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CODIGOS DE RADIO
10-1 Recepcion defectuosa
10-2 Recepcion correcta
10-4 Mensaje recibido
10-6 Conectada - no disponible para llamar
10-7 Desconectada - fuera de servicio
10-8 En servicio
10-9 Repetir mensaje
10-10 Final de jornada - libre de servicio
10-15 Prisionero en custodia
10-19 Regresar a la oficina
10-20 Situacion
10-21 Teléfono
10-23 En espera
10-27 Comprobacién de sujeto
10-29 Comprobacién de personas buscadas
10-35 Peticion de refuerzos
11-41 Ambulancia
11-44 Fallecimiento
11-48 Proporcionar transporte
11-79 Accidente de trafico con heridos, peticion de ambulancia
11-80 Accidente de trafico con heridos graves
11-81 Accidente de trafico con heridos leves
11-82 Accidente de trafico, sdlo dafnos materiales
11-83 Accidente de trafico, sin detalles
11-84 Control de trafico
11-85 Grua
11-99 Emergencia, agente necesita ayuda, responder cédigo 3.



CODIGO DE VEHICULO

10851 Vehiculo robado

12951 Conduccion sin permiso de conducir

14601 Conduccion con permiso retirado

20002 Accidente con fuga

21450 No parar ante una seial de stop

21453 No parar ante un semaforo en rojo

21654 Conducir demasiado lentamente en un carril rapido

21703 No mantener la distancia minima de seguridad

22349 Exceder el limite de velocidad maxima

23103 Conduccidén temeraria

23152 Conduccién bajo la influencia de bebidas alcohdlicas

28002 Eludir arresto

05150 Ausencia de control total de facultades
CODIGO PENAL

148 Resistencia al arresto

187 Asesinato

664, 187 Intento de asesinato

207 secuestro

211 Robo a mano armada

242 Asalto con agresion

245(d)(1) Asalto con agresion a un agente de policia

459 Robo con allanamiento de morada

11350 Posesion de una sustancia prohibida

11351 Posesion de cocaina

12025 Posesion de un arma oculta
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PROCEDIMIENTOS NORMALES DE OPERACION

DEFINICIONES

Arresto

1. Puesta en custodia o detencién de un sospechoso por la autoridad de la
ley.

Asalto
1. Ataque fisico o verbal violento.

Delito

1. Un hecho o la perpetracién de un hecho prohibido por una ley publica.
2. La omision de una obligacién dispuesta por la ley publica y que hace
que el infractor pueda ser sometido al castigo dictado por dicha ley.

Delito mayor
1. Un crimen cuyo castigo segtin la ley federal puede ser desde més de un
afno de prision hasta la pena de muerte.

Delito menor
1. Una falta de menor gravedad que un delito mayor.

Detective

1. Una persona contratada para la localizacion de infractores de la ley o
para la obtencidn de informacién privada o de dificil acceso.

Evidencia

1. Cualquier cosa que proporciona una prueba. Cualquier cosa presentada
en un tribunal segun los procedimientos legales para determinar la
veracidad de un asunto.

Hecho
1. Una informacién presentada como realidad objetiva.

Infraccion
1. Acto o instancia de violacion de la ley, falta.

Investigar

1. Realizar un examen sistematico.
2. Dirigir una pesquisa oficial.



Juez de primera instancia

1. Funcionario puiblico cuya labor principal consiste en investigar, por
medio de una pesquisa judicial, cualquier muerte en la que existan
razones para creer que no se ha debido a causas naturales.

Modus Operandi (MO)

1. Método de procedimiento u operacion.

2. Repeticién de un determinado patrén.

Movil

1. El motivo de la accién de una persona.

Prueba circunstancial

1. Prueba que no demuestra concluyentemente que ocurrié un hecho, pero
que apoya una inferencia razonable de que el hecho se produjo, al
probar que tuvieron lugar acontecimientos en los alrededores o que
existieron circunstancias conexas.

Sospechoso
1. Alguien de quien se sospecha que ha cometido un delito.

Testimonio o

1. Testificacion de un hecho o acontecimiento.

Testigo
1. Alguien que presta testimonio.

