en medio, como si fuera un volcán.


    Añade el bol del agua con levadura al volcán, y acaba de llenar el agujero con un poco de harina.


    Coge el agua que te ha sobrado, el aceite y la sal y mézclalo bien. Vierte todo en la montaña de harina.
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    Ahora llega el momento más difícil: hay que amasar.


    Hazlo con grandes movimientos y con energía. Chafa la masa, presiónala, gírala, estírala. Lo tienes que hacer durante unos diez minutos, hasta que la masa no esté compacta sino elástica y no se pegue casi nada. Si se pega, enharínate las manos y continúa amasando un poco más.


    Ahora la masa tiene que reposar: ponla en un gran bol, cubre el bol con papel de plástico transparente y déjalo reposar un par de horas.
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    Cuando la masa haya duplicado su volumen, ponla sobre una bandeja de horno encima de la cual tendrás que extender un papel de horno. Ahora es el momento de darle al pan la forma que quieras. Puedes preparar un pan redondo y hacer una cruz con el cuchillo. O puedes darle forma alargada como si fuera una baguette.
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    Deja reposar el pan otra hora y verás cómo vuelve a duplicar su volumen.


    Entonces enciende el horno a 200ºC. Introduce el pan y déjalo cocer unos tres cuartos de hora, hasta que la costra esté dorada. Sácalo del horno y… ¡que aproveche!
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Las manos pegajosas, la masa que se transforma poco a poco, el cálido aroma que acompaña la cocción del pan. Y la emoción del primer mordisco: ¡el pan lo has hecho tú!
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        Lectura recomendada: Taller de panadería para niños, de Fiona Patchett.
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    Aventuras en la playa


    El mundo está lleno de arena. Playas finísimas y blancas, dunas doradas, costas tan afelpadas que parecen tapizadas… Y es una gran suerte, porque la arena es lo que necesitas para cumplir esta misión, que es una misión muy especial en dos etapas.


    Hacer un castillo de arena


    Para construir un castillo de arena lo único que necesitas es la arena. Una pala y un cubo te facilitarán el trabajo, pero no hay nada mejor que las manos y una buena dosis de imaginación. No solo tienes que construir los muros del castillo: también debes hacer las torres de vigía, el puente levadizo, la tronera, etc.


    ¿Quieres saber un truco que te permitirá ahorrar tiempo? Utiliza arena mojada: se modela con mucha más facilidad.
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    Bañarse en la arena


    Excava un agujero lo suficientemente grande como para poder estirarte dentro. Métete y cúbrete de arena. Deja la cabeza fuera, protégela del sol y relájate.


    La arena caliente es como una manta eléctrica. Cuando hayas reposado un rato, te puedes levantar lentamente como si fueras un zombi.


    La misión también es válida si entierras a un amigo.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        La arena sobre todo tu cuerpo, el alivio de tirarte al mar para librarte de cada granito de arena y después volver a llenarte de arena, los invencibles bastiones del castillo hundidos por una ola.
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        Lectura recomendada: Los buscadores de tesoros, de Edith Nesbit.
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    Hacer una partida de canicas


    Algunos estancos, papelerías y tiendas de juguetes todavía venden canicas para jugar en la arena. Son de plástico, grandes y ligeras (las de cristal no van bien), que salen disparadas con un golpe seco de los dedos.


    Para dibujar la pista, escoge a un amigo delgado y haz que se siente sobre la arena. Después, estírale de los tobillos con fuerza. Así dibujará un largo 8 con su culo, que marcará la pista.


    Se juega por turnos, uno tras otro: en cada partida, cada uno tiene que mover su canica hacia delante con un solo toque. Primero tira el que está primero y después el resto. Cada vez que una canica se sale de la pista, se vuelve a poner en el sitio del que había sido lanzada.


    Gana quien queda primero en las partidas previstas (o, en caso de empate, quien haya quedado más adelante).
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        La arena bajo las uñas (o en los pantalones, si es tu culo el que marca la pista), los gritos de los jugadores cuando hacen una buena tirada, el sol sobre la cabeza de los participantes, las ganas de jugar otra partida.
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        Lectura recomendada: Juegos cooperativos de canicas, de Jim Deacove.
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    Explorar la ciudad con los ojos vendados


    ¿Estás seguro de que conoces tu ciudad? Cierra los ojos y piensa que estás en una calle cualquiera. ¿Consigues recordar las tiendas, los coches aparcados, los monumentos? Ahora intenta caminar y seguir un itinerario. Si quieres puedes imaginarte el camino que sigues para ir a la escuela o al gimnasio. ¿Te acuerdas de cada esquina, de cada cruce?


