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-Luces, camara...

Después de varios sucesos tan extrafos como peligrosos, la estre-
lla del cine mudo André Patel ha invitado a Hollywood a nuestros
intrépidos investigadores. En Rodaje letal, un escenario especial para
Arkham Horror: El juego de cartas, de 1 a 4 jugadores investigaran
los problemiticos platés del Estudio C para descubrir el origen de
estos insolitos acontecimientos. Sin embargo, cuanto mas exploren
Hollywood, més conscientes serdn de que no todo es lujo y oropel.

Simbolo de 1a expansion

Las cartas de esta expansion pueden identificarse mediante este sim-
bolo que aparece antes del nimero de coleccién de cada carta.




;?I:ﬁ‘odos de juego

Rodaje letal se puede jugar como escenario independiente o como
. historia secundaria incluida en cualquier campana.

§ [scenario independiente
\
i [‘ Al jugarlo como escenario independiente, sigue los pasos de la sec-
| | ci6n “Escenarios independientes” de la referencia de reglas. Este regla-
mento es la guia de campana de Rodaje letal. Este escenario tiene dos
modos de dificultad. Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:

(@ Normal:+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, -4, B ® & 4.

| (@ Dificil: 0,0, -1,-1,-1,-2,-3,-4,-6, 8, B £ .

1 Historia secundaria (modo de campafia)

- Una historia secundaria es un escenario que puede jugarse entre dos |
) escenarios cualesquiera de una campana de Arkham Horror: El juego
b decartas. Jugar una historia secundaria le cuesta una cantidad de expe-
| riencia a cada investigador de la campaiia. Los investigadores conser- |
| van durante el resto de la campania las Debilidades, traumas, experien- |
| | ciay recompensas obtenidas por jugar una historia secundaria. Cada
2 historia secundaria sélo puede jugarse una vez por campafia.

X FAl jugar este escenario como historia secundaria, hazlo como si estu-
| | vieses preparando el siguiente escenario dela campaiia, conlas mismas
.| Debilidades, traumas y Apoyos de historia ya obtenidos. Sin embargo, '
| para este escenario usa siempre la bolsa de caos del modo de escenario
" | independiente (restablece la bolsa de caos tras completarlo).
Jugar la historia secundaria Rodaje letal le cuesta 3 puntos de
| experienciaa cadainvestigador.




E Reglas adicionales y aclaraciones

Alerta

| “Alerta” es una capacidad de palabra clave que aparece en algunos
W Enemigos de Rodaje Letal. Cada vez que un investigador fracase en |
| una prueba de habilidad al intentar evitar a un Enemigo que tenga la
.| palabra clave “Alerta”, tras aplicar todos los resultados de esa prueba
de habilidad, dicho Enemigo realiza un ataque contra el investigador
" | que intenta evitar. El Enemigo no se agota tras realizar un ataque de
" | “Alerta”. Este ataque ocurre tanto si el Enemigo est4 enfrentado con
. elinvestigador que intenta evitar como sino lo estd.




Pruebas combinadas

Algunas pruebas de Rodaje letal, conocidas como pruebas combi-
nadas, requieren que un investigador realice una prueba de habi-
lidades combinadas a la vez (por ejemplo: “Realiza una prueba de |
® -+ ¢). Las pruebas combinadas se consideran pruebas de ambos
tipos de habilidad. Es posible asignarles cartas que tengan cual-
quiera de los iconos de habilidad presentes en la prueba, y ambos
iconos se consideran iconos de habilidad iguales, apropiados o
validos.

Escurridizo

“Escurridizo” es una capacidad de palabra clave que aparece en
algunos Enemigos de Rodaje letal. Si un Enemigo preparado que
tenga la palabra clave “Escurridizo” ataca o es atacado, después de
que se resuelva ese ataque, ese Enemigo deja de estar enfrentado
a todos los investigadores inmediatamente, se mueve a un Lugar
conectado (sin investigadores si es posible) y se agota. Este efecto
tiene lugar tanto si el Enemigo estd enfrentado al investigador ata- |
cante como sino lo esta.

Errante

Algunos Enemigos tienen la palabra clave “Errante”. Durante la fase
de Enemigos (en el paso de estructura 3.2), cada Enemigo prepa-
rado y sin enfrentar que tenga la palabra clave “Errante” se mueve a
un Lugar conectado por la ruta més corta hacia el Lugar designado

(como se describe entre paréntesis junto a la palabra “Errante”). !

