INFIERNO VERDE: LA MISIÓN
EL REGRESO DE LOS LICÁNTROPOS AMAZÓNICOS
Por Guideon, Himsky, Massaoka y MMK

Nota: Esta aventura utiliza elementos del suplemento Infierno Verde, que presenta nueve cuatro razas cambiantes amazónicas del Consejo del Medio. Para quienes carecen de ese suplemento, recomiendo cambiarlas por cambiaformas oficiales como los Balam (hombres jaguar), Mokolé (hombres saurio) y quizás hombres lobo de la tribu Uktena en lugar de los Ni-Guará. Aunque Mané Beterraba podría ser un Corax (hombre cuervo), quizás sea algún tipo de criatura más extraña, quizás incluso un kami. 


Una lluvia torrencial barría la selva en aquella tarde de verano. Ojos de Sangre vislumbró con dificultad a su presa, un capibara, en el lecho del río que los humanos llamaban Amazonas. El Garra Roja había viajado muy lejos desde su tierra natal al norte, y en dos ocasiones había hecho uso de los Puentes Lunares para llegar hasta aquí.


Sabía que se encontraba en un territorio peligroso para los Garou. Un Ahroun habría sido más adecuado para aquella tarea, pero el espíritu del Kaos había pedido un Theurge en uno de los pocos, quizás el último, túmulo Garou de la Amazonía. 


Ojos de Sangre se acercó silencioso al animal desprevenido, y con un salto se abalanzó sobre él. La presa tenía un gusto extraño para el paladar del depredador extranjero, pero incluso así le sirvió para aplacar el hambre.


Satisfecho, reemprendió la caminata a través de la densa espesura, siguiendo las indicaciones de un amigable espíritu del aire. En pasos de lobo, el Garou pronto localizó el gran círculo ancestral de piedras, semi-destruido y cubierto por la exuberante vegetación. Era el túmulo, dedicado por completo a las fuerzas del propio Kaos. Ojos de Sangre miró alrededor y terminó por descubrir un gigantesco tronco derribado, posiblemente hacía poco, por un relámpago. Utilizando la pata delantera, retiró el musgo que cubría las inscripciones.


El lenguaje parecía ser el de los Garou, pero algunas partes no tenían sentido o eran ilegibles. El Theurge se esforzó al máximo para traducir lo que pudo, y cuando el sol se puso, había completado su trabajo. Murmurando el nombre que había leído más de una vez en el mensaje, regresó al centro del círculo de piedras.


La intención del Garra Roja era recuperar el foco del túmulo –un Gran Klaive perteneciente a un héroe de otros tiempos, el Portador de la Luz Interior llamado Polvo de Estrellas. Cuando llegó a la entrada del círculo, resultó toda una sorpresa cuando una barrera se formó delante de él. Una misteriosa esfera de energía le impedía el paso.


Ojos de Sangre adoptó su forma guerrera Crinos y e intento pasar de nuevo. Nuevo fracaso. Era rechazado por la barrera, como si el propio túmulo le impidiese la entrada. Aún sorprendido, el Garou recordó una parte del mensaje del tronco: “sólo el digno sucesor podrá entrar…”


De repente escuchó el sonido de una rama al quebrarse. La oscuridad de la noche ya cubría la selva. Las nubes de lluvia, ya dispersas, permitían que la luz de la luna llena revelara una forma humanoide entre las hojas. Unos ojos de iris felino brillaban con un intenso tono amarillo.


Aquella noche los sonidos de la selva fueron acallados por un aullido de odio y dolor desconocidos, y por el rugido furioso de un jaguar…


“Infierno Verde: la Misión” es una aventura para Hombre Lobo: el Apocalipsis. Se encuentra ambientada en la selva amazónica, en la frontera entre Brasil y Perú, y requiere entre tres y seis jugadores.


Como la mayoría de suplementos, libros de tribu y el propio manual básico de Hombre Lobo se encuentran dirigidos a la cultura norteamericana, vamos a aprovechar eso en nuestro favor y jugar una historia de “extraños en una tierra extraña.” Esta historia se basa en personajes Garou norteamericanos u occidentales (o sea, típicos personajes de Hombre Lobo) enviados a territorio hostil y desconocido: Brasil.


