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NOTa INSTruCTIva

Dread: Las Minas es un escenario para el juego de rol Dread por The Impossible
Dream. Para jugar Dread, y por tanto implementar este escenario, necesitas una
torre de palos, que se comercializa bajo el nombre Jenga. El eje central de
Dread es el sentimiento de suspenso y terror que causa en sus jugadores.

Este escenario se escribi6 como un moédulo independiente que se pueda
experimentar por completo en una sola sesion de juego. El grupo maximo de
jugadores que se recomienda es 6 personas sin contar al narrador o GM. La
sesion duraria aproximadamente una hora por jugador, por lo que se puede
incluir como actividad en una noche de juegos.

El GM puede modificar los componentes y elementos de este escenario antes
de la sesién. Se recomienda que se enfoque en aspectos como las caracteristicas
del villano, las locaciones, y los personajes secundarios. De igual forma la edad
y gustos del publico deben considerarse, algunas escenas podrian removerse o
cambiarse para que no afecte las susceptibilidades de los jugadores.

El GM debe ser flexible mientras trata de mantener a los jugadores en linea por
la historia, salvaguardando la suspension de la incredulidad y la cohesién del
mundo por encima de la trama. Por ejemplo, se podrian afiadir villanos
momentaneos o efectos del clima que fuercen a los jugadores a tomar
decisiones que los moverian hacia los puntos de la trama
gue se han planeado.

La torre es el mejor aliado del narrador, y practicamente
todos los problemas de la trama y que puedan tener
interpersonalmente los jugadores se pueden resolver con
una llamada a acercarse a la torre. El trabajo del narrador,
por encima de construir la historia, es crear oportunidades
para que los jugadores vayan a la torre. La historia seria
construida por los jugadores y sus propias ideas reforzadas
0 no por sus opiniones de los resultados de la torre.




AMBIENTACION

Este escenario se ambienta en el Panama contemporaneo, especificamente en
el distrito de Las Minas en la peninsula de Azuero. En esta region de Panama
afloran las leyendas urbanas, y suele ser cuna para no solamente los aforismos
que se escuchan por todo el pais, pero para la vertiente del realismo mégico que
se escribe en Panama.

Durante la época de la colonia, Las Minas era un pueblo minero desde donde
la corona espafiola extraia oro. No obstante, antes de la llegada de los
colonizadores vivia en la regiéon parte de la poblacién de la civilizacién que
ahora se conoce como el Gran Coclé. Civilizacion que existié en la region por
mas de 3000 afios y se reconoce hoy dia por sus intricados disefios orfebres y
pintados en ceramica, mismos que acomparian estas paginas. Restos y reliquias
de esta civilizacion todavia se encuentran por la region.

Los regiones mads rurales y apartadas de Panamad suelen estar habitadas por
asentamientos de campesinos. Los campesinos viven en casas de familia,
algunas veces construidas de quincha y materiales sencillos como zinc o
madera; aunque también se encuentran casas de cemento y ladrillo. Las casas
suelen estar dispersas, y siendo el
terreno montafioso, visitar a un vecino
puede representar hasta algunas pocas
horas de caminata. A pesar de esto, la
mayoria de las casas y el centro de los
poblados se construyen alrededor de
estructuras comunes como jardines de
baile o iglesias. Es a las orillas de las
carreteras que se suelen ubicar
comercios como tiendas de abarrotes y
hoteles para jornaleros.

Los habitantes de estas comunidades
apartadas suelen ser personas




mayores, cuyos hijos van a la ciudad y apoyan por medio de las remesas. Por lo
que la poblacién es pequenia y el lugar se puede sentir inhabitado. No obstante,
durante época de cosecha se pueden encontrar jornaleros, personas que
trabajan especificamente en los campos para ganar el sustento diario o
cuidando casas. Algunos pueden viajar desde muy dentro en las montafias, por

lo que pequenios hostales de hospedaje son comunes en las dreas mas agricolas.




SINOPSIS - Pard QUe Lean LOS JUsaDOres

Hace unos dias ustedes vinieron a la peninsula de Azuero para pasar carnavales.
Cémo muchos grupos que viajan al interior para estas fiestas, ustedes
practicamente se conocen alla pues pasaron algunos dias durmiendo en el piso
y en cuartos con unas pocas camas. Aunque formaban parte de un grupo grande
de gente, ustedes han decidido quedarse el resto de la semana para conocer la
region.