HORARIO MILITAR

La designacion apropiada de la hora del dia en todos los documentos
oficiales y comunicaciones de radio se hace a través de la hora militar. La
hora militar emplea la notacion de 24 horas.
1:00 a.m. es “0100 horas".
2:00 a.m. es “0200 horas”, y asi hasta las 12 del mediodia.
Las 12 del mediodia es “1200 horas”.
Después de las 12 del mediodia, las horas continiian sumandose hasta
las 12 de la noche, momento en el que termina el ciclo de 24 horas.
1:00 p.m. es “1300 horas”. 5
2:00 p.m. es “1400 horas” y asi sucesivamente hasta las 12 de la no-l:d.'lp.‘j
Las 12 de la noche es “2400 horas”. —

AGENTE DE TRAFICO

1.

o

10.
11.

Mantente lo mas visible que pued:s durante las patrullas de trafico de
rutina. Esta denostrado que los coches de patrulla claramente visibles
reducen los casos de accidente de trafico en su zona de operacién.

Presta especialatencién y ponte iimediatamente en accién ante las
siguientes infracciones que pueden ser causa de accidentes:

a. Exceso ce velocidad.

b. Conduci: bajo la influencia del alcohol.

c. Conduccion temeraria.

d. No pararante un semaforo n rojo.

e. No pararante una sefal de stop.

f. Conduci- demasiado lentarrente por un carril rapido.

Por la seguridad del agente, se recomienda la aproximacion por la parte
derecha en las paradas a coches sospechosos.

Sé profesional. Recuerda que repr:sentas al departamento. Los
infractores deben ser tratados firmemente, pero con cortesia.

Asegurate de que dispones de pruebas suficientes para que la
acusacion sea un éxito.

Registra y esposa a todos los prisoneros.

En el escenariode un accidente:
a. Mantén d control del traficc.
b. Preservay protege el lugar Jtilizando correctamente las senales
luminoses.
¢. Pide las inidades de refuerzo necesarias para reanudar el flujo
normal cb trafico.

Patrulla la autopista a 55 millas per hora (aprox. 90 Km/h) y presta
atencion al trafco.

Debe observarse precaucion extrema cuando se opere en “cédigo 3"
(luz roja y sirema). El agente puede ser el responsable legal de las
negligencias er esta situacion.

Utiliza la radio ton moderacion.

Citacién (confexcion de la multa). Para obtener y entregar con éxito una
citacién necesiaras:
a. Tener el 2ermiso de conducir del infractor.
b. Introducr el cédigo de infreccion en el ordenador de tu coche.
c. Dar la multa al infractor, obener su firma y devolverle el permiso
de conducir.



12. Si el ccnductor se niega a firmar una citacion:

a. nbrma al infractor de que su firma no es una admision de
¢upabilidad, sino sélo una promesa de comparecencia.

b. 5i 2l infractor se sigue negando a firmar, llévalo a la carcel.

c. Sele exigira al infractor el depdsito de una fianza antes de su
ibaracion.

d. EXCEPCION: mujeres embarazadas y ancianos.
nfborma al infractor tal y como se explica mas arriba. Si el
niactor se sigue negando a firmar la citacidon, pide la presencia
enel lugar de un superintendente.

IV RESPONSABILIDADES DEL SUPERINTENDENTE

1. Investigar las quejas del personal.

2. En la tara de decisiones, tener en cuenta la que mas favorezca al
departarento.

3. Tratar cemanera profesional a aquellos agentes que trabajen a sus
ordenes.

4. Dar buenejemplo.

5. Dar insricciones y asignar rondas a agentes subalternos.

V REGISTRO DE PRISIONEROS P

1. Nunca srires en la sala de registros con un arma.

2. Retira bdos los articulos personales de los bolsillos del prisionero y
deposiiabs en el cajon de registro.

3. Presenh os cddigos de infraccion correspondientes al agente de registro.

VI REGISTRO DE PRUEBAS

1.

PROCEDIMIENTO DE ARRESTO FISICO
g B

Vil

Se necesita un nimero de caso para registrar o ver una prueba.

Esposa:

a. Tolos los hombres sospechosos serdn esposados con las
ninos a la espalda.

b. Todas las mujeres sospechosas seran esposadas. El hecho de
esyosarlas con las manos por delante o por detras queda a
discrecion del agente.
lic obstante, debido al incremento de los asaltos, el
departamento recomienda que se las espose con las ks 3
ninos por detras.

Vill PROCEDIMIENTO DE NVESTIGACION

1.

Investigacién en el lugar ce los hechos:
a. Evaluacion del escenario:
(1) Ten una especiz cautela durante la aproximacion inicial.
(2) Estate atento a bs posibles situaciones peligrosas.
(3) Permanece aleria y preparado para realizar las acciones
apropiadas.
(4) Utiliza bien tu craderno de notas.

b. Interrogatorio de testigos:
(1) Identificate.
(2) Escucha con atencion.
(3) Investiga todas as pistas posibles.