En esta historia los personajes jugadores se encuentran ante un desafío todavía mayor que los Fomori y otros siervos del Wyrm: deben convertirse en aventureros occidentales de película –un grupo de Johns, Steves y Marks desorientados e incómodos en un país cálido y húmedo, donde todos usan camiseta y se llaman por el primer nombre. Sin duda se trata de una historia con grandes oportunidades de interpretación y reflexión sobre las diferencias entre culturas.


La aventura puede resultar interesante con la presencia de una o dos personajes Furias Negras en el grupo. Más adelante sabremos por qué…

PRELUDIO

Ojos de Sangre, un Theurge Garra Roja, fue atacado durante una misión en la selva y ahora se encuentra (contra su voluntad) refugiado en un túmulo urbano en Manaos, bajo los cuidados de Antônio Mesenga, un Morador del Cristal Athro (Rango 4).


Éste es el lugar al que los personajes jugadores serán enviados. Tú como Narrador deberías persuadir a tus jugadores –pero de todas formas aquí tienes un “incentivo” adicional: el túmulo que investigaba Ojos de Sangre representa un vínculo importante con el Kaos. Si fuerzas enemigas de los Garou (como el Wyrm, Pentex, las Sanguijuelas o algunos Magos) tomaran posesión de él, las consecuencias serían devastadoras para Gaia.


Corre el rumor de que una expedición científica se acerca cada vez más al túmulo perdido. Nadie sabe con seguridad quién la forma, pero cada minuto que pasa aumenta los riesgos para todos.


El túmulo urbano de Manaos se encuentra al norte de la ciudad, en medio de un edificio perteneciente a Antônio. El lugar es discreto y tiene acceso fácil a la selva próxima. Allí trabajaban varios Parientes de los Garou. Todos obedecen y respetan a su líder por su actitud pionera: dominar una zona infestada de otras Fera, que guardan un profundo odio por los Garou desde la Guerar de la Rabia. Antônio intenta establecer relaciones amistosas con el Consejo del Medio del Amazonas.

LA LLEGADA

Los personajes jugadores serán convocados por los líderes del túmulo más próximo y enviados a través de un Puente Lunar, hasta Manaos. Allí se encontrarán con Antônio y Ojos de Sangre –que como una fiera enjaulada, permanece aislado en un cuarto.


Tras su llegada (no olvides mencionar el calor de la Amazonía y el contraste ambiental con Norteamérica) y las debidas presentaciones, los personajes serán llevados al encuentro con el Theurge Garra Roja. Ojos de Sangre no los recibirá muy bien, especialmente si en el grupo hay más de dos Garou Homínidos. Tras algo de discusión (El Garra Roja es más testarudo que feroz) dice lo que sabe:


“¡No basta con ir ahora mismo hasta el túmulo del Kaos, idiotas! ¡Si hubiera una forma de entrar allí no me encontraría ahora prisionero en esta maldita jaula humana de piedra!


“Sólo existe una forma de entrar en aquel túmulo. Conseguí descifrar un mensaje que dejó el último Garou que estuvo allí. Un descendiente del líder original, el Portador de la Luz Interior llamado Polvo de Estrellas, es el único que puede entrar en el lugar, tomar posesión del Gran Klaive de su Ancestro y abrir de nuevo la entrada al túmulo.”


Quien observe mejor al Garou percibirá que está lleno de cicatrices extrañas y profundas. Dos éxitos en una tirada de Percepción + Ocultismo y un examen cuidadoso revelan que son heridas causadas por una criatura sobrenatural, quizás otro licántropo.


Ojos de Sangre entrega al líder del grupo un amuleto hecho con corteza de árbol quemado. En el caso de que no exista un líder, lo entregará a uno de sus miembros Lupus –o, con mucha reticencia, a otro personaje Homínido o impuro. Ojos de Sangre explica que el descendiente de Polvo de Estrellas está viviendo en Manaos, y que lo ha detectado gracias a un vínculo espiritual que tiene con el túmulo. El amuleto indicará con un brillo dorado la persona que buscan y se calentará al acercarse a cualquier cosa vinculada con el descendiente de Polvo de Estrellas.


La situación es delicada. Antônio se encuentra en negociaciones con el Consejo del Medio del Amazonas y ha prometido que ningún Garou bajo su liderazgo merodeará por la ciudad y la selva. Por lo tanto, poco puede hacer para ayudar a los jugadores en la misión.

