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Es mejor que no te duermas

INTRODUCCION

El mito representado en este escenario es la Pesanta, procedente del folclore cataldn.

Ubicado en Catalufa, La Pesanta suele mostrarse como un perro enorme de tupido pelaje negro y con patas de acero
que por las noches se aparece, colocdndose en encima de las personas que duermen pldcidamente para provocarles
asfixias y pesadillas horribles.

Cuando se despierta la victima ( si se despierta) lo hace sobresaltada y entre sudores apenas puede ver una tenue
sombra alejéndose del lugar.

Se dice que ademds, en algunos casos, la persona afligida aun recobrando la consciencia, puede sufrir paralisis
temporal en todo su cuerpo.

Descubri esta criatura folclérica recientemente, pues no la conocia y me parecié muy interesante.
En su dfa esta criatura representaba la pardlisis del suefio, y me parece muy interesante la representacién tan
especifica, el que sea un perro con patas de acero.

Si que a dia de hoy no tiene mucho impacto en la cultura local, pues hay otras mas conocidas como Les Dones
d'Aigua o la Cucafera, pero sin duda descubrirla me ha hecho apreciarla mucho
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CUENTOS DE ANIMAS

ES mejor que no te duermas

SI““FS'S 1873. Catalufa. Tras una dura jornada en la fébrica textil, te retiras a descansar un poco, pensando

que puedes hacer en tu poco tiempo libre. ;Quizés retirarte ya a tu habitacién? ;O ir un rato al bar un
rato con el resto de personal de la fébrica?

Mientras meditas tu decision te cruzas con Josep, un amigo que se aloja en otro barrancén. El te
comenta que estd preocupado pues Margarida, su hija de 9 afos, lleva varias noches con pesadillas y
fiebre. Te cuenta que la enfermera de la colonia le ha examinado y que atribuye todo una mala racha.
Tras un intercambio de opiniones e invertir la tarde-noche en la actividad elegida, es hora de dormir.
Das las buenas noches a la persona con quien compartes litera y sucumbes a Morfeo.

Pero esta noche no es como el resto. Abres los 0jos y no sabes donde te encuentras. No hay nadie més.
Pero a pesar de eso sientes una gran opresién en el pecho. Cada vez te cuesta més respirar a pesar de
que sdlo ves oscuridad. Pero lo que si sientes con claridad es cémo un aliento impacta en tu cuello
aunque, de nuevo, no hay nadie més.

Te despiertas en mitad de la noche, ddndote cuenta de que no te puedes mover durante unos 30
segundos. Todo tu cuerpo estd cubierto de sudor. Tras ese tiempo parece que empieza a responder. Te
levantas, miras como el resto de personas duermen pldcidamente y decides acostarte de nuevo.

Seguro que esto ha sido un hecho aislado, ;verdad?

O

PERSONAJES SECUNDARIDS:

Josep Farnés, 33 afios. Un padre comprometido con su trabajo y su hija. De aspecto bastante desalifiado,
serio y de pocas palabra, estos dias esta bastante agobiado por la salud de su hija. Estos dfas esta en una
relacién tensa con Teresa, porque esta convencido de que la enfermedad de su hija no es nada trivial.

Margarida Farnés, 9 afios. Una nifia normalmente es bastante risuefia, pero que lleva algunos dias afligida
por algo que de momento no tiene explicacién. Ahora mismo se encuentra en cama, estudiando desde ahi,
al menos hasta que averigiien que le sucede.

Teresa Llopis, 25 afnos. Esta joven es la enfermera de la colonia textil. Es una mujer seria, cansada de sus

condiciones de trabajo y de que varias personas acudan a su pequefio despacho para escaquearse del trabajo.
Es conocida por ser muy directa y tajante, lo que no rivaliza con ser muy buena en su trabajo.

Arsendis Agramunt, 47 afos. Esta persona antafio sufrié un accidente en la fabrica y desde entonces hace

algtin trabajo sencillo y se tira el dia borracho en el bar de la colonia. Siempre habla de que ha visto cosas
raras Gltimamente, pero nadie le suele tomar en serio.