En este tiempo escucharon una de las muchas historias que hablan de oro oculto
en las montafias. Esta es particular: viene de una persona cercana a ustedes que
ha ido adelante a Las Minas y a buscar el tesoro. Esto afiade a su objetivo de
pasear por la region: encontrarse con su amigo cercano y tal vez hacerse con
parte del tesoro. Su amigo les dejo una pepa como evidencia.

El tesoro consta de pepitas de oro, suficientes para comprar una casa o dos para
cada uno. Ustedes han sido informados que para encontrar el tesoro deben
ampararse de la luz de la luna. El lugar donde fue enterrado fue marcado con
espejos que destellan al salir la luna en una noche clara. La luna saldra casi todos
los dias de esta semana y el verano hace los cielos més claros.

El viaje por las montafias es dificil, pero ustedes cuentan con carro pickup de
alta gama, de esos que son comunes para trabajos agricolas en estas areas. Para
la travesia han ubicado algunas pocas palas, machetes y linternas. Tienen
comida como para picar, pero no tienen realmente provisiones a parte de
algunos galones de agua en botellas. Al iniciar la historia han llegado cayendo
la noche a un hostal de via. Es un hotel pequefio y barato, y por su condicién no
puede albergar a mucha gente.

Maés alla de la carretera, por los senderos y caminos no marcados se encuentran
las viejas minas desde las que los espafioles extrajeron el oro de estas montafias
y desplazaron a lo que quedaba de la milenaria civilizacion istmefa: el Gran
Coclé.



CuesTionario

Para el GM: Estas cuatro preguntas son generales, hay mdas preguntas en la
siguiente pagina que determinan las relaciones entre los personajes. Haz las
preguntas de esta pagina primero, luego que todos se presenten. Cuando ya se
han presentado escoge dos preguntas en la siguiente pagina para cada uno.

Para los jugadores: Al responder la pregunta siempre responde positivamente,
la historia es mejor si tratas de dar detalles por lo que siempre afiade una o dos
oraciones a tu respuesta dando mas informacion sobre lo que respondes. Trata
de responder “y por qué” a cada pregunta.

1. ;Cudl es una caracteristica tuya que te hace valioso para un equipo?

2. ;A quién no le contaste de tu viagje a carnavales?

3. ;Quién es una persona en tu familia que te hace sentir especial?

4, Te apena una cosa que hiciste en el pasado, ;qué es?



Cada jugador debe responder seis preguntas en total, las cuatro generales y dos

de esta lista.

1.

;De qué forma ha tomado el grupo ventaja de ti? ;Sientes que cuando lo
hacen, entiendes sus intenciones?

;Qué has hecho para manipular al grupo para que te ayuden a encontrar
el tesoro? ;Quién crees que es la persona del grupo que mas has
manipulado para lograr esto?

. ¢Cudl es una opinion que tienes de otra persona del grupo que no quieres

que nadie sepa? ;Quién es esta persona?

;Qué artilugios o artefactos siempre cargas contigo? ;Quién te los dio, y
por qué no los sueltas?

;De las personas en el grupo quien te cae mal?

6. Has viajado antes por esta regién y conoces alguna leyendas e historias

lugubres, ;jcudl te llama mas la atencion?

La gente suele verte como mantequilla: una persona a quien no hay que
prestarle mayor atencion, jpor qué estan equivocados?

;Serias capaz de sacrificar el bienestar de otra persona por tu propio
beneficio?

Tienes toda la intencion de encontrar el tesoro, jqué estas dispuesto hacer
para que los otros no te detengan?

10.Tienes una razon particular para encontrar este tesoro, razéon que es

desconocida para el resto del grupo y debe permanecer oculta, jcudl es
esta razén?

11.En carnavales siempre eres quien mas sale, y siempre llegas al dia

siguiente, ;qué razon particular usas para excusar este comportamiento a
tu persona? ;Y a los demas?

12.Emprendes este viaje por el motivo de sobrellevar un miedo que llevas

contigo por afos, jcudl es este miedo? ;Por qué los demés no pueden
saber?