EL MERCADO DE LAS PULGAS

Incluso con las manos atadas, Antônio hará todo lo que pueda para ayudar al grupo. Les presentará a un amigo que les puede servir como guía: Rodney Antunes, un Garou diferente de sus compañeros occidentales –un Ni-Guará, miembro de una tribu perdida. Los personajes posiblemente no comprendan por qué los miembros del Consejo del Medio no aceptan su presencia en la selva – de cualquier manera, fue Rodney quien rescató a Ojos de Sangre.


Rodney es un tipo alegre y un buen compañero. Actúa como portavoz entre los Garou y otros Fera del Amazonas. Conoce muy bien la ciudad, y en cuanto salen del túmulo afirma que el mejor lugar en Manaos para buscar a alguien es la feria que se celebra junto al Río Negro (Si algún jugador tiene una idea mejor, que la presente).


El Ni-Guará explica que ya tiene a algunos amigos buscando pistas sobre el descendiente de Polvo de Estrellas; Rodney sólo esperaba la llegada de los personajes para comenzar la investigación. Por suerte el túmulo urbano tiene un registro de los Parientes que viven en las inmediaciones.


Rodney también tiene otra información: tres estadounidenses están merodeando por los alrededores, buscando a una lavandera y su hija. Entró en contacto con la mujer y le pidió una reunión por la tarde. En el caso de que un jugador pregunte cómo consiguió esa información, el Ni-Guará se limitará a responder: “Ah, me lo contó un pajarito…”
LA MIRADA DEL CAZADOR

Verifica si los jugadores no quieren elegir otra opción, como tratar de conseguir ropa para el clima tropical (¿cazadoras y sombreros con este calor de 40º? Y parece que alguien tendrá que dejar el calibre 12 en casa. Cualquier personaje vestido de forma extraña y tratado como un “extranjero” sufre +2 a la dificultad en cualquier tirada Social (y ten en cuenta que hay muchas tiradas Sociales por delante…).


Al llegar a la feria, los personajes se encuentran con un extenso espacio lleno de personas, barracas multicolores y mercancías diversas para vender. Una infinidad de semillas, frutas, hierbas, peces, aceites y otros objetos –además de un ligero hedor a Wyrm, presente en tiendas que venden ojos y dientes de delfín boto, grasa de pez buey y otros productos de origen dudoso. Rodney evita esas tiendas.


Los personajes circulan un poco hasta que, entre la multitud, escuchan los llantos de una mujer pidiendo ayuda:


-¡Valedme, madre mía de Dios! ¡Señor Antunes! ¡Señor Antunes! ¡Ayúdeme! ¡Mi hijita, los hombres extraños me han robado a mi hijita!


Es Antônia, la mujer con la que el grupo debía encontrarse en la feria. Su blusa está rasgada y un gran hematoma en su rostro muestra que fue golpeada. Dice que dos hombres deformes y una mujer rubia invadieron su casa. Tonha, como acostumbran llamarla sus amigos y parientes, consiguió escapar –pero no pudo impedir que los tres extraños se llevaran a su hija Melissa.


La mujer señala el puerto, donde una lancha acaba de zarpar a gran velocidad. Cualquier intento de persecución es inútil. La multitud se amontona delante de los Garou, y aparentemente, no hay ningún barco más disponible en el puerto. En el caso de que alguien busque con atención (Percepción + Alerta, dificultad 8) verá a un chico que se acerca furtivamente a uno de ellos, y les extiende una nota antes de escurrirse entre la multitud. La nota dice:


“Espero que les esté gustando el paseo por Manaos. Creo que sería una pena que dejasen la ciudad sin hacer una visita por el museo municipal.


-C. Fonseca.”

Si le preguntan, Rodney cree que lo mejor que pueden hacer –además de dejar a Doña Tonha en un lugar seguro- es seguir la pista de la nota.

VISITA AL MUSEO


Es de noche cuando el grupo llega al Museu Municipal de Manaus. La iluminación realza la belleza de la fachada. Cerca de la entrada se encuentra el mismo chico que les entregó la nota, sentado sobre el capó de un coche aparcado. Un poco más adelante se encuentra una hermosísima joven de cabellos largos y negros sentada al lado de una fuente iluminada, agitando el agua con los dedos.


