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	Pj secundario 1: JOSÉ: Tu padre, jardinero en el pueblo, amable y paciente, pero algo distante y distraído. Sientes que algo va mal, como si tu presencia en el pueblo le pusiese nervioso. Duerme en el salón, junto a la puerta, para evitar que tu hermana deambule fuera de casa.
	Pj secundario  2: ANA: Tu hermana, reservada y enigmática, con un vínculo extraño con el lago. Tiene pesadillas recurrentes y a veces ha aparecido a orillas del lago en plena noche.
	Pj secundario 3: TOMÁS: Chico del pueblo, divertido y astuto, pero con tendencia a meterse en problemas y a buscar emociones peligrosas. Es el único amigo de tu hermana.
	Pj secundario 4: MARCO: Campesino del pueblo que sufre una rara deformidad en uno de los brazos, conoce bien los terrenos y es experto en flora y fauna.
	Pj secundario 5: VECINOS DEL PUEBLO: Siempre parecen contentos de verte y tu llegada ha sido fruto de rumores y conversaciones, pero llevas tanto tiempo fuera que no acabas de acostumbrarte a la forma de actuar de algunos vecinos. A veces los encuentras en la niebla, parados en mitad del campo. A veces en grupo, a veces solos. 
	Pista 01: Restos de cimientos de piedra inexplicablemente antiguos.
	Pista 03: Las brújulas señalan al lago y el GPS del teléfono marca direcciones, distancias y recorridos absurdos.
	Pista 04: Una melodía que reconoces suena en la niebla. Es un cántico con los tonos de la cajita de música de tu cuna.
	Pista 05: Marcas y hendeduras en el suelo que se extienden formando símbolos gigantescos.
	Pista 06: Gruñidos terribles de un animal desconocido. Por su sonido, debe ser enorme.
	Pista 07: Todas las plantas están orientadas hacia el lago, en lugar de hacia el sol.
	Pista 02: Una fotografía de tu familia, cuando tu madre aún vivía. Recuerdas que se ahogó en el lago.
	Pista 08: Oyes a vecinos mencionar a alguien que está "a punto de cruzar" y que "apenas queda tiempo".
	Obst: 
	 Ent: 
	 02: Te rozas repetidamente con ramas de ese extraño tipo de lentisco y su resina te quema la piel.
	 03: Tienes alucinaciones o pesadillas sobre llenarte los pulmones de agua.
	 04: Una voz hipnótica te llama hacia el lago. Hacia el fondo del lago.
	 05: La niebla se vuelve tan densa que te desorientas por completo.
	 06: Una zona que estaba seca hace unos minutos está ahora completamente anegada y fangosa.
	 07: Gritos desgarradores en mitad de la noche
	 08: El agua del pueblo adquiere un tono amarillento y terroso. Todos la beben. Tienes mucha sed.
	 01: Los animales se muestran ferales y violentos.

	 PJ: 
	 02: Un personaje aparece empapado y con la mirada perdida. Te agarra el cuello, intentando ahogarte.
	 03: Un personaje intenta drogarte o envenenarte con alguna comida o bebida casera.
	 04: Un personaje trata de desviar tu atención sobre algo que te preocupa con mentiras y distracciones.
	 05: Figuras en la niebla te acechan o te persiguen, intentando darte caza.
	 06: Alguien te increpa diciendo conocer tu secreto. No sabes de qué habla, pero te aterra la idea de saberlo.
	 07: Un personaje te arrincona a solas con la intención de amenazarte para que te marches del pueblo.
	 01: Un personaje te prohíbe expresamente acercarte al lago.
	 08: Un personaje intenta arrastrarte al fondo del lago o al fondo de la bañera.


	DAMA GRIS 01: Una cabaña abandonada rodeada de álamos aparece entre la niebla mientras caminas. Su estructura es de madera recia, pero sus extraños cimientos de piedra que la elevan unos metros desde el suelo sugieren un origen inexplicablemente antiguo. Desde la cabaña se tiene, incluso a través de la niebla, una vista perfecta del lago. Al anochecer, un extraño fulgor ambarino emana del lago y las lechuzas y chotacabras desgarran el silencio con terribles sonidos.