Sibil-la / Otger Gispert, 28 afios. La persona que comparte litera contigo. Es una persona simpdtica con
quien sueles bromear y siempre esta ahi cuando lo has necesitado. Sin embargo, detrds de esa sonrisa a veces
logras ver una profunda tristeza, pero no sabes el porque, pues nunca habldis de sus sentimientos.
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CUENTDS DE ANIMAS

PISTAS E INDICIDS:

I:I Encuentras un poco de pelo negro en la tierra

I:I El marco de una puerta tiene una rotura por un gran impacto por algo metélico contundente

I:I Algunas personas de la fébrica han tenido pesadillas

I:I Algunas personas aseguran haber oido ruido de acero chocando en la noche

I:I Encuentras pisadas de animal que llevan a un bosque cercano

I:I El canto de los pdjaros cesa de inmediato al caer la noche.

[]
[]

OBSTACULDS OE ENTORND. OBSTACULDS DE PERSONAJE:

I:I Una botella de alcohol sale volando hacia ti I:I Un personaje te culpa de sus problemas
I:I Una niebla densa cubre todo el lugar I:I Un personaje te agrede fruto del nerviosismo
I:I La puerta de tu habitacién esta atrancada I:I Un personaje te exige explicaciones

I:I Un aliento célido impacta en tu nuca I:I Un personaje intenta suicidarse

I:I Unos OjOS parecen observarte en todo momento I:I Un personaje te amenaza con que te marches

I:I Te tropiezas en una zanja que no estaba antes I:I Un personaje no puede parar de llorar

[] ]
[] ]



CUENTDS DE ANIMAS

TABLA DE

12
DAMA GRIS
REVELADA

De nuevo tienes una pesadilla.
Vuelves a sentir ese peso agobiante
que te impide respirar, solo que
esta vez es mas fuerte.

De nuevo te despiertas con un
sobresalto para solo ver una
sombra que se aleja.

TENSION.

22
DAMA GRIS
REVELADA

Varias personas de la colonia estdn
teniendo noches horribles.

La tension y el agobio general aumenta
notablemente en el lugar mientras todo
el mundo tiene esa sensacién de que les
observan constantemente.

3a
DAMA GRIS
REVELADA

Pese a la tensién, por puro cansancio
sucumbes al suefo.

Y vuelves a tener esa pesadilla, esa
enorme opresion en el pecho.

Pero esta vez te despiertas y lo ves
encima de ti.

Ese pelaje negro como la noche,
patas de acero, dentadura afilada y
0jos penetrantes que te miran.

EPilOGD

TABLA DE

=2/+2
CONTADORES OE ESPIRITU

A pesar de ese enorme peso
paralizdndote, ahora que ves al
enorme perro ¢ intercambidis la
mirada.

El perro te analiza y empieza a
recular, bajando de tu cama, para
una vez abajo salir corriendo por la
puerta.

A partir de entonces, tanto tu salud
como la de la colonia ha mejorado
sustancialmente y todos, incluida
Margarida, os encontrdis ya bien.

ESPIRITU.

=1
CONTADORES DE ESPIRITU

Su mirada se cruza con la tuya. Te estd
juzgando, no deberfas haberlo visto.
Ahora mismo podrias ser una amenaza.

Con tu cuerpo ya paralizado, sientes
como adn aprieta mds sus patas de acero,
causdndote un terrible dolor, aunque no
puedes gritar pues tu cuerpo no te
responde.

La mafana siguiente te encuentras en la
cama y, aunque sigues consciente, has

perdido la capacidad de habla para

=0
CONTAORES D ESPIRITU

Su mirada denota que no esta
dispuesto a dejar las cosas asi y
acabard con la amenaza de raiz.

El acero de sus patas impacta con
fuerza en todo tu cuerpo,
rompiendo muchos de tus huesos
y dafiando tus érganos vitales.

La manana siguiente te encuentran
sin vida en tu cama, con la cara
desencajada, i la colonia seguird

teniendo terribles pesadillas
durante mucho mucho tiempeo...

siempre...




