LETRAS CARMESIES
MANIFESTACIONES DEL HORROR.

MANIFESTACIONES DEL HORROR

MANIFESTACIONES REITERADAS Y EN CUALQUIER SITIO
(REQUISITO: siempre tras soplar un viento huracanado)

* Mayor agresividad de la gente: Pelea tras un accidente — Insultos — Empujones sin venir a cuento.

» Fallo eléctrico: Fallan los fusibles — El coche se cala.

* Fenomenos atmosféricos: La temperatura desciende y hay vaho — Luces extrafias en el cielo (casi
como si se tratara de una aurora boreal).

* Hogueras en las colinas.

*  Profusion de suicidios — sefior Court.

* Sobresaltos inquietantes: Pasos y ruidos — Se siente una presencia — Suena el teléfono (-

SUSuITos).
e Posesion: tanto de vives como de muertos - ZOMBI:
FUE 80 CON 80 TAM 65 DES 35 POD 05
PV: 14 Bon. al dafio: +1D4. Corp.: 1. Movimiento: 6

Ataques por asalto: 1.
Combatir 30% (15/6): dafio 1D3 + 1D4. No esquiva nunca.
Armadura: Las heridas graves provocan la pérdida de una extremidad. Si no, se ignora cualquier
dafio excepto si esta dirigido a la cabeza (se aplica un dado de penalizacién a las tiradas de combate
que apuntan a la cabeza).
Pérdida de Cordura: 0/1D8.

* Aparicion parcial del Horror: COR 1/1D4.
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LA PRIMERA CRISIS DE BERNICE WELCH

Emplazamiento: Casa de Wilbur.

Momento: Por la noche, al llegar tras pasar el dia investigando.

Accidén: Vientos huracanados que casi impiden cerrar la puerta -~ No hay nadie, la madre no esta; el
almuerzo frio esta sin tocar, sobre la mesa — Registro tenso — Escuchar: ruidos en el sétano —~ Bajada y
ruido metalico (dientes de Bernice en torno al cafién de la vieja escopeta) — Bulto inquietante al fondo
(Suerte para ver como de iluminado esta el sétano) — Vision de la madre mordiendo la escopeta; se ha
orinado encima — Bernice reconoce a su hijo y se viene abajo — Wilbur la lava y la acuesta; Bernice no
deja de llorar, de pedir perdén y decir que “ya estd bien”.

LA VISITA A LA ABUELA

Emplazamiento: Residencia de la abuela de Lee Howard. En el balcon (con mesa y dos sillas).

Momento: En plena visita a la abuela (del fundido se sale justamente ahi).

Accién: Basicamente todo es un monélogo de la abuela, en el que se intercala el comentario de que una amiga
suya, una tal “Srta. Davenport”, se encontr6 un asqueroso gusano en su comida justamente ayer. El mondlogo
de la abuela gira en torno a cémo era la vida de Arkham cuando ella era joven, y el tema principal es que
“también sabiamos divertirnos, recontra, jclaro que si!”.

WILSON ENLOQUECE
(REQUISITO: Kim Malden ya ha tocado el cadaver de Leiter).

Emplazamiento: Estudio de Kim Malden.

Momento: Por la noche, mientras Kim lava los platos.

Accién: Vientos huracanados — Bufides de Wilson + golpes secos, cada vez con mas intensidad — el gato se
golpea contra la pata de la mesa — el gato se muestra desafiante — ataca (PV 4/ Ataques por asalto: 2 /
Combatir 30% (15/6), dafio 1D3-2) — posibilidad de tranquilizarlo con alguna tirada, o pérdida de COR
1/1D6.

LA SEGUNDA CRISIS DE BERNICE WELCH

Emplazamiento: Casa de Wilbur.

Momento: Cuando Wilbur regrese a casa, en cualquier momento.

Accién: Vientos huracanados y vaho — Escuchar: ruidos y una especie de gemides arriba — Bernice esta en
su cama, desnuda, frotando su entrepierna con el cafién de la escopeta (da igual que Wilbur la escondiese tras
el primer ataque; ella la ha encontrado) — “Acompdniame hijo; ven y ocupa el lugar de tu padre. |Sé un
hombre!” — Reaccion negativa de Wilbur — Bernice se ve arrastrada por la ira mas absoluta y su voz se
transforma y pasa a ser terriblemente grave: “;Imbécil! Nunca has valido para nada. ;Mirate... JA! Valiente
inttil estds hecho. Aun sigues viviendo con tu madre cuando tantas hembras podrian portar la semilla infecta
de la estirpe de tu padre. Porque él si que era malo, ;sabes? jEra el demonio! ;Aun no lo sabes? jEstupido y
mil veces esttipido! ;Yo lo maté! ;Lo mate con esta misma escopeta, jajajaja! jLe reventé la mandibula y le
volé la tapa de los sesos. Sus dientes saltaron como palomitas de maiz!” — Risas demenciales — pérdida de
COR 0/1D3 - posibilidad de superar la situacién con alguna tirada, o pérdida adicional de COR 1/1D6.



