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Considerada durante mucho tiempo 
como la casa más embrujada de Chicago, 
la propiedad de dos pisos situada en el 
1424 de la avenida Brown, en Evanston, 
sigue siendo una especie de enigma y 
un faro para los cazadores de fantasmas. 
Ahora que se acerca Halloween, permi-
tan que les recordemos la larga y triste 
historia de la casa.

Se dice que la vivienda, construida 
en 1928, fue diseñada por Remember 
Fletcher. De quien la leyenda local dice 
que huyó de Massachusetts para escapar 
de las acusaciones de brujería, pero pa-
rece que se trajo sus libros de hechizos y 
su caldero a Illinois. Durante los treinta 
años que vivió en la avenida Brown, la 
casa fue una fuente de luces espeluz-
nantes y ruidos extraños, y un lugar del 
que los lugareños se mantenían alejados 
para no ser maldecidos por un hechi-
zo. Cuando Remember murió en 1958, 
algunos dijeron que había sufrido un 
ataque al corazón al invocar a un demo-
nio en una ceremonia de medianoche, 
aunque los registros del forense son un 
poco más realistas, señalando la vejez 
como responsable.

Con el fallecimiento de Remember 
Fletcher, la casa siguió teniendo una his-
toria poco feliz. Adquirida en 1959 por 
Ken y Sharon Lawson, la calamidad se 
cebó con los nuevos propietarios a los 
pocos meses, ya que se notificó la desa-
parición de la señora Lawson a la policía 
en abril de 1960. Se cree que la pérdida 
de su esposa hizo que el señor Lawson 
se volviera loco de dolor, y fue internado 
en el Hospital Estatal de Chicago, más 
conocido hoy en día como el Centro de 
Salud Mental de Chicago- Read. Pero un 
horror aún mayor estaba por llegar. Po-
cos meses después, en 1960, la propie-
dad fue vendida a un director de escuela 
retirado y a su esposa, cuyos destinos 
sellarían la reputación de la casa como 
un lugar del que la mayoría de la gente 
querría alejarse. A principios de 1961, la 
esposa del director de la escuela apuñaló 

a su marido hasta la muerte y luego se 
cortó la garganta.

La casa permaneció vacía durante unos 
diez años hasta que fue adquirida por la 
familia Bentley, que tampoco encontró 
la alegría entre sus paredes. Al parecer, 
los Bentley huyeron de la casa al cabo 
de un mes debido a una creciente olea-
da de sucesos inexplicables causados 
por lo que, según ellos, eran espíritus 
demoníacos. Una vez más, la propiedad 
permaneció abandonada durante una 
década, hasta que, en 1978, la señora 
Alex Bellington se mudó a ella. Al cabo 
de tres semanas, sufrió un fulminante 
ataque al corazón y murió. Solo tenía 
55 años.

Dadas las muertes y desgracias asocia-
das a la casa, la empresa encargada de 
venderla necesitaba ayuda, ya que na-
die quería comprarla. La gente decía 
que estaba embrujada y que cualquiera 
que viviera allí tendría un mal final. Y 
los hechos históricos parecían confir-
marlo. Así que en 1980 trajeron a Glen 
Phillips, de la Universidad de Chicago, 
para que realizara experimentos dentro 
de la casa. Al ser contactado por este 
periódico, el notable parapsicólogo dijo 
que había registrado una serie de fenó-
menos extraños en el inmueble, des-
de sonidos y luces inexplicables hasta 
súbitas fluctuaciones de temperatura. 
Incluso describió episodios de pérdida 
de tiempo que aun ahora le siguen pre-
ocupando. El señor Phillips dijo que se 
alegró de abandonar la avenida Brown y 
no volver nunca más.

Durante los trece años siguientes, la 
casa no se vendió, pero siguió atra-
yendo la atención de psíquicos, magos 
e investigadores académicos. Aunque 
se sabe poco de sus descubrimientos 
(presumiblemente, porque estos fueron 
escasos), el destino de una de las inves-
tigadoras fue terrible. Tina Yardley, una 
autoproclamada vidente, pasó apenas 
diez minutos dentro de la propiedad an-

tes de caer muerta debido a un aneuris-
ma cerebral.