IX JUEZ DE PRIMERA INSTANCIA/FORENSE

1.

2‘-

Los descubrimientos quehaga el juez de primera instancia o forense
tienen valor para tu invesigacion.

Todas las propiedades y ¢fectos personales pertenecientes a una
victima fallecida son respynsabilidad del juez de primera instancia,
siempre que no sean necesarios como prueba.

X TOMA DE PRUEBAS

11-

2.
3.

Ten cuidado de no alteraro destruir ninguna prueba de importancia
vital.

Utiliza las herramientas de que dispongas.

Sé observador y ten cuidado cuando te muevas por el escenario de un
crimen.

iLA DESTRUCCION ACCILENTAL DE PRUEBAS NO DEJA DE SERLO
POR EL HECHO DE QUE HAYA SIDO INADVERTIDA!

Xl ANALISIS DE PRUEBAS

1.
2.

Entrega las pruebas al agente de pruebas para su tramitacion.

Todos los informes, archivos u otros materiales recibidos de agentes
exteriores que sean importantes para una investigacién en progreso o
estén relacionados con ella seran enviados al agente investigador
asignado al caso.



Xll PSICOLOGO CRIMINAL

1.

El psicologo criminal del departamento proporcionara ayuda
a los agentes para la detencion de sospechosos mediante
la aportacion de perfiles psicolégicos de dichos sospechosos.

Un agente que busque el perfil psicolégico de un sospechoso debe
proporcionar al psicélogo criminal informacion suficiente en la que
basar el perfil. Esta informacion puede incluir:

opapow

T

Historial delictivo.
Historial militar o de servicio civil.
Entorno y datos familiares.

. Detalles de su forma de actuar (modus operandi).

Testimonios de testigos sobre los patrones de comportamiento
del sospechoso.

Historial escolar.

Fotografias o material relacionado con ellas.

. Archivos médicos, especialmente aquellos que se refieran a

datos sanguineos, historial familiar y problemas mentales o
emocionales.

. Historial laboral y archivos personales de empleados.

10

Xill NIVELES DE FUERZA

1. Nivel Uno - resistencia pasiva (verbal):
a. Normalmente tiene lugar durante los interrogatorios a
sospechosos y en detenciones de tréfico.
b. Una conducta firme y profesional evitara, en la mayoria de los
casos, el empeoramiento de la situacion.

2. Nivel Dos - amenazas que indiquen un ataque fisico inminente (sin
utilizacién de armas): ;
a. Pide refuerzos si es posible.
b. Emplea el combate mano a mano aprobado por el departamento.
c. Utiliza la PR-24.

3. Nivel Tres - peligro de muerte:

a. El disparo de cualquier arma de fuego sobre una persona se
llevara a cabo sélo en situaciones que puedan poner en peligro
la vida.

b. Utilizala en tu propia defensa cuando seas asaltado con un arma
mortifera.

c. Empléala cuando temas por tu vida o por la de otra persona.

XIV EQUIPO REQUERIDO PARA EL AGENTE DE POLICIA

1. Atuendo civil adecuado (sdlo detectives).

2. Uniforme del departamento cuidado de manera que refleje un aspecto
limpio y profesional.

3. Pistolera de sujecion a la bota, pistolera de sujecion al cinturon,
pistolera atada al hombro o pistolera frontal.

4. Esposas de doble cierre “Peerless” proporcionadas por el
departamento.

5. Pistola aprobada por el departamento.

6. Equipo de investigacion con diversas herramientas empleadas en el
escenario de los delitos.

7. PR-24 (porra).

11



PROCEDIMIENTOS ESPECIALES DE OPERACION

| ORDENADOR

1. El ordenador es una ayuda de investigacion de incalculable valor.
2. Se necesita una tarjeta para acceder a los ordenadores de la policia.
3. Los directorios del ordenador son los siguientes:

a. Homicidios.

b. Personal.

c. D.G.T.

d. Herramientas.

I EL ALCOHOLIMETRO

1. El alcoholimetro se utiliza para medir el contenido de alcohol en la
sangre a través del aliento.

il SITUACIONES DE DELITO MAYOR

Enfréntate a la situacion con la pistola empuiada y cargada.
- Tu companero debe estar contigo o muy cerca de ti.