Se trata de Cristiane Fonseca, una de las mujeres más ricas de la ciudad. (No, no es una vampira; deja que los jugadores descubran por sí mismos los encantos de una Lara (mujer delfín)). En el caso de que Rodney esté con el grupo murmurará algo como: “Tenía que ser…” o “¡Joder! ¡Ahora estamos metidos de lleno”. Sabe que Cris es un miembro destacado del Consejo del Medio.


Ella se levanta y, sonriendo, se dirige al grupo:


-Es una hermosa ciudad, ¿verdad? Un diamante dentro de una esmeralda. Me gusta mucho. El lugar, las buenas personas, la naturaleza…que quede claro, lo último que voy a permitir es que una manada de extranjeros peludos lo estropee todo. Vengan.

Cris tiene un cuerpo magnífico, y sus ojos chispean sensualidad…pero en un momento su brillo puede convertirse en Rabia pura. Entrega a uno de los jugadores un sobre que contiene una carta y la foto de un hombre.


-Lo que buscan se encuentra en Porto Velho. Busquen a un garimpeiro llamado Marcos Ventura, entréguenle la carta y él les dirá más. Y después de resolver sus asuntos pendiente por aquí. ¡VÁYANSE…o sufran el mismo destino que los demás Garou que se atrevieron a traer su odio a este lugar!


Cris no está dispuesta  a usar los poderes seductores de su especie en ningún personajes –desde su punto de vista sólo son una manada de brutos psicópatas, educados a partir de las películas de Rambo. Además, habla con seguridad: seis Balam (hombres jaguar) se encuentra bien posicionados y armados alrededor del museo. Lo mismo vale para el chico que entregó el primer mensaje, es un Aukê (un hombre mono).


Si se le pregunta sobre cómo sabía todo lo que está ocurriendo, Cris responde que “los ojos y oídos de su querido Rodney también son míos.” Si  Rodney Antunes está presente, permanecerá callado y avergonzado (los dos tuvieron una relación complicada en el pasado).


Cuando todo esté resuelto y los personajes decidan partir, Rodney entrega a cada uno un billete de barco y explica que en adelante tendrán que seguir sin él –ahora que el Consejo del Medio conoce su intervención todo será más difícil. Rodney entrega al líder del grupo un mapa, el sobre de Cristiane y algo de dinero local (a discreción del Narrador).


Hasta ahora los personajes no jugadores han dirigido la trama de la historia. Ahora está en manos de los personajes jugadores.

ORO EN EL RÍO MADEIRA

Si obedecen las instrucciones de Cris, ahora el grupo debe ir a Porto Velho. Según Rodney, las orillas del río Madeira –donde existen muchas “currutelas” (puntos de prostitución y tráfico de esclavas blancas), donde los raptores de Melissa podrían esconderse.


El viaje entre Manaos y Porte Velho se realiza en una versión mucho más grande de la “chalana” pantanera –un barco que puede transportar cientos de personas. Los viajes mediante Puentes Lunares, la Umbra o cualquier otro tipo de transporte no son recomendables, ya que los Garou deben mantenerse ocultos de los ojos del poderoso Consejo del Medio. Si algún jugador es especialmente tozudo e intenta lo contrario…bien, lo dejamos en manos de la sádic…ehm, sabia imaginación del Narrador.


Si los personajes permanecen atentos (Percepción + Alerta, dificultad 6), percibirán un gran grupo de delfines botos que siguen el barco. Si le preguntan a alguien sobre eso, les dirán que suele ser normal… ¡pero no en una cantidad tan grande!


Durante el trayecto un viejo caboclo (mestizo) se interesa por los gringos (turistas, según piensa) y se ofrece como guía. Por su cabello rubio es conocido en el lugar como Mané Beterraba. Conoce bien la región y responderá a cualquier pregunta mundana sobre Porto Velho y otros asuntos –y si es contratado por un buen precio, hablará de la currutela más conocida por las bandas, que ofrece jóvenes bonitas para quien pague más. Mané insiste hasta que es contratado. Si no lo consigue, se marcha y desaparece entre las filas de pasajeros que duermen.


Hasta el final del viaje todo transcurre bien. El paisaje tiene una belleza hipnótica, tanto por el río como por la selva exuberante. El Kaos tiene una presencia fuerte en este lugar –cualquier personaje puede recuperar automáticamente todos sus puntos de Gnosis y Fuerza de Voluntad.