En las siguientes paginas se han organizado cuestionarios de seis preguntas

para imprimir, para su comodidad.



. ¢Cual es una caracteristica tuya que te hace valioso para un equipo?

. ¢A quién no le contaste de tu viaje a carnavales?

. ¢Quién es una persona en tu familia que te hace sentir especial?

. Te apena una cosa que hiciste en el pasado, jqué es?

. (De qué forma ha tomado el grupo ventaja de ti? ;Cuadndo lo hacen,
entiendes sus intenciones?

. La gente suele verte cobmo mantequilla: una persona a quien no hay que
prestarle mayor atencién, ;jpor qué estén equivocados?



. ¢Cual es una caracteristica tuya que te hace valioso para un equipo?

. ¢A quién no le contaste de tu viaje a carnavales?

. ¢Quién es una persona en tu familia que te hace sentir especial?

. Te apena una cosa que hiciste en el pasado, jqué es?

. ¢Qué has hecho para manipular al grupo para que te ayuden a encontrar
el tesoro? ;Quién crees que es la persona del grupo que mas has
manipulado para lograr esto?

. ¢Serias capaz de sacrificar el bienestar de otra persona por tu propio
beneficio?



. ¢Cual es una caracteristica tuya que te hace valioso para un equipo?

. ¢A quién no le contaste de tu viaje a carnavales?

. ¢Quién es una persona en tu familia que te hace sentir especial?

. Te apena una cosa que hiciste en el pasado, jqué es?

. ¢Cual es una opinion que tienes de otra persona del grupo que no quieres
que nadie sepa? ;Quién es esta persona?

. Tienes toda la intencion de encontrar el tesoro, ;qué estas dispuesto hacer
para que los otros no te detengan?



. ¢Cual es una caracteristica tuya que te hace valioso para un equipo?

. ¢A quién no le contaste de tu viaje a carnavales?

. ¢Quién es una persona en tu familia que te hace sentir especial?

. Te apena una cosa que hiciste en el pasado, jqué es?

. ¢Qué artilugios o artefactos siempre cargas contigo? ;Quién te los dio, y
por qué no los sueltas?

. Tienes una razén particular para encontrar este tesoro, razén que es
desconocida para el resto del grupo y debe permanecer oculta, jcudl es
esta razén?



. ¢Cual es una caracteristica tuya que te hace valioso para un equipo?

. ¢A quién no le contaste de tu viaje a carnavales?

. ¢Quién es una persona en tu familia que te hace sentir especial?

. Te apena una cosa que hiciste en el pasado, jqué es?

. ¢(De las personas en el grupo quien te cae mal?

. En carnavales siempre eres quien mas sale, y siempre llegas al dia
siguiente, ;qué razon particular usas para excusar este comportamiento a
tu persona? ;Y a los demas?



. ¢Cual es una caracteristica tuya que te hace valioso para un equipo?

. ¢A quién no le contaste de tu viaje a carnavales?

. ¢Quién es una persona en tu familia que te hace sentir especial?

. Te apena una cosa que hiciste en el pasado, jqué es?

. Has viajado antes por esta regién y conoces alguna leyendas e historias
lugubres, ;cudl te llama mas la atencién?

. Emprendes este viaje por el motivo de sobrellevar un miedo que llevas
contigo por afios, jcudl es este miedo? ;Por qué los demés no pueden
saber?
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€L MONSTIrUO

El monstruo de Dread: Las Minas es una sombra. Un ser incorpéreo que se
manifiesta como una sombra. En cualquier lugar donde haya luz puede aparecer
esta sombra. La forma e incluso la identidad del monstruo pueden ser
determinados por el GM segun sus propios gustos y los de sus jugadores. El
monstruo que se propone aqui toma la forma de una sombra humanoide, que
puede compararse con los dibujos pintados sobre la cerdmica que acompafian
estas paginas.

El monstruo acecha a aquellas personas que intervienen en su territorio y
dejando en ellas una mancha o huella que los identifica como marcados para
morir. El obtener la huella es la parte principal de los primeros actos del juego,
poco a poco cada jugador va ganando su respectiva huella, hasta que todos
estdn marcados para morir, lo que lleva al desenlace en el tercer acto con el
monstruo. La forma en la que el monstruo destruye a sus victimas puede ser
variada, se propone que el contacto con la sombra queme a la victima, o por
ejemplo que ser cubierto por completo la asfixie.