    Y lo más difícil: ¿consigues recordar los ruidos que hay? ¿El tráfico, los demás transeúntes que hablan, los trenes y las fábricas en la lejanía? ¿Y los olores?


    Esta misión tiene el objetivo de hacer que descubras un aspecto de la ciudad que no conoces. ¿Estás preparado?


    Busca a un amigo de confianza, de quien te fíes. Coge una venda (un pañuelo oscuro, un antifaz para dormir, un trozo de tela negra para ponerse en la cabeza… ¡También funcionan dos parches de pirata!) y póntela antes de salir de casa. Tu amigo te cogerá del brazo y te guiará para evitar que choques contra una fuente o acabes bajo un autobús. Él decidirá dónde vais. Puede seguir un camino conocido o explorar otras zonas de la ciudad que él mismo no conozca demasiado.


    No ves, pero puedes oír. Fíjate en la temperatura, los golpes de viento, los olores. Todos los demás sentidos se amplifican. Concéntrate. ¿Reconoces los lugares? ¿Te habías dado cuenta de la cantidad de cosas que tenemos alrededor y que ignoramos o a las cuales no prestamos atención?
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      Escribe las sensaciones y las emociones que te ha regalado esta misión.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Descubrir cosas y sensaciones nuevas en lugares que te parecía que conocías muy bien y en cambio…
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        Lectura recomendada: Sesenta relatos, de Dino Buzzati.
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    Desmontar (y montar) un juguete


    Estamos rodeados de objetos que esconden un corazón misterioso, mecanismos secretos que funcionan a escondidas. Un montón de ingenieros trabajan diseñando móviles, televisores, consolas, pero también creando los mecanismos de los juguetes.


    ¿Te has preguntado alguna vez cómo funcionan? ¿Qué tienen dentro? ¡Muy bien! La curiosidad es un rasgo característico del aventurero, del explorador, de las personas que quieren descubrir cosas.


    Coge un destornillador, elige uno de los juguetes que más pique tu curiosidad y desmóntalo.


    No todos los cachivaches resultan interesantes. Por ejemplo, te desaconsejamos abrir los juguetes eléctricos: acostumbran a ser incomprensibles y poco interesantes. Es mejor desmontar alguno que tenga un mecanismo con engranajes y ruedas dentadas.


    Antes, los juguetes eran todos así. Los trenes de latón funcionaban girando una llave, como si fueran un reloj de péndulo, y dejándolos luego en el suelo. El tren arrancaba humeando y acababa encima de la butaca del abuelo. Dentro de aquellos trenes había una infinidad de engranajes, manecillas y fuelles que hacían brillar los ojos de los valientes que se atrevían a desmontarlos.


    Pues bien, ahora te toca a ti. ¿Qué vas a desmontar? Y lo más importante: ¿sabrás volver a montarlo?
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        La sorpresa cuando descubras mecanismos y engranajes. Descubrir que desmontar (y volver a montar) un juguete puede ser tan divertido como jugar con él.
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        Lectura recomendada: La invención de Hugo Cabret, de Brian Selznick.
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    Hacer una lista de deseos por cumplir


    Esta es una misión especial, pero preciosa. Quizá la que más te emocionará.


    Para cumplirla tienes que escribir una lista de diez deseos. Tus sueños o los de otras personas. ¿Siempre has soñado con ir en avión, por ejemplo? Entonces este será tu primer deseo. ¿A tus padres les gustaría poder irse un tiempo a una isla desierta? Pues ese será el segundo. ¿Te gustaría que tus mejores amigos estuvieran a tu lado para siempre? Este será el tercer deseo. ¿Quieres un perro? Etcétera.


    Para conseguir esta misión, tendrás que cumplir al menos tres deseos de la lista, y tienes que prometer que intentarás cumplir los demás en los próximos años.


    Descubrirás que hacer cosas importantes en la vida es más fácil de lo que parece.
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      Deseos:
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Solo tú lo sabes.
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        Lectura recomendada: ¿Quién es ella? Stargirl, de Jerry Spinelli.
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    Esconder un tesoro


    De vez en cuando los aventureros encuentran tesoros. Pero nadie se preocupa por esconderlos.