Al llegar a Porto Velho, es necesario caminar unas dos horas por la selva hasta el garimpo (población de garimpeiros, buscadores de oro) del río Madeira. Si el Narrador lo desea puede situar algunos “bichitos” en el camino para matar el aburrimiento. Durante los combates Mané Beterraba desaparece sin dejar pista, reapareciendo sólo cuando vuelve la tranquilidad.

EL GARIMPO

Cuando el grupo llega, ya es de noche. Este tramo no navegable del río Madeira está repleto de balsas, equipadas con bombas de agua que dragan el lecho del río en busca de oro.


-El dragado es realizado por hombres valientes, ambiciosos o desesperados que se sumergen en las aguas fangosas del río Madeira, arriesgando sus vidas todo el santo día en busca de fortuna.


Al realizar este relato Mané Beterraba parece ser un hombre especialmente sabio (pero no lo comentes con los jugadores, aunque a estas alturas pueden estar realizándose preguntas sobre su verdadera naturaleza).


Si preguntan a Mané dónde podría encontrarse el tal Marcos Ventura, responde:


-Como las balsas no funcionan de noche, el lugar más indicado es la casa de la Mae Crispina, la currutela local. 

Después de comer cualquier cosa y mojar el gaznate en un bar (Mané no acepta seguir sin hacer un descanso), los personajes pueden retomar su camino. Nota: el bar no es especialmente elegante. Por cada punto de Apariencia que tenga, cualquier mujer presente en el grupo será molestada por un garimpeiro borracho (Furias Negras, divertíos…).

LA CASA DE MAE CRISPINA

La casa de Mae Crispina es la única currutela local instalada en una casa de verdad (por lo general estos lugares se instalan en barracas temporales, más o menos abiertas al exterior). Se trata de una casa grande de piedra y madera con seis habitaciones, una sala de estar y un bar instalado en un terreno abierto de unos 200 metros cuadrados, cerca de la selva, donde hay varias mesas y sillas hechas con troncos de árboles cortados.


De noche la iluminación es proporcionada por algunas lámparas, antorchas y una hoguera en el centro del terreno abierto. Toda la energía eléctrica es proporcionada por un viejo generador alimentado con gasóleo diesel. Llevar armas es algo normal en el lugar, y las peleas son frecuentes, por no decir casi inevitables.


Fácilmente reconocible por la foto que recibieron de Cris, Marcos Ventura se encuentra en la mesa más apartada. Cuando el grupo entra en el establecimiento los personajes son recibidos más que cordialmente por Mae Crispina, la dueña del lugar, ansiosa por los dólares de estos turistas.


Muchas jóvenes trabajan allí, atendiendo a los garimpeiros. Si son abordadas por los personajes, se mostraran recelosas para conversas. Con un poco de insistencia (y tiradas Sociales exitosas) una de ellas dice que la noche anterior dos hombres extraños y una mujer rubia aparecieron allí con una chica muy bonita, pero no querían venderla (¡y eso que Mae Crispina insistió!). Pasaron allí la noche y se marcharon esa misma mañana.


Cuando encuentran a Marcos, los personajes se dan cuenta de que Mané no está con ellos. El garimpeiro se encuentra bebiendo en su mesa y sólo revelará lo que sabe después de leer la carta de Cristiane Fonseca.


-Entré en contacto con Cristiane, ella siempre me pidió que lo hiciese si veía algo extraño ocurriendo en la selva. Hace unas semanas he visto muchos helicópteros negros –y no eran del ejército. Iban y venían con material de una antigua mina de casiterita, a unos kilómetros de aquí. Podéis llegar hasta ella por el viejo ferrocarril Porto Velho-Manaus. ¡Ya no se usa pero es mejor que caminar por el medio de la selva!


Marcos indicará la dirección a seguir y cómo llegar hasta la mina. Los personajes deciden cuándo partir (o si hay Furias Negras en el grupo, cuándo quemar hasta los cimientos ese lugar de esclavitud femenina…).


En cuanto se adentran en el viejo ferrocarril oxidado, la voz de Mané surge entre las copas de los árboles de los alrededores: 


-¡Cuidado con esas vías malditas! Por cada raíl que se puso en ellas una vida se perdió. ¡La malaria y otras enfermedades diezmaron a los trabajadores nordestinos que sudaron para abrir ese camino! ¡Sus espíritus todavía vagan, descontentos con su destino! ¡Cuidado con Unuarê!