El mecanismo por el cual se adquiere la huella debe ser determinado por el GM
de antelacién y es mejor que no cambie durante la aventura, aunque podria
cambia de aventura en aventura. Se propone que el mecanismo sea destruir o
cortarse con un pedazo de ceramica pintado. Una vez cortado, la herida
cicatriza rapidamente en forma de una marca caracteristica, que seria la huella.
La marca debe ser facilmente reconocible y por tanto facil de explicar con
palabras. Por ejemplo: una equis con dos gotas como lagrimas.

El monstruo en si no es un ser que se pueda destruir, debe ser una fuerza
inmovible e imparable. No obstante, ya que depende de la existencia de
sombras para manifestarse, no podria aparecer en lugares donde no hay luz. De
modo similar, apuntédndolo directamente con una fuente de luz coherente, como
una lampara o linterna de mano puede retrasar el progreso de la sombra, pero
solo momentédneamente.



GUla DEL escenario

Los jugadores van a llegar a un lugar recondito dentro del distrito de Las Minas.
En el distrito hay unos cuantos pueblos grandes, que estan por las carreteras. El
grupo de jugadores parte en la tarde de alguno de estos pueblos y llegan hasta
un hotel de via, a las orillas de un asentamiento campesino. El asentamiento
puede tener un nombre para hacerlo facil de identificar, por ejemplo: Tres Agua,
Dos Caminos, Viejo Monte, Bracamonte, o similares.

El asentamiento tiene algunas casas, pero muy dispersas, caminar entre una
casa a otra puede tomar un minimo de 15 minutos y hasta algunas horas. El
terreno es muy montafioso, y el carro solo se puede utilizar esporddicamente
para ir a los lugares méas importantes del asentamiento: el jardin y la iglesia. Que
realmente estén cerca los unos de los otros.

Cerca del centro del asentamiento hay luz, por lo que el jardin y la iglesia tienen
luz eléctrica y hasta dos postes de luz que alumbran el camino. No hay sefial de
celular y esporddicamente se puede conseguir data o se pueden hacer llamadas.
Esto no es por algun asunto mistico, el terreno, la jungla y las muchas montafias
hacen dificil que llegue la sefial considerando la pobre infraestructura.

Tanto la iglesia como el jardin son viejos, pueden tener al menos treinta afios
de haberse construido y no se utilizan con regularidad. Las personas que
podrian utilizarlos se han mudado a los pueblos o asentamientos con més gente,
por lo que todo esta abandonado, las puertas, de haber, estarian destruidas y
cualquier cosa de valor o especialmente util ya habra sido robada.

El lugar de interés principal es una mina, un hueco en la tierra, por donde
pueden entrar hasta dos personas a la vez. El hueco se puede encontrar por
destellos de luz, que corresponden a espejos dentro de la mina, que
resplandecen cuando les da la luz de luna. Durante el dia no se pueden discernir.

Los jugadores se van a encontrar con algunas personas, muy pocas, no mas de
cinco, medio por el cual reciben informaciéon que pueden utilizar para definir
como se consiguen las huellas y la forma en la que el monstruo mata a sus
victimas. Se consideran personas de campo, padres de familia mayores,



jornaleros, y el mas importante de los personajes el familiar cercano que les dio
la pista del oro. Estos personajes pueden ir muriendo conforme pasa la historia
o pueden aparecer muertos ya dependiendo del tiempo disponible para
terminar la historia y cuanto quieran interactuar los jugadores con personajes.

Lo mas importante como guia de la historia es proveer oportunidades para que
los jugadores ganen la huella. Por ejemplo, pueden romper un jarrén al pisarlo
desapercibidamente, que los corta dejando una cicatriz. Tal vez, alguien trata
de lanzar un pedazo de piedra, pero resulta que era un pedazo de ceramica
marcada, y que corta a la persona cuando lo agarra. No hay que poner
obstaculos para las huellas, lo importante para mover la historia es que los
jugadores las adquieran.