    Por eso, si quieres cumplir esta última misión, tendrás que preparar un tesoro, esconderlo y dibujar un mapa misterioso para que alguien lo pueda encontrar al cabo de un tiempo.


    Antes que nada, tienes que decidir qué tesoro quieres esconder. Tienen que ser objetos personales, que hayas utilizado mucho. Alguna cosa que para ti tenga mucho valor. Podría ser un peine viejo, unas cuantas figuritas o la bolsa en donde guardas las canicas. Tienes que renunciar a un objeto que ahora te parece indispensable. Y aún mejor si eliges más de uno. Podrías hacer un pequeño cuaderno con dedicatorias y autógrafos de tus amigos.


    Pon la fecha en cada objeto: de esta manera, cuando lo vuelvas a encontrar, tendrás la referencia temporal. Si has acabado todas las misiones, también podrías esconder este libro.


    Y recuperarlo dentro de muchos, muchos años.


    Cuando ya tengas los objetos que formarán el tesoro, tienes que conseguir un cofre. El mejor material para un cofre es el estaño, porque no deja pasar el agua. Pero también van muy bien los envases de plástico o de cristal que se utilizan en la cocina para conservar los alimentos y las bebidas.


    El cofre será tu caja del tiempo: una cosa que no se abrirá durante muchos años, y que, cuando la encuentres, te transportará de nuevo a los días que estás viviendo hoy.


    Ahora tienes que encontrar tu sitio mágico, el que marque dónde quieres guardar tus recuerdos. Puede ser un lugar secreto, un agujero en el jardín, un rincón escondido en el patio de los abuelos, en el garaje o incluso en el desván.


    Si es necesario, excava un agujero profundo, pon el cofre en el fondo y recúbrelo todo compactando muy bien el terreno.


    Finalmente, dibuja un mapa de tu escondite. Tienes que dibujarlo tú, indicando los puntos de referencia y las informaciones necesarias para encontrar el tesoro. Debe ser muy claro para ti, pero no facilísimo de leer para los demás. Luego esconde el mapa. En tu habitación está muy bien, o si no, puedes enviárselo a un amigo. Guárdalo durante muchos años. Diez, veinte.


    Y cuando llegue el momento de buscar un tesoro, podrás descubrir, verdaderamente, tu tesoro.
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        La nota de la misión (del 1 al 10)


        Coraje: . . .


        Interés: . . .


        Concentración: . . .


        Esfuerzo: . . .


        Diversión: . . .
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        ¿Qué recordarás?


        Las vueltas de reconocimiento en busca del escondite perfecto, el escalofrío del top secret, la perfecta elección del tesoro y (si todo va bien) el lugar en donde encontrarlo.
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        Lectura recomendada: Clots, de Louis Sachar.
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    El sorteo


    Estás en una nave en misión científica. Un pulpo gigante aparece de repente desde el fondo del océano y ataca la embarcación. Tienes que elegir a unos cuantos miembros de la tripulación para que, armados con arpones, defiendan la nave. El capitán levanta las cejas y te mira fijamente a los ojos.


    «Tú», dice, con una voz baja que te provoca un nudo en el estómago. «Tú, habla. ¿Cómo decidimos quién es voluntario?»


    El problema que tiene el capitán es habitual cuando se juega. Tanto si se trata de fútbol, minigolf o tenis. Hay que decidir quién comienza, quién es el primero que saca la pelota, quién sirve o quién escoge campo.


    Para elegir a alguien se necesita un sistema de azar que todo el mundo reconozca.


    La elección del sistema depende del número de personas que participen en el sorteo.


    Dos participantes


    Si solo sois dos, el sistema más fácil es recurrir a piedra, papel, tijera. Los dos jugadores tienen que esconder una mano tras la espalda y cuando se dice «piedra, papel, tijera», tienen que enseñarla. Con la mano pueden entonces hacer tres figuras: la piedra, con el puño cerrado; el papel, con la mano abierta, y la tijera, con dos dedos levantados. La tijera corta al papel y le gana. El papel envuelve a la piedra y la gana. Y la piedra machaca a la tijera y la gana. Al menos hay que hacer tres tiradas para decidir quién gana finalmente.