	Página en blanco

	undefined: 
	undefined_2: 
	undefined_3: 
	undefined_4: 
	undefined_5: 
	undefined_6: 
	undefined_7: 
	undefined_8: 
	undefined_9: 
	undefined_10: 
	undefined_11: 
	undefined_12: 
	undefined_13: 
	undefined_14: 
	undefined_15: 
	undefined_16: 
	undefined_17: 
	undefined_18: 
	undefined_19: 
	undefined_20: 
	undefined_21: 
	undefined_22: 
	undefined_23: 
	undefined_24: 
	Pj secundario 1: Josep Farnés, 33 años. Un padre comprometido con su trabajo y su hija. De aspecto bastante desaliñado, serio y de pocas palabra, estos días esta bastante agobiado por la salud de su hija. Estos días esta en una relación tensa con Teresa, porque esta convencido de que la enfermedad de su hija no es nada trivial.
	Pj secundario  2: Margarida Farnés, 9 años. Una niña normalmente es bastante risueña, pero que lleva algunos días afligida por algo que de momento no tiene explicación. Ahora mismo se encuentra en cama, estudiando desde ahí, al menos hasta que averigüen que le sucede.
	Pj secundario 3: Teresa Llopis, 25 años. Esta joven es la enfermera de la colonia textil. Es una mujer seria, cansada de sus condiciones de trabajo y de que varias personas acudan a su pequeño despacho para escaquearse del trabajo. Es conocida por ser muy directa y tajante, lo que no rivaliza con ser muy buena en su trabajo.
	Pj secundario 4: Arsendis Agramunt, 47 años. Esta persona antaño sufrió un accidente en la fabrica y desde entonces hace algún trabajo sencillo y se tira el día borracho en el bar de la colonia. Siempre habla de que ha visto cosas raras últimamente, pero nadie le suele tomar en serio. 
	Pj secundario 5: Sibil·la / Otger Gispert, 28 años. La persona que comparte litera contigo. Es una persona simpática con quien sueles bromear y siempre esta ahí cuando lo has necesitado. Sin embargo, detrás de esa sonrisa a veces logras ver una profunda tristeza, pero no sabes el porque, pues nunca habláis de sus sentimientos.
	Pista 01: Encuentras un poco de pelo negro en la tierra
	Pista 03: Algunas personas de la fábrica han tenido pesadillas
	Pista 04: Algunas personas aseguran haber oído ruido de acero chocando en la noche
	Pista 05: Encuentras pisadas de animal que llevan a un bosque cercano
	Pista 06: El canto de los pájaros cesa de inmediato al caer la noche.
	Pista 07: 
	Pista 02: El marco de una puerta tiene una rotura por un gran impacto por algo metálico contundente
	Pista 08: 
	Obst: 
	 Ent: 
	 02: Una niebla densa cubre todo el lugar
	 03: La puerta de tu habitación esta atrancada
	 04: Un aliento cálido impacta en tu nuca
	 05: Unos ojos parecen observarte en todo momento
	 06: Te tropiezas en una zanja que no estaba antes
	 07: 
	 08: 
	 01: Una botella de alcohol sale volando hacia ti

	 PJ: 
	 02: Un personaje te agrede fruto del nerviosismo
	 03: Un personaje te exige explicaciones
	 04: Un personaje intenta suicidarse
	 05: Un personaje te amenaza con que te marches
	 06: Un personaje no puede parar de llorar
	 07: 
	 01: Un personaje te culpa de sus problemas
	 08: 


	DAMA GRIS 01: De nuevo tienes una pesadilla. Vuelves a sentir ese peso agobiante que te impide respirar, solo que esta vez es mas fuerte.

De nuevo te despiertas con un sobresalto para solo ver una sombra que se aleja.
	DAMA GRIS 02: Varias personas de la colonia están teniendo noches horribles.

La tensión y el agobio general aumenta notablemente en el lugar mientras todo el mundo tiene esa sensación de que les observan constantemente.
	DAMA GRIS 03: Pese a la tensión, por puro cansancio sucumbes al sueño.

Y vuelves a tener esa pesadilla, esa enorme opresión en el pecho.

Pero esta vez te despiertas y lo ves encima de ti.