	DAMA GRIS 02: Cerca del lago, encuentras entre la niebla a un grupo de personas, entre las que quizá creas reconocer a alguien del pueblo, se han reunido y están entonando cánticos sobre unas marcas en el suelo, de las que brota agua que cubre rápidamente la zona. Ahora desde el agua, alguien repara en tu presencia. otro cántico comienza y del agua, resplandeciente con luz ambarina,  emerge un animal enorme que se lanza en tu dirección. La niebla es demasiado densa como para reconocer el tipo de animal, pero dada su silueta y tamaño, no se parece a nada que hayas visto en tu vida. 
	DAMA GRIS 03: La niebla se disipa. Una columna de luz se alza desde el lago hasta el cielo nocturno. A través de la luz ambarina se vislumbra el otro lado del lago, donde se alza una ciudad imponente de edificios imposibles y cielos dorados. En la orilla, una figuras entonan un cántico en torno a un disco de piedra con símbolos. A medida que cantan, una figura de terrible presencia se acerca más y más a la grieta, a punto de atravesarla. Un personaje (familiar si es posible) se desvela como una de las figuras al quitarse la capucha."No tendrías que haber vuelto. Ahora debes ayudarnos a paliar su sed." Su índice señala a la criatura.
	Epílogo 02: Logras cerrar el portal, pero a costa de sacrificar tu propia vida. Has salvado al mundo de esta presencia maligna y parece que el influjo de poder que ejercía el lago sobre el pueblo ha desaparecido. Tu espíritu queda anclado al lago, donde a veces, en las noches neblinosas, recibes la visita de Ana.
	Epílogo 01: Logras cerrar el portal y mantener a raya a esta presencia maligna, al menos por ahora. Sin embargo, descubrir que tu familia estaba sirviendo a los propósitos de esta fuerza oscura ha hecho que te sientas traicionada y destrozada y abandonas el pueblo. Te será difícil reconstruir tu vida sabiendo que existen fuerzas que van más allá de la comprensión de la ciencia.
	Epílogo 03: Te ves incapaz de interrumpir la apertura del portal y la gargantuesta criatura entra en tu mundo, drenando el lago y tu mente. Tu familia y parte del pueblo quedan poseídos por esta fuerza oscura y te obligan a unirte a ellos en su misión de servidumbre al otro lado del velo. Vivirás para siempre en la extraña ciudad más allá del lago, al otro lado del velo rasgado que se abre una vez al año.
	Sinopsis: Una vez al año, durante unos días, el lago de Almerique envuelve la zona de una niebla densa. Su antigua población de álamos blancos y negros, fresnos, adelfas, tarajes y majuelos fue eliminada y sustituida por cipreses durante los años 50. Hoy no figura ni un vago recuerdo de ninguna de esas especies y solo crece salvajemente una especie de lentisco de resina urticante.  Eres una joven estudiante de ciencias ambientales que vuelve a casa, aprovechando las vacaciones de invierno, para elaborar un estudio botánico de la zona. El silencioso pueblo te trae recuerdos de una infancia que solo pareces recordar cuando estás aquí. Sin embargo, el lago aparece en tus recuerdos y en tus sueños de manera recurrente, un lugar que visitabas a menudo con tu familia. En el día siguiente a tu llegada, todo el pueblo sale a las calles a contemplar el fenómeno que los acompañará estas fechas; una densa niebla almacigada de olor acre. Cada vecino que te cruzas te recibe con una sonrisa ligeramente espeluznante.
	Subtitulo: EL LAGO ENTRE CIPRESES
	Imagen1_af_image: 
	Text2: EL LAGO ENTRE CIPRESES
	Text3: El lago de Almerique está situado en Córdoba, en plena Vega del Guadalquivir y está a menos de dos horas a pie de varios pueblos cercanos. Es un lugar que veía desde el coche cada vez que iba a mi pueblo de pequeño. En medio de campos de cultivo, los árboles que lo rodeaban daban aspecto de centinelas guardando el paso a un lugar importante.   En el pueblo había historias sobre el lago, casi siempre sobre cosas que flotaban en él, cosas que aparecían cuando bajaba el nivel o luces que se veían desde la carretera de noche, nada concreto. He utilizado la localización como punto de partida para una historia que, si bien no guarda muchas similitudes con los rumores que oí de pequeño, mantiene la sensación de lugar especial y espeluznante.
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