@ Si hay varios Lugares validos como posible Lugar designado,
el investigador jefe puede elegir hacia qué Lugar se mueve el
Enemigo.
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«(® Siunenemigo con “Errante” tuviera que moverse aun Lugar que *
¢ esté bloqueado por la capacidad de una carta, el Enemigo no se *
mueve.

| Atrezo

' Durante este escenario, los investigadores pueden tomar el control
. | de Apoyos de historia Atrezo especiales.
; {‘ (@ Siun Apoyo Atrezo es derrotado, colécalo en la zona de victoria
E en vez de descartarlo.

|
(® Siun investigador que controla un Apoyo Atrezo es derrotado, 4
dale el control de ese Apoyo al investigador mas cercano. I

| (® Como capacidad A#—, un investigador puede darle el control
de un Apoyo Atrezo a otro investigador que esté en su Lugar.
Cadainvestigador puede realizar esta capacidad unicamente una
vez en cada ronda.




“Rodaje letal

Has llegado a Hollywood a instancias de tu contacto, el actor de cine mudo
\ André Patel. Segiin André, estd sucediendo algo extrafio en el Estudio C.
Han desaparecido cdmaras y elementos de atrezo, y una serie de accidentes |
' haestado a punto de detener la produccién. Entre los miembros de los elen-
| cos serumorea que las peliculas estdn “malditas”, pero nada de ello se habia
: i‘ tomado en serio hasta que uno de los actores aparecié muerto.

! Elsol del final de la tarde azota la cdlida acera mientras buscas a André
entre la multitud. Media docena de figurantes con mdscaras de alienigena
pasan velozmente a tu lado, seguidos de un ayudante de escena que arras-
tra una enorme pata de dinosaurio en una carretilla. Por fin lo ves al otro |
lado del estudio, junto a un trio de hombres lobo. Se le iluminan los ojos al

| verte, y atraviesa el bullicioso estudio a buen paso.

—iPor fin! —dice con una reverencia—. Pensé que no llegabas nunca. ;Y
. justo a tiempo! Sigueme, por favor.

| Mientras la estrella de cine mudo te lleva por el estudio, ves partes de los dis-
| tintos platés. Un viaje codsmico incluye un cohete no demasiado realista,
’ un mago ataviado con una tinicay “saturnianos” alienigenas. Por su parte,
| Laisla olvidada estd repleta de pirdmides toscamente pintadas y descomu- |
b | ' nales dinosaurios de papel maché. Cuando pasdis junto al platé del horror
| gdtico de La contessa abominable, se oye un grito que os hiela la sangre.
; B .i —No creo quelos recientes percances sean inicamente fruto de lamala suerte—,
W dice André con tono grave—. Por desgracia, mi reputacién me ha complicado
| sacarles respuestas directas al resto de actores y al equipo. Nadie quiere decirle
| asu estrella que algo no va bien en platé. Por eso necesito que indagues porlos
' platésy descubras qué es lo que piensan qué ocurre de verdad.

L | Elsemblante de André se ilumina y afiade: —La verdad es que esto podria
ser bastante divertido. Espero que estés a la altura de la tarea.

L~ Pasa ala Preparacion. *




* Preparacion

(@ Retne todas las cartas del conjunto de encuentros Rodaje letal.
Este conjunto viene indicado por el siguiente icono:

2

|

| (® Pon en juego el Estudio central, con el lado (Silencio en plato)

| boca arriba. Pon en juego el Platé espacial, el Plat6 de selva y el
Plat6 gético.

< Cadainvestigador empiezala partida en el Estudio central.

Reune los tres Apoyos Atrezo, bardjalos y colécalos boca abajo,
formando un montdn, bajo el Estudio central.

Pon aparte el Apoyo de historia André Patel, fuera del juego.

Pon aparte, fuera del juego, los siguientes conjuntos de encuen-
tros: Viaje césmico, La isla olvidada y La contessa abominable.
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

> A

Baraja las cartas de Encuentro restantes para formar el mazo de
Encuentros.

