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	Pj secundario 1: Xoan Valverde (51 años): De aspecto delgado y algo cascado por el trabajo. Es el dueño y conductor del chimpín. Posee varios terrenos de cultivo y ganadería en la zona. Si alguien quiere ganarse algunas monedas en un trabajo rápido acude a él.
	Pj secundario  2: Marina Fernández (? años): La madre del personaje. Siempre va muy bien vestida y conjuntada. Maestra bordadora de profesión. Es muy religiosa y ayuda en la iglesia de manera voluntaria limpiando y bordando los mantos y tapetes para los santos.
	Pj secundario 3: Don José Andrade (72 años): El párroco. Un hombre con una expresión tan rígida como su alzacuellos. Ha llegado recientemente al pueblo. Los feligreses y las feligresas no están muy contentos con él ya que su entrega para con el pueblo deja mucho que desear.
	Pj secundario 4: Maestra Elvira (38 años): Siempre con un libro bajo el brazo y una sonrisa en los labios. Querida por todo el alumnado debido a su manera de enseñar dulce y vocacional. Ávida devoradora de libros. Amante de los rumores junto a una buena taza de vino de la casa.
	Pj secundario 5: Adolescentes del pueblo, compañeros y compañeras de clase o alumnos y alumnas (17 o 18 años): Adela, Antón, Breogán, Carmen, Conchita, Francisco, Lucía y Roi. Cada uno con su propia personalidad. Algunos más canallas que otros, pero todos con una mente despierta y más abierta a creer y ayudar que los adultos.
	Pista 01: Escuchas el sonido lejano de una campanilla.
	Pista 03: Siempre te acompaña un intenso olor a cera de vela encendida.
	Pista 04: Piedras sobre el tejado de tu casa.
	Pista 05: Las campanas de la iglesia tocan a difunto.
	Pista 06: Encuentras una túnica con capucha que te resulta extrañamente familiar.
	Pista 07: 
	Pista 02: Los gatos de la finca han desaparecido.
	Pista 08: 
	Obst: 
	 Ent: 
	 02: Una bruma intensa se expande durante la noche.
	 03: El entorno se difumina creando figuras grotescas.
	 04: Un crucero se derrumba y cae hacia ti.
	 05: Apareces en un nuevo lugar sin saber cómo llegaste.
	 06: 
	 07: 
	 08: 
	 01: Una jauría de perros se vuelve rabiosa a tu paso.

	 PJ: 
	 02: Un personaje abraza una fotografía mientras llora.
	 03: Un personaje te niega la entrada a su casa.
	 04: Un personaje sufre un infarto.
	 05: Un personaje se santigua frente a ti y huye.
	 06: 
	 07: 
	 01: Un personaje te ignora completamente.
	 08: 


	DAMA GRIS 01: Desde que te has cruzado con la procesión de luces se te ha cerrado el estómago. No hay manera de que te baje nada de comida, ni siquiera un poco de agua.
	DAMA GRIS 02: Un grupo de vecinos está girando el chimpín de Xoan que se encuentra volcado en un terraplén cerca del camino.
	DAMA GRIS 03: A través del paisaje, en la lejanía, percibes una difuminada y oscilante luz que se mueve primero de izquierda a derecha y luego de derecha a izquierda. Al contemplarla te ciega durante unos segundos.
	Epílogo 02: Xoan se acerca a ti. Lleva un caldero lleno de líquido y la cruz de la parroquia. Te ofrece ambos y sin poder resistirte los coges. A su espalda se van revelando unas figuras fantasmales con capuchas y cirios.
- Será mejor que te gires y dejes a la Compaña a tus espaldas. - Te dice Xoan mientras su rostro se torna cadavérico.
A partir de ahora vagarás todas las noches liderando la procesión de almas, pero lo olvidarás todo al amanecer. Mientras tu cuerpo se debilita por falta de descanso, hasta que te llame la muerte o le pases tu cruz a otra persona incauta.
	Epílogo 01: Te despiertas con el sonido lejano de una campanilla. Es tu madre llamando a una enfermera tras notar que estás recuperando la conciencia. Después de que el médico comprueba que estás estable te cuentan lo sucedido. Llevas en coma varios días como consecuencia de un aparatoso accidente. Cuando Xoan y tú volvíais de trabajar en el campo volcasteis con el chimpín cayendo ambos por un terraplén. Es un milagro que estéis vivos.
	Epílogo 03: Tus manos se vuelven más translucidas a cada segundo que pasa. Frente a ti se van presentando tus nuevas compañeras de viaje. Un grupo de ánimas encapuchadas que lo único que portan es un cirio que emite una ligera luz. Al frente de la Compaña una persona viva que no conoces lidera la marcha y el resto le seguís el para hasta llegar a una casa que conoces. A la mañana siguiente la casa de Xoan amanece con piedras sobre su tejado.
	Sinopsis: Galicia, invierno de 1977. 
Vuelves a casa sobre la parte trasera del chimpín tras una ardua tarde de trabajo en el campo. Una nube descarga una fuerte lluvia justo en el tramo en el que los cantos de los pájaros se habían enmudecido hace apenas segundos. El aullido ancestral de un perro hace que se te erice la piel. De pronto el aire se enardece con un ligero olor a cera que arde y unas itinerantes y parpadeantes luces diminutas aparecen a lo lejos entre la nada, desplazándose en una procesión de aspecto fantasmal que se mueve lentamente hacia tu dirección. Cruzas la mirada con Xoan y tras observar su atónito y petrificado rostro lo agitas para que vuelva a arrancar el chimpín. No reacciona. Lo agitas de nuevo más fuerte y consigues despertarlo de su trance. Pisa el acelerador a fondo y pone rumbo a tu casa. En apenas unos minutos estáis delante del portal.
Mañana es día de clase, pero con la intensidad del encuentro y el corazón casi saliéndote por la boca va a ser difícil conciliar el sueño, además de que hay una pregunta que no se te marcha de la cabeza ¿Qué vecino o vecina morirá esta noche?
El sol sale y el gallo canta a un nuevo amanecer.
	Subtitulo: el camino de vuelta
	Imagen1_af_image: 
	Text2: El camino de vuelta
	Text3: La Santa Compaña es una de las leyendas más extendidas por Galicia.

La Santa Compaña se describe siempre como una hilera de figuras encapuchadas de aspecto fantasmal que portan velas de cera encendidas, aunque no siempre visibles, percibiendo su presencia por el olor a cera. Su función es avisar de una futura defunción. Así pues, su terror no reside solo en el aspecto, sino en que la posibilidad de que la persona que los aviste sea el alma que vienen a reclamar. 

La Santa Compaña va presidida por una persona viva, la cual porta una cruz y un caldero con agua bendita, y no puede, bajo ningún precepto, volver la cabeza para ver el resto de la comitiva de almas en pena. 

Caminan susurrando cánticos religiosos, casi siempre un rosario, o cánticos fúnebres mientras tocan una campanilla de pequeño tamaño. A su paso los animales del bosque se quedan en silencio, haciendo que solo se escuchen sus campanas. Los perros avisan de su presencia con aullidos que parecen salidos de sus más antiguos ancestros, los lobos y los gatos erizan sus lomos hacia lo invisibles antes de salir despavoridos.

He escogido esta leyenda porque mi propia madre, de vez en cuando, aún me cuenta con la piel erizada, como ella misma vio la hilera de luces y a las encapuchadas figuras ascendiendo por el camino que lleva al crucero que está al lado de mi casa.
	Text4: Lucía Castellano Valverde (@Nit_Castelval)
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