Una fuerte agitación en la selva silencia la voz del caboclo –y poco después un enorme guacamayo rojo vuela por el cielo. Aunque intenten rebuscar entre los árboles, los personajes no encontrarán a nadie…

COMBATE EN LA SELVA

Siguiendo la vía del ferrocarril el grupo comienza a percibir diferencias en el paisaje. El suelo se vuelve fangoso, con árboles retorcidos y rotos por todas partes. El hedor del Wyrm es cada vez más presente, una nueva cicatriz formada en el corazón de Gaia.


Sin poder hacer nada al respecto, los personajes deben seguir hasta que llegan a una vieja aldea de los indígenas xavante –donde se encontrarán una escena de destrucción: el lugar ha sido arrasado, las chozas todavía humean. Si el grupo entra en la aldea, todos son inmediatamente rodeados por cinco guerreros xavantes que piden venganza. El más fuerte de ellos dice:


-¿Por qué habéis vuelto aquí? ¿No habéis causado suficiente desgracia? ¡Deberíais haberos quedado con los demonios de la mina!


Los personajes acaban de ser confundidos con los aliados del trío que se llevó a Melissa. Si consiguen deshacer el malentendido (con unas buenas tiradas Sociales), la lucha podrá ser evitada. De lo contrario, tendrán que enfrentarse a Uruakê, el líder Balam, y otros cuatro guerreros. Uruakê fue el Balam que casi mata a Ojos de Sangre hace unos días.


Después de luchar durante varios turnos un guacamayo rojo (el mismo que los personajes vieron antes) comienza a sobrevolar la aldea chillando:


-¡Paren esta locura! ¡Los malditos están en la mina con la chica! ¡Yo los he visto!


Es la voz de Mané Beterraba. Realmente es un Amazonas, un miembro del pueblo papagayo. Todos dejan de pelear (o eso se espera) y tras ponerse se acuerdo se ponen en marcha hacia la mina, una fachada de Pentex instalada a toda prisa en la zona –así lo explica Mané. Si no se ha producido un enfrentamiento con los xavantes, Mané aparece y lo revela todo…


Los supuestos secuestradores de Melissa son en realidad  dos Fomoris y una Danzante de la Espiral Negra. Todos trabajan para una subsidiaria de la multinacional Pentex situada en Sao Paulo.


La mina de casiterita está formada por varios grandes contenedores que ahora sirven de refugio para los secuestradores de Melissa –y un pequeño grupo de Fomori que actúan como guardias de seguridad. El Narrador decide cuántos Fomori se encuentran allí, sus Atributos y características, dependiendo del poder de combate de los personajes jugadores.


Melissa se encuentra prisionera allí, encadenada en uno de los contenedoras. Se trata de una chiquilla de unos 14 años, es la descendiente de Polvo de Estrellas que los personajes buscan –el amuleto de corteza de árbol quemado que les entregó Ojos de Sangre lo confirma. Los empleados de Pentex han recibido órdenes de no tocarle ni un pelo. La chica está siendo vigilada personalmente por Jade, la Danzante de la Espiral Negra.


¡Ha llegado la hora de las tortas! ¡Let’s rock!

EPÍLOGO

Después de salvar a la chica, el grupo debe llevarla hasta el túmulo del Kaos –Melissa es la única que puede reabrirlo.


En la presencia del amuleto, que se calienta (algo que se puede notar fácilmente aunque el amuleto esté dentro de un bolso) y brilla con intensa luz dorada, Melissa asumirá su Primer Cambio. Ella no sabe que tiene antepasados Garou: muy asustada va a necesitar la ayuda y comprensión de los personajes jugadores para comprender y aceptar lo que le ha ocurrido. (Más tiradas Sociales y… ¡No! Sin tiradas. Que los jugadores intenten conversar un poco, para variar. ¡Que nadie diga que Hombre Lobo es un mero juego de tortas sin interpretación!).


Todo termina con la reapertura del túmulo, la recuperación del Gran Klaive, el regreso hasta Manaos y su presentación ante el Consejo del Medio…bueno, ¡eso ya es otra aventura!