\
(Nota: Si estds jugando Rodaje letal como una historia secundaria,
usa la bolsa de caos del modo de escenario independiente en lugar de
la bolsa de caos de la campania mientras dure el escenario).

Los investigadores ya estén listos para comenzar.




Comprueba la zona de victoria. Si hay tres Apoyos Atrezo en la zona
- de victoria, anade una ficha “0” a la bolsa de caos y elige un Atrezo
para poner aparte, fuera del juego. A continuacion, si...

| (@ ...el Telescopio Helios no estd enlazona de victoria, pasa a Viaje
coésmico (pdgina 8).
e
5 [ (@ ...elBaculo delaserpiente no estéd enlazonade victoria, pasaaLa
isla olvidada (pdgina 13).

| (@ ...la Capamaldita no esta en la zona de victoria, pasa a La con- | -
tessa abominable (pdgina 16).

| Viaje césmico: —Por aqui siempre da la impresion de que nos falta un figu-
' rante —comenta André. En el platé estd todo tranquilo mientras buscdis el ele-
mento de atrezo principal para Un viaje cosmico. Segiin algunos testigos, se
. hanproducido varios incendios misteriosos, todos cerca del Telescopio Helios.
Tras varios minutos de biisqueda, un grave rugido metdlico procedente del

| cohete rompe el silencio. André pone la mano sobre el casco de madera. |8

\ | —Estd caliente —dice con voz queda. La nave se estremece cuando la estre-
| lla de cine abre la escotilla.

.| Al seguir a André al interior, sientes que tus pisadas resuenan sobre un

' metal sélido. Lo que descubris dentro desafia toda explicacion. La nave es

. mucho mds grande y detallada en el interior que en el exterior; los pane-

| les de las paredes estdn cubiertos de tubos metdlicos y consolas brillantes.
Sigues a André hasta la tapa de una lente que yace rota en el suelo.

| —Esto era parte del telescopio, pero ;donde estd el resto? —pregunta. Como
| sirespondiera, el cohete se sacude como si estuviera vivo. !

Corres hacia una portilla de cristal y, al mirar hacia el exterior, ves el
4 ,i vacio del espacio profundo, moteado de estrellas. André también mira
- | incrédulo hacia el exterior.

- —Creo que ya no estamos en Hollywood.
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Reune el conjunto de encuentros Viaje cdsmico. Este conjunto de #
encuentros viene indicado por el siguiente icono: 3

*

Descarta todos los Enemigos del juego. Mueve cada investiga-
dor al Plato espacial y pon aparte cada uno de los demés Lugares
Platé, fuera del juego, descartando todas las fichas y cartas que
haya en esos Lugares.

Pon en juego todos los Lugares del conjunto de encuentros Viaje
césmico (consulta la colocacién de Lugares en la pdgina 10).

< Pon el Apoyo de historia Cohete en juego en el Platé espacial. |
Cada investigador entra en el Cohete.

Coloca pistas en el Plat6 espacial hasta su valor de pista.

Pon en juego el Enemigo Monarca saturniano en el Bastion del
gobernante supremo, con el lado (Anfitrién atento) boca arriba.

Anade el acto 2a — Viaje cosmico y el acto 3a — De donde vinieron
al mazo de Acto actual.

Pon el Apoyo de historia Telescopio Helios puesto aparte en |
juego junto al mazo de Acto.

Anade la pila de descartes de Encuentros y todas las cartas res-
tantes del conjunto de encuentros Viaje cdsmico al mazo de
Encuentros y baraja éste.

Retne todas las cartas de Encuentro de una sola cara de los con-
juntos de encuentros La isla olvidada y La contessa abominable
puestos aparte. Bardjalas para crear el “mazo de carrete”. Coloca
el mazo de carrete junto ala carta de referencia de escenario.

Afiade 2 fichas gh alabolsa de caos.

Continua la partida.




