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	Pj secundario 1: Rosarito Ortiz, es tu prima la que se va a casar, pero la muchacha no ha asumido seriamente el compromiso, así que sigue coqueteando con cuanto hombre se tropieza.
	Pj secundario  2: Pastora Blanco, la madrina de la boda. Una joven de alta cuna o lo que es lo mismo hija de un gran cacao (dueño de una hacienda cacaotera). La joven es por demás supersticiosa y fiel devota a la Divina Pastora, a la que debe su nombre.
	Pj secundario 3: Atanasio Ortiz, el padre de la novia, es decir, tu tío materno. Quien tiene muy mal temperamento y es totalmente veguero (dícese de la persona del llano o zona rural, que no conoce costumbres citadinas), suele hablar por medio de refranes o dichos.
	Pj secundario 4: Casildo Jiménez, el novio. Un muchacho demasiado inocente que no se da cuenta que su futura mujer no le respeta. Le encanta hacer amigos y siempre dice la verdad, así sea un comentario impertinente. 
	Pj secundario 5: Gualberto Seijas, el capataz de la finca de tu tío. Es un borracho empedernido, le encantan las apuestas y meterse en cuanta pelea de gallos haya por los alrededores. También se la pasa con un cuatro bajo el brazo, para animar las fiestas.
	Pista 01: Alguien comenta que la otra noche un borracho vio una sombra muy alta y alargada, de un hombre con sombrero
	Pista 03: Escuchas un silbido (do, re, mi, fa, sol, la, si) cerca de tu oreja, pero al voltear no hay nadie.
	Pista 04: Encuentran hecha jirones y llena de sangre la camisa del mujeriego del pueblo, pero nadie lo vuelve a ver.
	Pista 05: Comienzas a soñar con una figura muy alta y flaca, que lleva a rastras un enorme saco de huesos.
	Pista 06: Un borracho llega gritando a los cuatro vientos que acaba de ver al mismísimo satanás cerca de la quebrada. 
	Pista 07: Encuentran un fosa recién abierta en el cementerio del pueblo y no tiene lapida. 
	Pista 02: Cuando las campanas de la iglesia dan la media noche, los perros del pueblo empiezan a ladrar y gruñir con rabia.
	Pista 08: Se escucha una risa macabra traída por el viento.
	Obst: 
	 Ent: 
	 02: Los perros te gruñen sin motivos aparentes.
	 03: Vas caminando y de repente te pierdes.
	 04: Escuchas pasos a tu espalda, pero no hay nadie.
	 05: Los caballos se estresan en tu presencia.
	 06: El atardecer toma un color rojizo como la sangre.
	 07: Encuentras una cruz de hueso invertida.
	 08: Un hedor a alcohol viaja por el aire.
	 01: Una oscuridad sobrenatural te impide ver.

	 PJ: 
	 02: Una persona te tiene miedo y busca evitarte.
	 03: Alguien desaparece en medio de la fiesta.
	 04: Una persona aparece con amnesia y rasguñada. 
	 05: Alguien te advierte que debes irte.
	 06: Un personaje pierde la cordura por miedo.
	 07: Alguien se encierra en la sacristía y no quiere salir.
	 01: Una mujer se obsesiona contigo.
	 08: Un personaje te amenaza con un machete.


	DAMA GRIS 01: Escuchas a un grupo de campesinos, decirle medio en broma a un muchacho joven, que si sigue de mujeriego va recibir la visita del silbón.
	DAMA GRIS 02: Percibes en medio de la noche la sombra de un hombre muy alto, que lleva un sobrero de copa sobre su cabeza, pero sus brazos y piernas parecieran demasiado largos para su cuerpo.
	DAMA GRIS 03: Empiezas a escuchar en la lejanía un silbido (do, re, mi, fa, sol, la, si), pero tras dar unos pocos pasos, tropiezas de frente con un hombre de piel putrefacta, ojos totalmente blancos y sonrisa macabra. que se ensancha apenas te ve.
	Epílogo 02: El silbón logra darte un manotazo antes de que puedas reaccionar. Sus largas uñas  te desgarran el pecho y tú sientes que el aire, así como la vida, se escapa de ti. Decides arrodillarte a rezarle a un Dios que hace tiempo habías abandonado y parece no querer protegerte, porque tu mente se llena de horribles escenas donde eres desmembrado en vida. Al día siguiente, te encuentran balbuceando locuras a la orilla del camino, sigues respirando pero no estas vivo.
	Epílogo 01: Apenas miras el rostro de la muerte, te das media vuelta y empiezas a correr sin mirar atrás, saltas un alambrado de púas, mientras percibes los pasos y la risas de tu perseguidor. Pero repentinamente estas rodeados por un grupo de perros que te ladran, gruñen y uno de ellos hasta te muerde. Sin embargo, el silbón ha desaparecido para siempre.
	Epílogo 03: Quedas petrificado por el miedo, cuando logras vislumbrar tu muerte en las blancas orbes del silbón. Sin previo aviso, sientes como dos poderosas manos desgarran tus entrañas, mientras la criatura silva como si trabajara en la faena del día. Antes de sucumbir a la muerte lo vez saborear tus tripas, mientras abre un enorme saco lleno de huesos.
	Sinopsis: Es el año 1877, te han invitado a la boda de tu prima en el poblado de Guanarito en el estado Portuguesa, un caserío rural repleto de ganado, café, cacao y hermosos ríos. Tu profesión es periodista, eres un hombre de mundo, que se cree muy inteligente y capaz de conquistar a cualquier muchacha, más aun, si esta es una joven de pueblo que sueña con cosas mejores. Tú madre es quien proviene de Guanarito y tú nunca has visitado la casa montonera (familiar) de tus abuelos. Por esta razón el viaje para ti es más una divertimento que un compromiso familiar. ¿Y por qué negarte a asistir? Si te van a dar alojamiento y comida gratis.
	Subtitulo: El silbón
	Imagen1_af_image: 
	Text2: El silbón
	Text3: El silbón es un espectro del folclore venezolano, aunque también forma parte del acerbo cultural de los llanos colombianos. 

La leyenda es propia de la región de Guanarito, estado Portuguesa. Una localidad netamente agrícola que aun hoy en día vive del ganado y la siembra, sobre todo porque ha sido bendecida con varias fuentes fluviales.

El cuento del silbón surgió a mediados del siglo XIX, pero actualmente existen muchas versiones del mismo cuento. 

La más popular es la que habla de un joven que descubre a su padre abusando de su esposa y en un arrebato de furia comete parricidio, siendo posteriormente maldecido por su abuelo a vagar por el mundo llevando un saco con los huesos de su progenitor.

Elegí esta leyenda, porque el silbón es como el coco venezolano, todos hemos escuchado esta leyenda de niños y hasta en ocasiones colgamos cruces de palma bendita en las puertas de nuestros cuartos para que el espectro no entre.

También está la creencia de que es malo silbar de noche, porque te puede salir el silbón.

	Text4: Escenario creado por Vanessa Boggio (@vane_boggio)
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