Tras el desafortunado fallecimiento de 
Tina Yardley, incluso los investigadores 
se mantuvieron alejados de la avenida 
Brown. Sin embargo, en 1993, Devon 
Razor devolvió la propiedad a la con-
ciencia del público cuando la compró 
para celebrar fiestas salvajes y sesiones 
de espiritismo. Los lectores recordarán 
la publicidad que rodeó al «roquero ra-
dical» y sus elaborados y sangrientos 
espectáculos escénicos. Aunque se dice 
que Razor nunca estableció su hogar en 
la casa, a menudo pasaba tiempo allí con 
amigos y groupies. Los relatos de estos 
días en su autobiografía, Bloody Razors, 
hablan de rarezas en la casa, pero lo más 
significativo es la creencia del músico 
de que contactó con el espíritu de la 
dueña original de la casa, Remember 
Fletcher. Razor cuenta que se hizo ami-
go del fantasma de Fletcher y que esta le 
instruyó en las artes oscuras.

Queda por determinar si Razor real-
mente se puso en contacto con el «Otro 
Lado» o si se trataba de otro de sus co-
nocidos trucos publicitarios. En cual-
quier caso, vendió la casa en 2004 a 
Brian y Heather Jensen. Por desgracia, a 
los Jensen, como a muchos otros antes, 
no les fue bien una vez se mudaron. En 
diciembre de ese año, la policía acudió 
a la propiedad cuando los Jensen no se 
presentaron en el trabajo y, al llegar, 
descubrieron una mano cortada en el 
pasillo de entrada. Al inspeccionar la vi-
vienda, no había ni rastro de los Jensen, 
que siguen en la lista de personas desa-
parecidas. Un análisis forense posterior 
confirmó que la mano cortada pertene-
cía a Brian Jensen.

Ahora la casa de la avenida Brown está 
tranquila. Ya no vive nadie en ella y 
es probable que nadie lo haga, dada su 
historia. Así que, ¡tengan cuidado este 
Halloween y manténganse alejados de 
la casa del terror!
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Siniestros secretos sobre el culto de CthulhuSiniestros secretos sobre el culto de Cthulhu
¡Por fin se revelan los entresijos del culto de Cthulhu!¡Por fin se revelan los entresijos del culto de Cthulhu!
Sectas de CthulhuSectas de Cthulhu es una guía para la creación de  es una guía para la creación de 
antagonistas complejos y creíbles para tus aventuras antagonistas complejos y creíbles para tus aventuras 
y campañas. Villanos que encarnan la amenaza más y campañas. Villanos que encarnan la amenaza más 
aterradora de los Mitos de Cthulhu y que son mucho aterradora de los Mitos de Cthulhu y que son mucho 
más que secuaces sin rostro.más que secuaces sin rostro.
En estas páginas encontrarás:En estas páginas encontrarás:

 i La historia de las sectas de Cthulhu, desde la 
época victoriana hasta la actualidad.

 i Cinco sectas de Cthulhu que puedes incorporar 
directamente a tus partidas.

 i Consejos detallados sobre el diseño de las 
sectas y sus líderes, incluyendo una «hoja de 
registro de sectas» especial.

 i Perfiles para sectarios diversos y nuevos 
monstruos, artefactos y hechizos.

 i Tres aventuras relacionadas con las sectas de 
Cthulhu, ambientadas en la época victoriana, 
en la actualidad y en el característico escenario 
de los años 20.

Sectas de CthulhuSectas de Cthulhu se adentra en el lado humano del  se adentra en el lado humano del 
oscuro y horripilante mundo de los que adoran a oscuro y horripilante mundo de los que adoran a 
la abominación muerta y soñadora conocida como la abominación muerta y soñadora conocida como 
gran Cthulhu.gran Cthulhu.

¿Qué es La llamada de Cthulhu?¿Qué es La llamada de Cthulhu?
La llamada de CthulhuLa llamada de Cthulhu es el juego de  es el juego de 
rol de misterio y terror de Chaosium rol de misterio y terror de Chaosium 
ambientado en el mundo de los Mitos ambientado en el mundo de los Mitos 
de Cthulhu. Los jugadores asumen el de Cthulhu. Los jugadores asumen el 
papel de investigadores de lo extraño, papel de investigadores de lo extraño, 
lo arcano y lo desconocido: gente lo arcano y lo desconocido: gente 
normal que resiste a pesar del precio normal que resiste a pesar del precio 
que supone para su cuerpo y su alma. que supone para su cuerpo y su alma. 
Enfrentándose a sectas extrañas, Enfrentándose a sectas extrañas, 
magia insólita y monstruos de otro magia insólita y monstruos de otro 
mundo, solo ellos pueden salvar a la mundo, solo ellos pueden salvar a la 
humanidad y al mundo de los terrores humanidad y al mundo de los terrores 
del más allá.del más allá.
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