(olocacion de Lugareis'baraf
el Acto 2: Viaje cosmico




Un Apoyo que tenga la palabra clave Vehiculo representa un vehiculo
en el que los supervivientes pueden entrar o del que pueden salir. Un
' Apoyo que tenga esta palabra clave se llama Vehiculo y sigue estas |
| reglas:

| (® Mientras la carta pequefia de un investigador esté colocada de
i forma que se solape con un Vehiculo, el investigador se encuen-
tra en ese Vehiculo. Mientras la carta pequena de un investiga-
dor esté colocada de forma que se solape con su Lugar, el inves-
tigador no se encuentra en un Vehiculo (aunque esté en el mismo !
Lugar que un Vehiculo). |

< Como capacidad A#—, un investigador puede entrar en un
Vehiculo que esté en su Lugar o salir de él. Mueve la carta
pequena de ese investigador sobre el Vehiculo o quitala del
mismo y col6cala sobre su Lugar para indicar su nueva posi-
cién. Cada investigador puede realizar esta capacidad sélo
una vez por ronda.

Un investigador que esté en un Vehiculo también estd en el
Lugar de ese Vehiculo.

Mientras un investigador esté en un Vehiculo, no puede |
moverse de forma independiente al Vehiculo. ‘

. | (@ Los Vehiculos suelen tener una o mis capacidades que les per-
miten moverse a un Lugar conectado. Cuando un Vehiculo se
mueve de un Lugar a otro, todos los investigadores que estén en |
el Vehiculo se mueven con él.

Los Vehiculos no alteran de forma alguna el movimiento de
los Enemigos ni su enfrentamiento salvo que se indique algo
distinto.
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.« Laisla olvidada: André te sigue por el platé ambientado en La isla olvi- %
b - dada: follaje de pldstico, hierba artificial barata, el siseo de una mdquina *
. de niebla... Segiin André, encontraron a un miembro del equipo balbu-

ceando en el platé con el elemento de atrezo principal de la pelicula en
' la mano, el Bdculo de la serpiente. Mientras buscdis el objeto, empiezas |
a sentir que el suelo se vuelve mds blando bajo vuestros pies. Al bajar la
) vista, ves que el calzado se te hunde en una tierra mojada y margosa. La
| humedad del aire se ha vuelto opresiva, y se oye el ruido de las cigarras y
| los cantos de pdjaros a lo lejos. Miras hacia arriba y ves gruesas hojas ver-
.| des que tapan parcialmente un cielo de un vivo color azul. Ya no estds en
el platd de selva, jsino en la propia selva!

—;Quélocura es ésta? —dice André mientras se enjuga el ceio. Luego da un ; ;
respingo cuando una larga serpiente repta sobre sus zapatos y se pierde
entre la maleza. Al dar un paso atrds tras ver la serpiente, descubres un
| sinuoso sendero que se adentra en la selva. Alguien, o algo, se marché del
Estudio C y se metid en este otro mundo. En base a todo lo que has oido,
. el elemento de atrezo desaparecido parece ser el meollo de este extrafio
L fendmeno.

i (@ Retne el conjunto de encuentros La isla olvidada. Este conjunto
| de encuentros viene indicado por el siguiente icono:

Descarta todos los Enemigos del juego. Mueve cada investiga-
dor al Platé de selva y pon aparte cada uno de los demds Lugares
Platé, fuera del juego, descartando todas las fichas y cartas que
haya en esos Lugares.

Pon en juego todos los Lugares del conjunto de encuentros La
isla olvidada (consulta la colocacién de Lugares en la pdgina 15).
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Coloca 4 recursos enlas Ruinas del rey serpiente, como sellos. *
Pon el Apoyo de historia Baculo de la serpiente puesto aparte *
en juego en las Ruinas del rey serpiente. .

Haz aparecer el Enemigo Alosaurio de doble caraen el Rio de | =
selva, con ellado (Depredador indémito) boca arriba.

Anade el acto 2a - La isla olvidada y el acto 3a — Destruir la
fuente al mazo de Acto actual.

Anade la pila de descartes de Encuentros y todas las cartas res-
tantes del conjunto de encuentros La isla olvidada al mazo de
Encuentros y baraja éste.

Retine todas las cartas de Encuentro de una sola cara de los con-
juntos de encuentros Viaje cdsmico y La contessa abominable
puestos aparte. Bardjalas para crear el “mazo de carrete”. Coloca
el mazo de carrete junto ala carta de referencia de escenario.

Anade 2 fichas W ala bolsa de caos.

Continua la partida.