Ese pelaje negro como la noche, patas de acero, dentadura afilada y ojos penetrantes que te miran.
	Epílogo 02: Su mirada se cruza con la tuya. Te está juzgando, no deberías haberlo visto. Ahora mismo podrías ser una amenaza.

Con tu cuerpo ya paralizado, sientes como aún aprieta más sus patas de acero, causándote un terrible dolor, aunque no puedes gritar pues tu cuerpo no te responde.

La mañana siguiente te encuentras en la cama y, aunque sigues consciente, has perdido la capacidad de habla para siempre...
	Epílogo 01: A pesar de ese enorme peso paralizándote, ahora que ves al enorme perro e intercambiáis la mirada.

El perro te analiza y empieza a recular, bajando de tu cama, para una vez abajo salir corriendo por la puerta.

A partir de entonces, tanto tu salud como la de la colonia ha mejorado sustancialmente y todos, incluida Margarida, os encontráis ya bien.
	Epílogo 03: Su mirada denota que no esta dispuesto a dejar las cosas así y acabará con la amenaza de raíz.

El acero de sus patas impacta con fuerza en todo tu cuerpo, rompiendo muchos de tus huesos y dañando tus órganos vitales.

La mañana siguiente te encuentran sin vida en tu cama, con la cara desencajada, i la colonia seguirá teniendo terribles pesadillas durante mucho mucho tiempo...
	Sinopsis: 1873. Cataluña. Tras una dura jornada en la fábrica textil, te retiras a descansar un poco, pensando que puedes hacer en tu poco tiempo libre. ¿Quizás retirarte ya a tu habitación? ¿O ir un rato al bar un rato con el resto de personal de la fábrica?
Mientras meditas tu decisión te cruzas con Josep, un amigo que se aloja en otro barrancón. El te comenta que está preocupado pues Margarida, su hija de 9 años, lleva varias noches con pesadillas y fiebre. Te cuenta que la enfermera de la colonia le ha examinado y que atribuye todo una mala racha.
Tras un intercambio de opiniones e invertir la tarde-noche en la actividad elegida, es hora de dormir. Das las buenas noches a la persona con quien compartes litera y sucumbes a Morfeo. 
Pero esta noche no es como el resto. Abres los ojos y no sabes donde te encuentras. No hay nadie más. Pero a pesar de eso sientes una gran opresión en el pecho. Cada vez te cuesta más respirar a pesar de que sólo ves oscuridad. Pero lo que sí sientes con claridad es cómo un aliento impacta en tu cuello aunque, de nuevo, no hay nadie más.
Te despiertas en mitad de la noche, dándote cuenta de que no te puedes mover durante unos 30 segundos. Todo tu cuerpo está cubierto de sudor. Tras ese tiempo parece que empieza a responder. Te levantas, miras como el resto de personas duermen plácidamente y decides acostarte de nuevo.
Seguro que esto ha sido un hecho aislado, ¿verdad?  
	Subtitulo: Es mejor que no te duermas
	Imagen1_af_image: 
	Text2: Es mejor que no te duermas
	Text3: El mito representado en este escenario es la Pesanta, procedente del folclore catalán. 

Ubicado en Cataluña, La Pesanta suele mostrarse como un perro enorme de tupido pelaje negro y con patas de acero que por las noches se aparece, colocándose en encima de las personas que duermen plácidamente para provocarles asfixias y pesadillas horribles.

Cuando se despierta la víctima ( si se despierta) lo hace sobresaltada y entre sudores apenas puede ver una tenue sombra alejándose del lugar. 

Se dice que además, en algunos casos, la persona afligida aun recobrando la consciencia, puede sufrir parálisis temporal en todo su cuerpo.

Descubrí esta criatura folclórica recientemente, pues no la conocía y me pareció muy interesante.
En su día esta criatura representaba la parálisis del sueño, y me parece muy interesante la representación tan específica, el que sea un perro con patas de acero.

Si que a día de hoy no tiene mucho impacto en la cultura local, pues hay otras mas conocidas como Les Dones d'Aigua o la Cucafera, pero sin duda descubrirla me ha hecho apreciarla mucho

	Text4: Alexandra Martínez ( @Narle14 )
	Imagen5_af_image: 