Pide refuerzos si la situacion lo justifica.

Evita situarte en posiciones vulnerables.

Identificate como agente de policia.

Da ordenes verbales al sospechoso.

Mantén las manos del sospechoso sobre su cabeza.

Esposa y registra al prisionero.

i B L ol o

IV OBTENCION DE ACCESO A UNA PROPIEDAD PRIVADA

1. El término “propiedad privada” incluye cualquier vivienda, edificio o
vehiculo de propiedad personal.

2. Persecucion: Si un agente se encuentra en medio de una persecucion y
el sospechoso entra en una propiedad privada para evitar ser atrapado,
el agente puede entrar en esa propiedad para llevar a cabo el
arresto. No obstante, y atendiendo a la seguridad del agente,
no es aconsejable hacerlo. Pide refuerzos y mantén la vigilancia.

12

J
I

3. Ofras situaciones:

a. Peticion de admision. Un agente puede presentarse en la entrada
legitima de una propiedad privada y solicitar que se le permita la
entrada. El agente debe identificarse y exponer su propdosito.

b. Admisiéon negada. Si se le niega la admisién, el agente sélo
puede entrar obteniendo una orden de registro.

V ENTRADA EN VIVIENDAS POR LA FUERZA

1. En el caso de un edificio cerrado con llave o fortificado, se pueden
requerir determinadas herramientas del departamento para entrar. Las
herramientas disponibles incluyen:

a. Ariete de mano. Suficiente para la mayoria de las entradas no
reforzadas.

b. Ariete motorizado con blindaje militar. Utilizado para forzar
entradas de acero fuertemente reforzadas.

VI TRAMITES DE JUZGADO

1. Se puntual.

2. Preparate bien y ten disponible la documentacién adecuada.

3. Testifica de manera profesional y cita Gnicamente los hechos que
tengan que ver con el caso.

13
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GUIA PARA NUEVOS CADETES

Te has puesto el uniforme nuevo. Estas emocionado y nervioso, pero
también preparado para enfrentarte al mundo de la mafia siciliana
y de los traficantes de drogas latinoamericanos y salir indemne.

Eres un policia.

Antes de que empiece tu primer dia de trabajo hay algunas cosas que
deberias saber sobre el camino que has escogido. Alguien dijo una vez que
ser policia consiste en aburrirse un noventa y cinco por ciento del tiempo.
La rutina es la base del trabajo del policia (una rutina que puede incluir
cualquier cosa, desde estar sentado bajo un puente con un radar en la
mano durante dieciséis horas hasta hacer un viaje a medianoche al servicio
de urgencias con un nifio a medio nacer en la parte de atras de tu coche).
Esto puede resultar poco atractive para novatos como ti, pero la gente que

ha estado en el cuerpo sabe que “un policia tiene que hacer lo que tiene
que hacer”.

£ Qué constituye el otro cinco por ciento del trabajo de un policia?
Imaginate que te lanzas por la montaiia rusa mas empinada del
mundo a unos 240 Km/h y encima por la noche. Pero en este caso

no hay nadie alli abajo controlando los mandos. Ti tienes los mandos.

Hay mucha gente gritando detras de ti y tu eres el que conduce. Ahora
los frenos fallan...

Sé lo que estas pensando. Te parece que noventa y cinco y cinco son
porcentajes bastante buenos. Estas pensando que te las podrias arreglar
para tener suerte el cinco por cien del tiempo. El problema es que eso es un

promedio. Las cosas pueden resultarles MUCHO peor a determinados
policias en determinados dias.

Pero esa es la razon de que te hayas apuntado, ;verdad? El cuerpo te
necesita. Lytton te necesita. Y tu puedes hacerlo realmente bien.
Entonces, ;a qué estas esperando? Sal ahi fuera y ADELANTE.

AVISO

La siguiente seccion es soélo para “novatos”. Quizds los agentes
experimentados prefieran evitar las instrucciones del primer dia
e iniciar sus misiones sin excesiva ayuda de las oficinas centrales.
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INSTRUCCIONES DEL PRIMER DIA (pistas)

Mira la animacién de introduccién al menos una vez para conocer la
historia. Para saltarte la presentacion, pulsa la tecla ESC.

Cuando el juego comience estaras en el vestibulo de la Comisaria de
Policia de Lytton.