(olocacion de Lugares para
el Acto 2: La isla olvidada
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A La contessa abominable: —Se rumorea que algunos de los actores de 3
* esta produccién se han pasado un poco en cuanto a lo de meterse en el * |
papel. Y la cosa no acaba ahi. La semana pasada, uno de los ayudantes
estuvo a punto de resultar estrangulado por la Capa maldita de la con-
tessa pese a que ni siquiera la llevaba puesta —te cuenta André mientras te
lleva al platé de La contessa abominable.

Una pdlida luna brilla en un cielo mate y proyecta largas sombras sobre
un campo de tumbas. El fondo muestra un liigubre castillo gético con enor-
mes torres, gdrgolas siniestras y vidrieras de colores. Tu vision empieza a
dar vueltas mientras la escena cambia ante tus ojos. El castillo y sus alre-
dedores vuelven a cobrar nitidez. Al levantar la mirada, ves que el techo |
del platé ha desaparecido, sustituido por un firmamento estrellado, y que |
las paredes se han visto reemplazadas por un frondoso bosque. El oscuro
castillo preside el paisaje tras haberse vuelto repentinamente real.
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« —Esto es imposible —dice André mientras contempla el desolado panorama. *

* Antes de que puedas responder, un aullido rompe el silencio y varias for- *
mas de pesadilla surgen de entre los drboles cercanos. Corréis juntos colina
arriba para refugiaros en el siniestro castillo. Cuando las enormes puertas

| secierran a vuestra espalda, el sonido de una risa demencial resuena por el |
amplio vestibulo. Una bella mujer de piel pdlida y labios rojos como la san-
g ) | gresale de entre las sombras. Lleva un gran cdliz en la mano.

Sl
" | —Bienvenidos a mi humilde morada. Soy la contessa Demetriou. Imagino que

|| han venido por el banquete, ;verdad? Por desgracia, jel menti son ustedes! —
exclama antes de desaparecer convertida una bandada de murciélagos.

El sonido de arafiazos y mordiscos que proviene del exterior es cada vez |
mayor, por lo que André se vuelve hacia ti.

| —Corren extrafios rumores en el platé acerca de esa capa, y ahora la lleva
puesta la contessa. Es posible que, si se la arrebatamos, podamos poner
fin a... todo esto — dice mientras sefiala con un gesto todo lo que os rodea.

|
" (@ Retne el conjunto de encuentros La contessa abominable. Este
conjunto de encuentros viene indicado por el siguiente icono:

B (@ Descarta todos los Enemigos del juego. Mueve cada investiga-
2 dor al Platé goético y pon aparte cada uno de los demas Lugares
Platé, fuera del juego, descartando todas las fichas y cartas que
haya en esos Lugares.

] (@ Ponenjuego todoslos Lugares del conjunto de encuentros La con-
tessa abominable (consulta la colocacion de Lugares en la pdgina 18).

< Hazaparecer a La contessa en el Trono de sangre, con el lado
(Innecesariamente engreida) boca arriba.




T
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Coloca pistas en el Plat6 gotico hasta su valor de pista.

Anade el acto 2a — La contessa abominable y el acto 3a — Bafio de
sangre al mazo de Acto actual.

Anade la pila de descartes de Encuentros y todas las cartas res-
tantes del conjunto de encuentros La contessa abominable al
mazo de Encuentros y baraja éste.

Retine todas las cartas de Encuentro de una sola cara de los con-
juntos de encuentros Viaje cdsmico y La isla olvidada puestos
aparte. Bardjalas para crear el “mazo de carrete”. Coloca el mazo
de carrete junto a la carta de referencia de escenario.

Anade 2 fichas & alabolsa de caos.
Continua la partida.

(olocacion de Lugares para
el Acto 2: La contessa abominable




Algunos Lugares de este escenario tienen la palabra clave “Embru-
. jado”. Cada vez que un investigador fracase en una prueba de habili-
. dad alinvestigar un Lugar, después de aplicar todos los resultados de |
' esa prueba de habilidad, dicho investigador debe resolver todas las
| capacidades “Embrujado” de ese Lugar.
|

| Un Lugar estd “Embrujado” con respecto alos efectos de otras cartas

| | sitiene al menos una capacidad “Embrujado” (impresa o no).