Los jugadores no deben de poder regresar al hotel una vez salen de alli, y el
carro no les servira mucho para avanzar una vez lleguen al asentamiento. Para
evitar que los jugadores salgan sin avanzar la historia el carro deberia
estancarse, algo comun cOmo que es un carro viejo y no tiene gasolina, o alguna
falla eléctrica puede ser suficiente como explicacion. Alguien se podria quedar
arreglandolo, pero ya que no es buena idea separar el grupo, debe hacerse
especialmente complicada esa opcion o al menos poco conveniente.

No hay forma de remover las huellas una vez las adquieren, es una marca de
muerte. No obstante, no es recomendable que los jugadores sepan esto. Los
personajes del GM pueden dar pistas sobre como remover las huellas, a pesar
de que todas fallaran. La idea es que los jugadores tengan esperanza de que
podran remover la huella de algun modo. Algunas ideas que se pueden utilizar
como posibles formas de remover las huellas:

1. Llevar un jarrén hasta lo profundo de la mina.

2. Construir un jarrén usando piedras y materiales encontrados en la mina.

3. Pasando una noche entera dentro de la mina completamente solo (se
podrian afiadir mas complicaciones como no tener agua o ropa)

4. Sumergirse en un chorro cercano bajo la luz de la luna (nuevamente
afiadir complicaciones como la falta de ropa, o tal vez cargando algun
material que haga complicado el viaje).



En Dread, las respuestas de los jugadores al cuestionario deben informar la
mayoria de las partes del juego, por lo que es preferido usar ese material para
construir los obstaculos. No obstante, siendo un lugar recondito, existen muchos
animales y alimafias que haran dificil el paso de los jugadores. En Panama, los
alacranes son venenosos y pueden matar si no se trata la herida. Esto es cierto
de serpientes y arafias también, que pueden causar heridas incapacitantes, junto
con altas fiebres. Por la zona no hay muchos animales grandes como jaguares,
pero si hay buhos y otras aves de rapifia, como gallotes.

Dread: Las Minas no se basa en ninguna leyenda precolombina en particular,
pero toda la region se cierne, en la vida real, con misticismo por lo que los
jugadores traeran sus propias leyendas y conocimientos de la zona al juego. Los
duendes, las brujas, y los monstruos mitad humano como La Tulivieja, se cree
que habitan estas zonas. A pesar de esto, estos elementos no son parte directa
de este escenario, pero informan su ambientacion. Hay dos elementos lugubres
para considerar:

1. La cerdmica y orfebreria del Gran Coclé (elementos que visten estés
paginas)

2. La pintura de huacas, el arte de la civilizacién del Gran Coclé que

acompafa la cerdmica y orfebreria.

El monstruo debe estar ligado a estos
elementos, pero de tal forma que sea
facil para los jugadores identificarlos.

Por ultimo, en Dread los jugadores
deben siempre sentir que pueden ganar,
que podran vencer al monstruo, y cada
vez que descubren estos elementos van
a aumentar sus esperanzas. No
obstante, esto no pasa en Dread, los
| jugadores no pueden vencer al

monstruo.



Dr€aD: Las MInas - ACT05 Y PULSO DE La HISTOTA.
PrIMEr ACTO - La LLEBADA

1. Montar la escena: Los jugadores llegan al hotel de via entrada la tarde,
aun es de dia, pero queda menos de una hora de sol. El hotel no tiene
muchas vacantes, y solamente una persona trabaja alli: una sefiora en
edad de tener hijos, pero que no estd muy interesada en recibir noticias o
hablar con gente.

a. Los jugadores pueden pedirle a la sefiora direcciones hacia el
asentamiento. Ella sale de trabajar a las 6pm, antes de que baje el
sol.

b. El vestibulo y los alrededores del hotel estan bordeados con algo
de ceramica: platos, jarrones, y potes. Entre ellos algunos estaran
marcados con huacas, que los identifican como ceramica del Gran
Cocle.

c. El hotel es muy simple y humilde. Los cuartos estan limpios, pero
la edificacién parece no haber sido terminada. El bafio es comun y
estd al final del pasillo. No hay acabados y las camas son pequefias
y baratas. Para gente de ciudad es un lugar muy incémodo.