    Si tenéis una moneda, también podéis jugar a cara y cruz. Antes de lanzarla, hay que establecer qué significa cada cara de la moneda. Uno de los dos la tira, haciéndola girar y la detiene al vuelo, bajándola al dorso de la otra mano.


    Es un método que utilizaban ya nuestros antepasados y que se ha difundido por todo el mundo: los ingleses juegan a «cabezas o colas», los alemanes, en cambio, a «cara o número», los irlandeses, un pueblo romántico, a «cara o arpa». En México, donde antes vivían los mayas y aztecas, dicen a «águila o sol». Los griegos antiguos, menos relacionados con el dinero y más atraídos por la filosofía, jugaban con una concha, después de haber pintado uno de sus lados de color negro. El juego se llamaba «día y noche».


    Tres o más participantes


    ¿Y si sois cinco y hay que elegir solo a un jugador? Coged tantas briznas de hierba como jugadores. Los pequeños tallos van muy bien: todos tienen que tener la misma medida excepto uno, que será más corto que los demás. Coge los tallos con el puño de manera que no se vea cuál es el que es más corto. Ahora cada uno de tus amigos tiene que tirar de uno. Quien saque el pequeño, es el escogido.


    Si donde estáis no hay hierba, podéis intentar hacerlo con cerillas: encended una y apagadla enseguida. Luego escondéis la parte quemada y ya podéis hacer lo mismo que con los tallos de hierba. Quien coja la cerilla quemada será el ganador.


    Los dados y las cartas también van muy bien para los sorteos. Solo necesitas ver quién tira el dado con un número más alto y, si hay empate, se vuelve a tirar. Lo mismo sirve para las cartas: quien elija la más alta, gana (¡recuerda que el as vale uno!).


    Las reglas del juego


    Cuando estamos en sociedad, y por sociedad entendemos «estar con la otra gente», hay que comportarse siguiendo unas normas. Tenemos que ser honrados y legales.
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    Tenemos que mantener siempre las promesas que hagamos.


    Si queremos hacer trampas, si no hacemos caso o bien «nos olvidamos» de las reglas del juego para poder ganar, nadie querrá jugar nunca más con nosotros.


    Tenemos que ser como los caballeros: los guerreros más temidos y respetados de los tiempos pasados. Con sus armaduras, iban a caballo. Pero sabían tocar el laúd tanto como utilizar la espada.


    Generosos y honestos, eran temidos por los enemigos.


    Cuando se juega, todos los participantes tienen que ser caballeros: entregados a la lucha, pero respetuosos con las normas. Si no, es imposible pasárselo bien.


    Solo los más fuertes y valientes saben triunfar sin recurrir a la insurrección.


    Parar el juego


    Durante un partido de fútbol, el árbitro utiliza un silbato para llamar la atención e interrumpir el juego.


    Pero en cualquier otro juego se puede tener que parar por el motivo que sea. Para hacerlo, es importante que los jugadores acuerden qué palabra será la que tendrán que decir. Por ejemplo, gritar STOP o PAUSA. Así, si un amigo está escondido en un sitio peligroso en mitad de un bosque tropical, entre monos asesinos, arañas venenosas y serpientes boa, nos podrá avisar. O digamos que otro tropieza con una piedra y se hace daño en la rodilla.


    El juego se tiene que parar para ayudar a quien se haya hecho daño.


    Si se oye a alguien gritar la palabra acordada, el juego queda suspendido. EN TODOS LOS CASOS, deja lo que estés haciendo, quédate donde estés y pregunta qué ha pasado.
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    Castigos


    Tarde o temprano todo el mundo pierde y aprende a no enfadarse y a reírse de uno mismo. Es uno de los secretos para pasárselo bien cuando se juega.


    ¿Para qué sirven los castigos? No se trata de dividir a los amigos entre «ganadores» y «perdedores», sino de reírnos todos juntos, recordando que los ganadores de hoy serán los perdedores de mañana, y al revés.

    


    Hay castigos amables (por ejemplo, quien pierde comparte la merienda con todos) y castigos menos simpáticos.


    Aquí tienes algunos:


    1. La estatua: te tienes que quedar inmóvil como una piedra durante noventa segundos, sin hablar ni pestañear. El capitán enemigo decide la posición y controla el tiempo.


