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CONFLICTO EN MACTAN

Esta partida de rol estd basada en la expedicion Magallanes-Elcano, es posible que las
decisiones tomadas por los personajes jugadores conduzcan a un final alternativo que
difiera de la historia real. Por ello animamos a los participantes a descubrir qué ocurrid

en realidad cuando finalicen la partida.

COMIENZA LA AVENTURA

Nos encontramos en la madrugada del 27
de abril de 1521, los personajes jugado-
res (bien hayan decidido interpretar a uno
de los personajes reales o hayan disefiado
uno nuevo) viajan en el mismo barco: la
nave Trinidad.

Vuestra expedicion ha llegado a las ac-
tuales Islas Filipinas, aunque vosotros las
habéis llamado Islas de San Lorenzo.

Hace varias semanas que atracasteis con
vuestras tres naves en uno de los puer-
tos. Vuestro capitan general, Fernando de
Magallanes, tenia dos propositos princi-
pales: el primero, convertir a las gentes
del lugar al catolicismo; el segundo, ha-
cer un acuerdo comercial entre las islas y
Espana.

Durante vuestra estancia habéis conse-
guido hablar con varios de los jefes que
dirigen las diferentes islas y todos pare-
cen estar de acuerdo con el trato, sin em-
bargo, hay uno que se resiste al cambio,
el jefe Cilapulapu de la isla Mactan no
quiere que su gente esté sometida a otro
pueblo, prefiere mantenerse indepen-
diente.

Magallanes ha decidido viajar a su isla
con parte de la tripulacion, 60 hombres,
para llegar a un acuerdo con ¢€l. Aqui co-
mienza todo.

Los personajes jugadores han acordado
verse en la cubierta a las 3:00 de la ma-
drugada para planear una estrategia junto
con el capitan Magallanes.

Ahora se procederd a presentar uno a uno
a cada jugador de manera breve hasta que
llegan a la cubierta, para que todos los
participantes sepan un poco acerca de sus
companeros.

Cuando el ultimo de los personajes juga-
dores llegue a la cubierta, se daran cuenta
de que Magallanes no esta alli. Aunque
esperen por mucho tiempo, el capitdn no
llegara.

Aqui los jugadores se veran solos ante sus
propias decisiones. Pueden o bien bus-
carlo, planear una estrategia ellos solos,
o bien cualquier cosa que se les ocurra.
Recordemos que esta historia, aunque es
en cierta manera lineal ya que hay deter-
minados sucesos que ocurrirdn siempre,
esta abierta a todas las opciones que a los
personajes jugadores se les ocurran.

A continuacién se encuentran algunas
de las posibilidades que pueden llevar a
cabo en el barco antes de atracar. Eso si,
teniendo en cuenta que siempre habra lu-
gar para la improvisacion en caso de que
no se les ocurra ninguna de estas opciones.
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Camarote del capitan: alli encontraran
a Magallanes hundido, nunca le han visto
asi. Si entablan conversacion con é€l, des-
cubriran los verdaderos pensamientos del
capitan: Tengo un mal presentimiento,
esta noche ocurriran cosas terribles y no
creo estar preparado para ello. Creo que
deberiais ir sin mi, avisad a la tripula-
cion, maniana serd otro dia, quiza tenga
mas animos. Avisadme si conseguis algo.

Ante esto, se puede hacer tirar Idea o
Cultura general a los jugadores para ha-
cerles saber que no es posible que un jefe
de aquellas islas fuera a escuchar a unos
hombres sin rango y que lo mejor es con-
vencer al capitan de que los acompaiie.

Una vez intenten convencerlo (ya sea ti-
rando Autoridad, Intimidar, o cualquier
habilidad factible para tal labor), Maga-
llanes les dird que solo el alcohol puede
animarlo, pero que no le queda nada en
su camarote. Esto llevara a los jugadores
a su siguiente destino.