2. Incitar a la aventura: En este punto los jugadores deben decidir si
avanzar con la aventura o permanecer mas tiempo en el hotel. El tiempo
en el hotel debe ser una oportunidad para crear tension, de tal forma que
los jugadores no quieran permanecer alli. Puedes afiadir elementos como
arafias y alacranes para que los jugadores tengan que acercarse a la torre.
También puede ser una primera oportunidad para que alguno se corte o
tropiece con un pedazo de ceramica y adquiera la marca. Si los jugadores
deciden quedarse a dormir en el hotel, se puede usar un ataque de
ladrones al carro para despertarlos e incitarlos a seguir. Una vez que los
jugadores emprenden el viaje a la mina debe procurarse darle una marca
a algun jugador rapidamente.

3. Llegada al asentamiento: La mina estd a las orillas del asentamiento.
Para llegar al asentamiento se necesita carro. Desde el camino, que es de



tierra y donde ha llovido recientemente se pueden aproximar primero a
la iglesia, pero si continuan llegaran al jardin. No obstante, en este
momento se debe dar la oportunidad de abandonar el carro. Lo mas
sencillo es que el carro se atasque en el lodo y que no se pueda sacar
hasta que el lodo seque, lo que requeriria que salga el sol. Otras cosas que
se pueden usar es un tanque de gasolina roto, una llanta explotaba, o un
fallo del motor debido al largo viaje y lo viejo del carro.

a. Aqui hay que darles oportunidades a los jugadores de sacar el carro,
no obstante, todo fallara en lo que van gastando la torre.

b. Si algun jugador es eliminado en este punto se puede ir caminando
al hotel y buscar ayuda para sacar el carro. Este jugador no
participaria de la aventura.

Algo extraio pasa: Una vez llegan al asentamiento, ya sea cerca de la
iglesia o al jardin, habra una casa con un cuidador. También encontraran
un auto abandonado, el auto esta sin gasolina. El cuidador es un sefior de
unos 40 afios, se nota que es una persona que trabaja con las manos.
Puede o no tener familia, que viviria con él alli cuidando la casa.

a. Al hablar con este sefior €l les comenta que siempre tiene cuidado
de no dafiar la cerdmica que se encuentra por el lugar y que ademas
es muy facil cortarse con ellas. Por lo que es mejor no recogerlas.

b. El sefior también les puede contar sobre el paradero del familiar
cercano que se adelanto, les daria direcciones para seguir el camino
que €l siguio para llegar a la mina.

c. Si se le presiona para hablar mas de la ceramica él sefior les
comentara que cuando era nifio uno de sus comparieros de escuela
se cortd con uno de esos jarrones, y a los pocos dias desaparecio.
No lo encontraron.

d. El auto que esta en el jardin es el auto del familiar cercano. Si el
personaje que es parte de esa familia lo investiga recibira estd
informacion. El auto no tiene gasolina, probablemente fue robada,
o algo similar. En cualquier caso, si los jugadores tratan de usarlo
para escapar del lugar, se daran cuenta de que el auto de los



e.

jugadores estd atorado en el camino y no hay suficiente espacio
para que pasen ambos.

Si uno de los jugadores ya tiene la marca, puede preguntarle al
sefior sobre ella. No obstante, el sefior no sabra nada al respecto.

5. La entrada a la mina: El camino a la mina estd oscuro y abandonado,
no obstante, hay algunas casas cercanas, nadie respondera si se tratan de
acercar, pero hay ceramica en las casas. Para este tiempo ya ha salido la
luna y se ve con cierta claridad en la oscuridad, se pueden definir ciertas
sombras que emanan de la luz de luna. Para ubicar la entrada a la mina

necesitan buscar destellos como de espejo. A la orilla del camino sentado

y herido encontraran a un jornalero.

a.

El jornalero llamara a los jugadores para pedirles ayuda, se ha
cortado el pie y no puede caminar. No obstante, la herida se ha
cerrado casi por completo y ha formado una cicatriz que toma la
forma de la marca distintiva. Si los jugadores tienen medicinas para
el dolor se la pueden ofrecer al jornalero. Lo otro que pueden hacer
es tratar de llevarlo al alguna de las casas. En cualquier caso, el
jornalero estd marcado para morir. Cuando se acerquen a una
fuente de luz, por ejemplo, las linternas, aparecera el monstruo, que
empezara a cubrir con su sombra al jornalero y quemarlo hasta
morir.

