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PARA SER DETECTIVE

REGLA N.° 11
Un buen detective siempre llega a tiempo.

REGLAN.° 12
Concéntrate en la tarea que tienes entre manos,
aunque Pleakley esté divagando.

REGLA N.° 13
Un detective inteligente no da nada por sentado:
un detective inteligente recaba pruebas (ver Regla n.° 2).

REGLA N.° 1%
iTen cuidado con las personas raras que hacen rimas!
Podrias llevarte una desagradable sorpresa.

REGLA N.° 15

No te rindas nunca. jEse es tu superpoder!

REGLA N.° 16
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JUMBA

NOMBRE COMPLETO: Jumba Jookiba
ALIAS: Dr. Jumba

ANTECEDENTES: El Dr. Jumba llevo a cabo
una serie de experimentos no autorizados
para crear criaturas, como Stitch. Ahors,
vive con la familia Pelekai y acompana

al Agente 626 en sus investigaciones.

Para ser un cientifico tan brillante, le
dedica poco tiempo a la ciencia, pero 1a
Gran Consejera cree que es mejor asi.
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UNA OLA DE ENEMIGOS
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REGLA N.° 1

Busca pistas dondequiera que estés.

REGLAN.° 2
Recaba pruebas, pero no las
toques o las echaras a perder.

REGLAN.° 3
Un buen detective sabe cuando
detectar... y cuando correr.

REGLA N.° ¥
iSé paciente! No te
adelantes a la situacion.

REGLA N.° &

En caso de dudas, escupelo.

REGLA N.° 6

Solo nporaue alao parezca obvio
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No, stitch. =
SHerlqck Holmes ion! icomo
resolvia casos en nosotros!
la Tierra.

STambién
era detective
espacial?

Exacto.
iHe pensado que
leer a Sherlock
Holmes quizé nos
ayude con nuestro
trabajo!

SQUE es una buena
idea? cAcaso se me
ha ocurrido a mi7 isi

iiiMira el
tamafio de ese
castilo de
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NOMBRE COMPLETO: Stitch
ALIAS: Agente 626, Experimento 626

ANTECEDENTES: Creado por el Dr. Jumba
JooRiba, Stitch (también conocido como
Experimento 626) fue reclutado por la
Gran Consejera para investigar los extranos
acontecimientos que suceden en las
ciudades de 1a Tierra. Como agente de 13
Agencia de Detectives Galacticos (ADG),
Stitch sigue las reglas de los detectives.
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