1) Mira a tu alrededor. Pulsa el icono “OJO" sobre:
El suelo
La ventana
El ascensor
El botdn del ascensor
La puerta del lado izquierdo del pasillo
La puerta del lado derecho del pasillo

2) Entra en la oficina del sargento. Pulsa el icono “MANO" sobre la puerta
de la oficina del sargento.

3) Echa un vistazo a la oficina. Pulsa el icono “0J0O” sobre:
La mesa que esta contra la pared
Las cosas que hay sobre la mesa

4) Examina tu bandeja de entradas/salidas. Pulsa el icono “MANO” sobre
la bandeja de entradas/salidas, que esta sobre tu mesa. Debe aparecer
un mensaje sobre una comunicacion que acabas de coger.

5) Mira la comunicaciéon en el inventario. Pulsa sobre el icono del
inventario en la barra de iconos. Pulsa el icono “0OJO” sobre la
comunicacién una vez que haya aparecido la pantalla de inventario.

6) Sal de la oficina del sargento y dirigete utilizando el icono “CAMINAR"
hasta el final del pasillo, al otro lado del ascensor. En la siguiente
seccion del pasillo hay una puerta abierta a la izquierda. Pulsa el icono
“0J0O" sobre la puerta para averiguar qué habitacidén es. Dirigete hacia
la puerta mediante el icono “CAMINAR” y entra en la habitacién.

7) En la sala de instrucciones, mira a los otros agentes. Pulsa el icono
“0J0O” sobre los otros agentes.

8) Habla con la agente Morales. Pulsa el icono “HABLAR” sobre Morales.
9) Coge la carpeta del estrado. Pulsa el icono “MANO” sobre la carpeta.

10) Después de la reunién informativa, abandona la sala y vuelve a la
oficina del sargento. Morales abandoné la sala de instrucciones antes
que ti y estara en la habitacion cuando entres.

17



NOTAS

i MANEJO DE TU VEHICULO DEL DEPARTAMENTO | PEBECCA SwAlTE WALD 55572787
1) Puilsa el raton en la calle por delante de tu coche para acelerar. AE]‘E{, 5?6”5 E:Q* f 53’ = wﬂ
2) Pulsa el raton en la calle por detras de tu coche para frenar. @ U . | I-E-:: J ﬂ’,’ K .S' ) N 5_5-5-__, 0 f/‘?’

3) Para girar en un cruce: mueve el cursor del ratén hacia el lado
izquierdo (giro a la izquierda) o hacia el derecho (giro a la derecha) de
la calle para que aparezca una flecha hacia la izquierda o la derecha.
Pulsa el boton del raton cuando veas el cruce.

4) Mantén la radio desactivada a no ser que recibas una llamada oficial.

5) El boton rojo que esta al lado del volante sirve para activar el cédigo 3
(sirena y luces). :

marie w) kAl (1) 575?%'
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S UIGILANCIA. DEL SOSPECHRSD (LR SaN,

500 PALH SN
> DECLARACION &N EL.TVCI0 DE NeALBY. 25 4e Tonre, /0 AN/

e ﬁﬁ(ﬂﬁ/f/&mﬁWEﬁCEﬁ@%ﬂ' 7110 BUE
o (Ueyss zsmnpo msando] [

A K

18



.  esaranento de Policiade Lyton

5/218T ASCEADIDO A ETECTIVE DE MIBCOTIGOS

30/4/88  ISCAUDILO 4 ETECTINE DE HONICIDIOS ﬂ;cﬁ“ﬁ ) ﬂmmWM

)l ascEnso 4 sagsenro perecrive ;0 Y

* 12|88 ﬁ_gﬂ
51087 desse soms gm0 OV
S e pons 5y KK 4

(AB YR X0l conpienies pe maeie 4§ 0
“ﬂm fuelo:  storminade Copsuituy6 un inerians - '-
Z fﬁﬁmﬂiﬁk% - W'H_dimde |a actuacén el mﬂ&ﬂdn:w%W
ok M&&%ﬁ P |V e S aacitn e s B e salicla

N> W%

LIcEl _
Z KECOZE EST7) NOTHE & P0eF 6 FETUON XERENTIND AIROTED AV A4
=7, CONSERO 2E Q2|00 Bk HOWICIND TSTIFICAPLE 26/5)57F,

£)2 DELIUE:"W0 HOHL WA D QU £1 Acenre BoNIS

HLBlEsE PODIDO TEXeR 4 IS D"
= |Gei0 2008 A Qo) 744 AW HOTEL wId6hLl  zayls
#. CEDENTE DEL HOEL ENTOMALL (WA DPOCEUA (%ij;
bE DISES Bl th MABITA IOV RIBA MYEIE, |