Las cocinas: en el caso de acudir aqui
tras la peticion de Magallanes, podran
tirar Buscar rastros para encontrar algo
de alcohol. Pero si ademads son algo avis-
pados, puede que se les ocurra encontrar
algo mas que les pueda ser ttil para su
mision, eso corre de la imaginacion de
los jugadores y el game master.

Si acuden alli sin el recado de Magalla-
nes, simplemente pueden explorar y ver
lo que encuentran.

Regreso al camarote del capitan: Ma-
gallanes quedara convencido tras entre-
garle la botella de Alcohol y estara listo
para planear una estrategia. Al empezar
a planear la estrategia desbloquearéis el
acceso al camarote en donde se guardan
las armas, cuya Unica llave estaba en po-
sesion del capitan.

Magallanes les dira que siempre es mejor
ir armado, porque nunca se sabe lo que
puede pasar.

De lo contrario, si los jugadores hubiesen
desistido en convencer a Magallanes, no
irian armados, o al menos no con las ar-
mas del camarote del armamento.

Camarote del armamento: aqui pueden
encontrar varias armas que podran equi-

parse para futuros combates.

Armas de cuerpo a cuerpo

Nombre | Habilidad | Alcance | Daio

Hacha

pequefia s Corto 1d6
Espada 5 Largo 2d8
e 10 L 1d8
corta are.
Largo /
D 20
= corto eds
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Armas de fuego

Nombre | Habilidad | Alcance
Pistola

pequena 20 15 m
Pistola

mediana 15 17m
Pistola

grande 10 20 m

Ademas de esto, pueden explorar otras
zonas del barco: hablar con el piloto, ex-
plorar sus propios camarotes en busca de
sus pertenencias, hablar con sus compa-
fieros y todo lo que se les ocurra.

EL BARCO LLEGA A MACTAN

En el momento que el game master deci-
da, el barco atracara en la playa de Mac-
tan. En ese momento, si han convencido
a Magallanes, este reunira a toda la tripu-
lacion en cubierta para darles un discurso
antes de bajar:

Suceda lo que suceda esta noche, noso-
tros siempre portaremos la razon. Ayer
nos enfrentamos a diversas adversida-
des, hoy nos toca lidiar con Cilapulapu,
jefe de esta su isla, manana seguiremos
rumbo a nuestro destino. Es posible que
las negociaciones no terminen a nuestro
favor y es posible que se produzcan ad-
versidades, por lo que no dejaré desem-
barcar a aquel hombre que no esté dis-
puesto a luchar al modo espariol.

Daiio paepars Municion
turno
1d6 3 6
1d10 2 6
2d6 1 6

Dicho esto, necesito que algunos de vo-
sotros me acompariéis a visitar a Cilapu-
lapu para entablar conversacion mien-
tras otros cuiddis del barco.

Si no lo habian convencido, un hombre
con mayor rango que los jugadores toma-
rd su lugar y, en lugar de este discurso,
comentara tranquilamente que va a ir a
hablar con el jefe de la isla. A continua-
cion, pedird acompafiantes.

Decidan lo que decidan, esto es lo que
sucede tanto si se quedan en el barco/pla-
ya como si deciden visitar al jefe de la
1sla, o bien deciden dividirse:

Barco/playa: los jugadores que se que-
den en la playa pueden explorar los al-
rededores, hablar con sus compaferos
(quienes les diran que la cosa no tiene
muy buena pinta y que serd mejor que
estén todo el tiempo alerta) o cualquier
cosa que se les ocurra.

La playa es muy amplia, con alguna que
otraroca aqui y alld y un inmenso bosque
que la rodea por entero.
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Al cabo del tiempo se dan cuenta de que
los que han ido a visitar al jefe estan tar-
dando demasiado tiempo. En este mo-
mento pueden tirar Percibir o escuchar
para notar cdmo un grupo numeroso de
gente se esta acercando a la playa.

Como los jugadores no pueden ver quién
se esta aproximando a no ser que se aso-
men a la espesa mata de arboles, no sa-
bran si son amigos o enemigos.