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los
investigadores fueron derrotados): La locura que ha
hecho presa del Estudio C también te ha afectado a ti. Te
resulta dificil recordar quién eras antes de los sucesos de hoy.
¢Eres ti mismo? ;Estds interpretando un papel? Mientras
intentas averiguar la verdad, comienzan los créditos del final.

@ Cada investigador debe buscar en la coleccién una
Debilidad Locura o Defecto bésica aleatoria y anadirla
a su mazo permanentemente. Esta carta no cuenta
para el tamano de mazo de ese investigador.

@ Pasa al Fin.

Resolucion 1: Furioso, el monarca dispara el Telescopio
Helios alocadamente contra decorados y figurantes por igual.
Mientras huyes de alli, vuelves la mirada y ves que André des-
aparece cuando un rayo caleidoscépico impacta en él. Una vez
en el exterior, tan sélo oyes unos siniestros chasquidos que casi
parecen unarisa.

@ Retira el Apoyo de historia André Patel de la partida.

@ Pasa al Fin.

Resolucion 2: André te da una palmadita en la espalda y se
frota los ojos mientras suspira.

—Bien joué, mon ami. No podria haber sobrevivido a esto sin
tu ayuda.




Sostienes en las manos el telescopio, que ahora estd inerte,
mientras tu mente vaga para pensar en las cosas tan increibles
que has visto: Saturno, las criaturas alienigenas y la inmen-
sidad del espacio. No te hard falta ir a ver Viaje césmico
cuando la estrenen, porque ya la has vivido.

@ Pasa ala Resolucion S.

Resolucién 3: —;Esas criaturas gigantes! —exclama André-.
Jamds habria pensado que seria posible ver algo semejante. Y til
has estado sensacional. No sé cémo darte las gracias, amigo mio.
La estrella de cine no parece afectada en lo mds minimo por los
extrafios y alucinantes horrores con los que os habéis encon-
trado. Los restos de la gema del bdculo estdn hechos aiicos a
tus pies. Piensas para tus adentros que tal vez no estés hecho
para Hollywood.

@ Pasa ala Resolucion §.

Resolucion 4: André se sacude una copiosa cantidad de tie-
rra de tumba del chaleco y empieza a juguetear con su baston.
—No estoy seguro, pero es posible que La contessa abominable
se haya quedado sin actriz protagonista. Sigo sin saber muy
bien lo que ha pasado o por qué, pero me alegra que estuvieras
aqui para ayudar.

@ Pasa ala Resolucion §.

Resolucion S: Varias horas después, encuentras a André de
pie frente a Erika Strand, la productora, que estd sentada en
el sueloy apoyada en la pared, con la cabeza entre las manos.
—¢Un dia duro, amiga mia? —pregunta André mientras se
inclina para dejar una taza de té hirviendo junto a ella. Tras
dar un sorbo para probarlo, Erika mira a André.




—Qué ha pasado? ;Y por qué me siento como si acabase de per-
der un combate contra un tren? —pregunta.

Andréla examina con una expresion en la que la preocupacion
ha dado paso ala curiosidad.

—No estoy seguro, pero estd claro que no eras tii misma.
Supongo que tenemos mucho de qué hablar.

Erika asiente mientras la estrella de cine le cuenta los extrarios
y fantdsticos sucesos acaecidos durante el dia. Tras terminar el
relato, André coge su bastén y su sombrero de una mesa cercana.
~Debo irme. Parece que el misterio aiin no se ha resuelto del
todo, pero me despido de vosotros —El actor se gira cuando estd
a punto de cruzar el umbral y esboza una sonrisa traviesa—.
Nous nous reverrons, mon ami.

@ Pasa al Fin.

Fin: A lo lejos, en alguna parte, se escucha unasiniestra risa. Tras
unos instantes, se callay grita: —jCorten! Hemos terminado.

(® Cada investigador obtiene una cantidad de experien-
cia igual al valor de Victoria X de cada carta que haya
en la zona de victoria.

< Si“los investigadores llegaron a tiempo”, cada inves-
tigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

@ Si el Apoyo de historia André Patel estaba bajo el
control de un investigador cuando acab¢ el escena-
rio, cualquier investigador puede anadirlo a su mazo
durante el resto de la campana. Este Apoyo no cuenta
para el tamafio de mazo de ese investigador.

@ Si estds jugando en modo de campana, restablece la
bolsa de caos de tu campana.
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