NOTAS

AT s s M W‘é a lo ‘m
Diario de Lytton — 5 de Septienbre go 1989 p
Term fﬂﬂ el reinadﬂ murfﬂnientriw llevahg acabo un acto Sonny Bonds, ¥ su Prom:tqg, Marie hasta Aqui pagarsp Por ellp*, Tras
d t d I A | terrorsg de Venganzg Coira Iy Joven wﬂkan& conocer Iy fuga de Eains, Bond:
€ terror € nge pareja:fqpunﬁ‘ah!c de su a prevenjr 5 Wilkapg, que ahor;
e lﬂ M Uerte enmrﬂaminnm. Bains E8:apo de Iy El FEncor venjgy de antigy,, 3ains fye trabajahg de Camarerg g el baj de
ciree] g Condadyg g Lyton hace casi Encarceladg e 1987 despié: go que Arnie, ep g Centro de Lytop, Crandyg
. dos StMinas, Hy bia sidg tasladad, f il Ans, ung “espia” de ls Plicia, gp llegq, Bains ¥a habjg estado ajjj
Joven Pareja dﬁhqrma la instageigy local desde | Prisidn de Infiltrase ep g, cértel de mga, Ej Secuestradg 3 ilkans, Bajne e un
Ia venganza de Seior alta segridgag gep *5tado pira espepy, detective Bopgs fue el hom,, Provocador mensaje parg Bonds, cop
de I Dl‘ﬂgﬂ UNa reviign de g Juicio, |y vez de ENcCargado de |, invﬁtigaciinsnhre Ia esperangq de atraerle haciy ung
huir traq;, fuga, Rajng 5¢ hinzo op Bains ep ¢ ano 87 y taba , ando yp FAmpa y elimingy asi de ung g,
Lytton. La policiq informg hoy que o Persecudip ge dos antiguusencmr'gux. confidentp fiable parg infiltiar], en el sus dog antigugg Enemiggps,
evadido “capg» de I droga Jessi, el detectie de homicigjos dd cdrtel Cuando ge encontrg i Wilkang
Bains, apodadg “Angel de Ia Muu«:e", Ilepartamnm de Policig €n la ciregl del Condady, Wikang habig El Secuestry Ccondujo 5 Bonds 4 um
sido 5 * POT primerg 1, €n sy Persecucign Por varigs estados
vida, por escindalo pypji Ia pista de Bains hasta Stee on

Bonds le j1eyg a defender I | Bonds ge Introdujo e 1, Sala mienty,g
Mientras que w lkans pass Bains g SE encontrg alli, eneony
omentos myy Malos, Bonds tizig Wilkang ¥ la libepg, Segiin Wilkang
'""Mediatamenge a Wilkang Patagl Baing Fegreso ep Aquel momen, ¥ se

¢n la vigilaneiq de Baing, Bonds y herido murig inslanténeameme,

Wilkang trabajaron Juntog Par; }eum'r
pruebag incrr'mi’naturias contra Byjps, Cuandg goq, acabé, Wilkane revelg g

Fueron egqg Pruebas |35 que los Periodistag algungs detalles e su
dStguraron gf “hcarcelamijepg, de Pesadilla: “topi, un miedq €Spantoso,
Bains, trqg SU captury ep Una recgjg Menos por mi Misma qye Por Sonpy,
llevadg cabo en g Hotel Delpho-j,, Sabia gue vendrig g buscarme ¥ sahbig

que Baing estarig Preparadg para
Perg, dl!sgrﬂciadﬂmenl‘e Para Wilg;n recibirle», En estog Momentgs, y,

* - =

¥ Hunds, el casg pg lerming ahi, Byjyg consejo de revision esgg llevandg a cabg

LB 5 D e AP PR _ | Jurg Yenganza el diy oy que fue Una investigacign de ruting sobre g
e DR I't"';' S -5 B RAf 4T : =7 ! ‘Chtenciadg dijo a 1y Prensa: “Lygn Muerte viglepgg del hombre que tratg

4N » L e . ' no ha terminagdy “Onmigo aiip, ni ¥ 0N Ia viglencig toda sy Vida, el que g,
El detectjye Sonny Bons » Ly g M ' | conday,

45U regreso ge Steelton,

‘on Lytton, Ios que me hap condugeg lamé g g mismo “Angel de |5 Muerte”, ——
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