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	Pj secundario 1: Padre Ángel. Jesuíta destinado a Narón, muy versado en la historia local. Amante de la gastronomía y los vinos y licores.
	Pj secundario  2: Hortensia Alonso. Curandera y partera. Ha ayudado a venir al mundo a más generaciones de las que le gustaría admitir. Conoce al pueblo como si de su propia madre se tratase.
	Pj secundario 3: Carmiña Sotelo. No ocupa ningún lugar oficial de importancia en Narón, pero hay quien opina que sus reportes son más interesantes y fiables que cualquier medio de prensa escrita. No hay rumor que se le escape. 
	Pj secundario 4: Amadeo Coya. Barbero del pueblo. Los hombres se confiesan ante su navaja, como si del confesionario de la iglesia se tratase. 
	Pj secundario 5: Leonor Otero. Hermosa muchacha, menor de tres hermanas (Saladina y María las otras dos). Se queda  prendada del doctor desde el primer instante en el que lo ve. 
	Pista 01: Viejas historias que se susurran en el pueblo de desapariciones de jóvenes en San Juan.
	Pista 03: Un peine de oro bajo tu almohada al despertar.
	Pista 04: Pasos que te siguen en la oscuridad desde que llegaste al pueblo, pero que paran cuando te giras para verlos.
	Pista 05: Una página arrancada de un incunable con un grabado de un dolmen sobresaliendo de entre tu Vademécum.
	Pista 06: Una extraña invitación en tu buzón para celebrar la Noche de San Juan.
	Pista 07: 
	Pista 02: Unas monedas romanas que aparecen en tu maletín, en el lugar en el que debería estar el estetoscopio. 
	Pista 08: 
	Obst: 
	 Ent: 
	 02: Todo tu dinero desaparece. 
	 03: La bruma hace que te pierdas.
	 04: Te envían una reclamación de una deuda. 
	 05: Un canto hipnótico te atrae irremediablemente.
	 06: 
	 07: 
	 08: 
	 01: Se oyen risas malévolas a tus espaldas.

	 PJ: 
	 02: Un personaje te amenaza para que te vayas.
	 03: Un personaje te acusa de algo. 
	 04: Un personaje intenta hacer que te pierdas. 
	 05: Un personaje te engaña. 
	 06: 
	 07: 
	 01: Un personaje te golpea.
	 08: 


	DAMA GRIS 01: Se cree que próximo al pueblo existe un gran tesoro enterrado, que los primeros habitantes escondieron antes de su conquista ante los romanos. Se comenta que está maldito. 
	DAMA GRIS 02: Descubres un gran número de jóvenes desaparecidos a lo largo de los años,  todos durante la Noche de San Juan. Desaparecen sin dejar rastro, impidiendo una investigación por parte de la guardia civil. Ante la incertidumbre se ha optado por ignorarlo.  
	DAMA GRIS 03: Otra vez esos pasos a tu espalda. Te giras para enfrentar a tu perseguidor (o perseguidores). Antes de que puedas reaccionar, un fuerte golpe te deja inconsciente. 
	Epílogo 02: Te despiertas y ante ti, sentada encima de un extraño dolmen, está las más bella muchacha que hayas visto jamás, peinándose su dorada cabellera. A su alrededor, agachadas ante ella, una docena de pequeñas y retorcidas criaturas. Te muestra una serie de exquisitas joyas de incalculable valor. Te insta a que escojas la más hermosa de todas ellas. ¿Qué escoges?
	Epílogo 01: Te despiertas por la mañana. La cabeza te da vueltas y sientes un sabor ácido en tu boca completamente reseca. Eres incapaz de recordar lo que ha pasado la noche anterior. Todo a tu alrededor parece indicar que ha habido una gran fiesta. Y a tu lado, ¡una bolsa repleta de joyas! No estás seguro de que ha pasado, pero estás convencido de haber conseguido cambiar tu sino.  
	Epílogo 03: Te despiertas y ante ti, sentada encima de un extraño dolmen, está las más bella muchacha que hayas visto jamás, peinándose su dorada cabellera. A su alrededor, agachadas ante ella, una docena de pequeñas y retorcidas criaturas. El tono de la conversación parece de reproche. Escuchas la palabra indigno. Clava su iracunda mirada sobre ti y comienzas a sentir como tus entrañas se retuercen. Te estás convirtiendo en algo diferente, en otra de esas criaturas. 
	Sinopsis: Año 1877. Te acabas de mudar desde Santiago a Narón para ocupar el cargo de médico. Sin blanca y repudiado por tus padres debido a tu conducta durante tu época de estudiante de medicina, te has visto obligado a poner tierra de por medio desplazándote hacia la costa, donde nadie te conoce. Desde que ha llegado, no puedes evitar sentirte vigilado. Y no es únicamente debido a las miradas inquisidoras de los oriundos de Narón. Es una sensación difícil de explicar, que sumada a los sonidos de pasos nocturnos en la buhardilla y los objetos que desaparecen o cambian de posición, está comenzando a quebrar tus nervios. Aun así tu objetivo es claro: cambiar tu desdichada fortuna. A veces, los lugares más recónditos son los que albergan los mayores tesoros. Pero otras, solo guardan infortunios. 
	Subtitulo: Pena Molexa
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	Text2: Pena Molexa
	Text3:     Este escenario se inspira en las leyendas de las "Mouras" gallegas. La primera vez que oí hablar de ellas fue cuando de niño cayó en mis manos un libro de leyendas de "Mouras e Trasnos" del que, desgraciadamente, no consigo recordar el título. 
   Estas mouras eran bellas mujeres de origen feérico y ligadas a dólmenes y castros, generalmente custodias de tesoros y secretos que ofrecen pactos a los viajeros que se las encuentran. Obviamente no son historias que suelan acabar bien y muchas veces se tratan de pactos envenenados.
    El término de mouro y moura hace referencia al origen de estas criaturas. Podría provenir de la raíz prerrománica "mor" que significa piedra. Aunque no se descarta que haga referencia a un prefijo latino que significa muerte. Mientras que los Mouros son gigantes de tez oscura a los que se le atribuye la construcción de monumentos megalíticos, las Mouras son bellas mujeres de piel nívea y largos cabellos dorados que peinan con peines de oro (Mitos y Leyendas, s.f.). No queda claro si son de la misma especie o quizás alguna tipo de hadas apresadas por estos gigantes prerromanos.  
    Aunque son numerosas las leyendas según la zona (me atrevo a suponer que cada una como explicación del origen a sus monumentos) este escenario se inspira en el de la moura de Pena Molexa, pero tomándose una gran cantidad de licencias como la introducción de los trasnos (una especie de duendes, a veces descritos de forma similar a los trasgos). Según la leyenda, cada año en la mañana de San Juan, en esa hora en la que la luna no se ha ido y el sol va queriendo salir, una hermosa mujer se le aparece a un joven que el destino ha querido llevar a Pena Molexa. Le da a escoger la más hermosa entre diversas joyas. Si el joven la elige a ella, será liberada de su encierro en la roca. Si no, la historia se repetirá otro año más (Verdú, 2021). Pero eso queda ya para la partida...
	Text4: Roi Otero Alonso (@cultogusanos)
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