    2. Imitar el canto del gallo sobre un banco.


    3. Hacer un eslalon entre los demás niños, saltando a la pata coja.


    4. Cantar una canción con la boca llena de galletas.


    5. Dejarse embadurnar la cara (con colores, maquillaje de tu madre, etc.) por un amigo que tenga los ojos tapados.


    6. Hacer una exhibición de danza clásica mientras los demás cantan una canción.


    7. Recoger un pañuelo del suelo utilizando solo la boca y con las manos en la espalda.


    8. Decir al revés los nombres de los ganadores (por ejemplo, nauj, aíram, ocsicnarf) y si te equivocas tienes que volver a empezar desde el principio.


    9. Sostener este libro sobre la cabeza sin que se caiga y mientras caminas como si estuvieras en un desfile de modas.


    10. Recitar poesía con un bastoncillo de pan o un palillo entre los dientes.

    


    Un buen sistema para elegir castigo es hacer que todos los participantes escriban uno en un papel antes de la partida y después, elegir a suertes uno entre todos.


    El capitán de los ganadores también puede escoger el tipo de castigo, y el resto elegir qué se tiene que hacer o decir.

    


    Por ejemplo:


    1. Recitar el alfabeto al revés, empezando por la Z. Cada vez que te equivoques tendrás que comenzar de cero.


    2. Aullar como un lobo lo más fuerte que puedas.


    3. Dar un beso a un jugador del equipo contrario.


    4. Alguien escribe algo en la espalda del perdedor con el dedo, y el perdedor tiene que descifrar el mensaje.


    5. ¡El más peligroso! Los jugadores le preguntan al perdedor: «¿Cuántos quieres?». Y tiene que responder un número del uno al diez. Puede recibir de todo: desde palmaditas en la espalda hasta besos, desde caricias hasta vasos de agua por encima.


    Es absurdo dar un castigo violento o malo: no solo porque antes o después nos tocará a todos realizarlo, sino porque jugamos para pasárnoslo bien y compartir momentos mágicos. El resto no forma parte del juego.
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    Aventura deriva del latín ad aventura y significa «aquello que pasará». Nosotros no sabemos qué pasará una vez hayas realizado las cincuenta misiones que te hemos propuesto en este libro. Lo tienes que descubrir tú. ¿Te sientes distinto? ¿Has cambiado? Y si te has divertido, ¿tienes ganas de superar otras misiones? ¿Y nuevas aventuras?


    Esperemos que sí.


    También esperamos que, una vez acabes este libro, abras otro. Y quizá, gracias a este, encontrarás cincuenta nuevas misiones que querrás realizar. Y después otras cincuenta, y todavía más, poniéndote siempre a prueba con un nuevo descubrimiento, un hecho inesperado, un obstáculo por superar. Con coraje y determinación.


    «Aventureros» es una palabra divertida: si la buscas en un diccionario antiguo, podrías encontrar una descripción similar a la que hemos encontrado nosotros:


    «Individuos irregulares, inquietos, muy a menudo con un carácter con rasgos más o menos criminales a los que, sin embargo, se asocia una insólita actividad imaginativa, parecida incluso a la genialidad. Incansables trotamundos, espadachines temerarios, nunca se cansan de los enredos y las jugadas: galantes y afortunados: siempre a punto para ponerse el uniforme, o para adoptar con desenvoltura otra religión. Casi todos nos dejaron obras interesantes».


    Estamos de acuerdo en casi todo, sobre todo en la imaginación, pero no en cuanto a la criminalidad y, todavía menos, en la capacidad de cambiar de chaqueta cuando hace falta. Para nosotros el aventurero de verdad, hoy, es alguien que sigue su ideal, su sueño, aquello que quiere hacer. Lo escribía hace muchos años un autor llamado Victor Hugo: «Somos los aventureros de nuestras ideas». Así pues… ¡ahora te toca a ti!


    Deseamos que luches, que luches mucho. Como si te persiguieran los lobos. O guerrearas contra los dragones.


    Que casi no tengas tiempo para leer, porque estés construyendo un castillo enorme, criando plantas tentaculares, explorando mares glaciales en el Polo Norte.


    Esperamos que estés haciendo alguna cosa, corriendo, construyendo, escalando, descendiendo, escondiéndote, pintando, escribiendo, pensando, desobedeciendo, que seas feliz, porque este es el único motivo por el que se sale en busca de una aventura.


    Que encuentres algo que, de repente, suceda ante tus ojos. Y solo ante tus ojos.
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