Si algun otro jugador ya tiene la marca, también sera acechado por
la sombra. Los jugadores pueden adentrarse en la mina para huir
de la sombra. Los jugadores también pueden apagar las linternas,
lo que les dara algo de tiempo, no obstante. De no tener ningun
jugador la marca, es necesario que la adquieran en este punto, por
lo que deben hacer algo imprevisto como romper un jarrén o pisar
un plato.



SE8UNDO ACTO - SOMBras €N Ld 0Scurinap

1. El interior de la mina: Entrar a la mina solo puede hacerse de dos por
vez. Por lo que, si mas de dos jugadores quieren entrar, tendrdn que hacer
uso de la torre para poder coordinarse correctamente.

a.

d.

La entrada a la mina es por una bajada, un hueco en la tierra. Debe
ser posible para los jugadores escalar, pero es escarbado y va a
estar oscuro, por lo que es una oportunidad para usar la torre en
mas de una ocasion.

. La entrada y el interior de la mina estan repletos de espejos. Estos

espejos son pedazos y por tanto son oportunidades para que los
jugadores se hieran, en especial si van a prisa o en la oscuridad.

. Lamina en si va a estar llena de alimafias, es un nido para alacranes,

serpientes y arafias, todas muy venenosas.
La entrada es una oportunidad perfecta para que otro jugador
agarre la marca.

2. Atravesando la vieja mina: Dentro de la mina los jugadores buscaran
la camara donde esta oculto el tesoro. El tesoro son suficientes pepitas de
Oro para comprar varias casas, o el equivalente de mucho dinero. El tesoro

es real, y lo pueden encontrar luego de buscar lo suficiente.

a.

Los pasadizos de la mina son estrechos. Muchos pasillos requieren
que los personajes se arrodillen o incluso que se arrastren por el
piso. Aunque la mina no esta electrificada, el familiar dejé algunas
luces encendidas en el camino mientras investigaba la mina, por lo
que algunos pasadizos tendran lamparas de baterias que los
iluminen.

. Luego de avanzar un poco por la mina, los jugadores divisaran la

luz de la linterna del familiar que se fue adelante. El pasillo para
llegar hasta alla serd bastante estrecho y posiblemente solo pueda
pasar uno por vez.

En la camara donde estd el tesoro encontraran el cuerpo
chamuscado del familiar que se adelanté. Si lo investigan ubicaran
la marca caracteristica del monstruo. En esta cdmara hay encendida



una lampara fuerte. El tesoro esta a la vista, pero las pepitas de oro
estan dentro de jarrones de cerdmica del Gran Coclé; son muy
fragiles.

d. Durante todo el recorrido de la mina, debe permear la idea de que
el monstruo esta acechando. Toda vez que haya luz, van a haber
sombras, y desde las sombras se manifiesta el monstruo. El
monstruo solamente acecha a las personas que tienen la marca,
pero conforme avanzan por la mina, habra nuevas oportunidades
para obtener la marca.

e. Dentro de la mina se podrian encontrar libros o diarios escritos por
los conquistadores esparioles en espariol del siglo dieciséis. Usando
estos documentos, los jugadores pueden discernir teorias que los
espafioles rescataron de los indigenas sobre cémo remover las
huellas. No obstante, todas las teorias son falsas, pero los jugadores
no deben saber esto.

f. En este punto se puede revelar algo aterrador sobre la sombra que
les da a los jugadores una razén para tratar de solucionar el
problema de las huellas. Se recomienda que los jugadores
descubran que la huella se esparce entre familiares. O sea que si no
remueven sus huellas la sombra podria aparecerles a sus seres
queridos fuera de la region. Esto puede descubrirse por medio de
los documentos, o un mensaje de teléfono con una foto de la huella
en algun familiar.

3. Escapando de la mina: En este punto los jugadores deberan decidir
como escapar de la mina y si llevardn consigo algo del tesoro. Adicional
a esto, puede ser que algunas de las pistas que encontraron sobre cémo
quitarse las pistas les informen de las siguientes decisiones a tomar. En
cualquier caso, salir de la mina es el siguiente paso de los jugadores.

a. Pueden tratar de salir de la mina de la misma forma que entraron,
pero el camino es dificil de seguir sin las guias de las luces que
tenian al adentrarse en la mina, por lo que es facil perderse.

b. La otra opcion es adentrarse mds en la mina, y utilizar el caudal de
un rio para seguirlo a la salida.



c.

Si los jugadores estan tomando mucho tiempo para salir o tienen
dificultades se puede iniciar un derrumbe o una inundacion de la
mina causada por la lluvia.

El escape debe ser cercano, con la sombra hiriendo a al menos uno
de los jugadores. La herida debe ser incapacitante de tal forma que
los otros jugadores tengan que hacer un esfuerzo adicional o
repartirse el esfuerzo para cargar con el personaje herido.

4. La salida de la mina: Si los jugadores decidieron seguir el caudal del

rio, llegaran a un chorro. En el chorro los jugadores pueden tratar de

curarse de las huellas. Aunque no lo podran conseguir, el ritual para tratar

de removerlos debe involucrar que los jugadores se pongan en un peligro

mayor.

a.

b.

Se recomienda que los jugadores deban sumergirse por algun
tiempo con jarrones del Gran Coclé.

También se pueden utilizar otras complicaciones coémo tener que
hacerlo desnudos, o vendados.

. La sombra los estara acechando en todo momento, incluso

mientras tratan de sanarse las huellas.

. Sise necesita una fuente de luz, la luz de luna puede aparecer detras

de las nubes para proveerla.

. En caso de que los jugadores regresaron por donde vinieron,

podrian decidir ir a la iglesia, pero la misma esta abandonada y no
hay nada en ella mas que una estructura vieja y decrepita. Se
podrian ubicar aqui algunos viejos libros cémo los de los espafioles
para darles més pistas a los jugadores y guiarlos hacia alguna
posible solucién.

Lo importante en esta etapa es que los jugadores empiecen a sufrir
directamente de los efectos de la sombra. Los jugadores seran
heridos mientras tratan de escapar de ella y poco a poco perderan
sus fuerzas.



TETCEr ACTO - €L FIN DEL Caming

1. El ritual para remover las huellas: Los jugadores para este punto ya
deben haber discernido al menos una estrategia para sanar las huellas; es
importante dejar que traten de hacerlo. En contraste algunos jugadores
pueden decidir escapar, regresar al auto y huir con el oro. El escape por
esta via es imposible, de ser necesario, los carros deberan desaparecer si
los buscan o haber sido completamente destruidos.

a. En este punto los ultimos jugadores que falten deben recibir la
huella. De ahora en adelante todos los personajes estaran bajo el
acecho del monstruo y todos morirdn o desapareceran
completamente durante este acto.

b. Si algun jugador tuvo que dejar el juego o fue eliminado por otras
causas antes, este es un buen momento para encontrar sus restos.
Que los jugadores sepan que el destino de ese personaje puede ser
el suyo.

c. Lo importante ahora es que los jugadores descubran o decidan una
manera para vencer al monstruo, estas son maneras que deben
inventarse ellos, ninguna servira, pero el GM puede utilizarlas para
tratar de terminar la sesion.

2. Confrontar al monstruo: Los jugadores probablemente separen al
grupo para algunos distraer al monstruo mientras otros se curan de las
huellas, o que de algun otro modo traten de vencer al monstruo. Al hacer
esto se pueden afiadir nuevos poderes al monstruo.

a. El monstruo puede tener més de una sola sombra.

b. El monstruo podria volverse corporeo en la oscuridad.

c. Se podrian afadir otros poderes como la capacidad de agarrar
cosas en lugar de solamente quemarlas.

3. Al librarse de las huellas: Si los jugadores logran librarse de las huellas
el monstruo dejara de perseguirlos, en este punto el GM puede dejar que
salga el sol y que acabe la aventura. Los jugadores sobrevivientes
deberian discutir qué dirdn y con quien hablaran sobre lo que paso. Esto
permite una catarsis a la historia.



a. Una vez recuperen la sefial alguno de los jugadores recibira una
llamada o un mensaje de texto informandole que uno de sus
familiares ha muerto chamuscado y que debe regresar a casa. Al
inspeccionar una foto del cuerpo, debe estar visible la huella.




Dread: Las Minas fue preparado por Ricardo De Levante.

Puede contactarlo por r.de@ieee.org

Basado en el juego Dread por The Impossible Dream y el panfleto “Dreadful”
por Sam Gundaker.
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