De pronto, aparecen en la playa un grupo
muy numeroso de hombres indigenas, ar-
mados con lanzas y arcos y corriendo en
direccion a la tripulacion.

Comienza asi una cruenta batalla: algu-
nos de los hombres se agruparan en la re-
taguardia con cafiones mientras que otros
se abalanzaran sobre los indigenas.

En funcién del numero de jugadores que
se haya quedado en la playa podran en-
frentarse a un mayor o menor nimero de
indigenas: entre cinco y diez.

Las caracteristicas de lucha de los indi-
genas son las siguientes y serdn maneja-
das por el game master:

Destreza | Lanza | Arco Punfos
de vida
35 25
= 1d8 | 1ds 10

Visita al jefe de la isla: los jugadores
que hayan decidido ir a visitar a Cilapu-
lapu, atravesardn el espeso bosque en la
oscuridad.

Si queréis anadirle emocioén podéis in-
cluir alguna criatura salvaje que les ace-
che en la oscuridad. Si se dan cuenta de
su presencia, que los personajes jugado-
res decidan si atacar o no. En el caso de
no hacerlo descubriran que tiene cadenas
en las patas. Si la liberan les ayudaréd en
sus futuros propositos.

Durante la travesia haran alguna que otra
tirada de Orientacion para saber en qué
direccion estan caminando y otras de
Estabilidad mental para comprobar su
aguante en un bosque oscuro en la noche.

A la llegada al templo descubrirdn a dos
guardias en una gran puerta de piedra, si
consiguen convencerlos les abriran las
puertas. Para convencerlos pueden nego-
ciar con ellos, tirar Autoridad, Oratoria o
Intimidar, hacer algun tipo de trueque o
fianza, tirar por la fuerza o cualquier cosa
que se les ocurra y que les haga ceder.

En el templo encontraran a Cilapulapu
sentado en un gran trono de piedra y
franqueado por otros dos guardias. Tras
las debidas presentaciones pueden expli-
car su proposito al jefe.

Ante toda respuesta Cilapulapu contesta-
ra: Habéis sido capaces de viajar hasta
aqui, Mactan, lugar de residencia de sus
gentes honradas y humildes, que os hu-
biesen recibido con gusto si no hubieseis
impuesto exigencias. Mi gente no se ren-
dira, no se convertira al catolicismo al
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igual que han hecho el resto de las islas.
Sabed que en realidad ellos siguen re-
zando a sus dioses en la practica priva-
da. Mi respuesta es no, mi gente perma-
necerd independiente.

Este es el mensaje principal, pero siem-
pre puede estar abierto a diferentes inter-
pretaciones y modificaciones.

Lo que ha comenzado como una tensa
negociacion terminard con Cilapulapu
mandando a los cuatro guardias ejecutar
a los invasores mientras ¢l se retira y lo
dejan de ver.. Asi que mas les vale a los
personajes jugadores haberse armado
antes de bajar del barco.

Las caracteristicas de lucha de los cuatro
guardias son las siguientes y serdn mane-
jadas por el game master:

Destreza | Lanza | Arco Punfos
de vida
40 45
i, 1d8 | 1ds8 10

Si consiguen deshacerse de ellos, no en-
contraran a Cilapulapu por ninguna par-
te, pero si investigan la zona encontraran
una sala tras el trono, alli hay un mapa de
la isla sobre una mesa y un monton de fi-
guritas situadas sobre la playa en que han
desembarcado. Pueden asumir que habia
una estrategia de ataque contra ellos o
bien tirar Idea para descubrirlo.

REGRESO A LA PLAYA

No les queda otra que volver a la playa
para descubrir la gran masacre de su tri-
pulaciéon

Aqui encontramos diversos finales:

» Si algunos personajes jugadores se
hubieran quedado en la playa, se na-
rrard lo que les haya sucedido.

» Sininguno de los personajes jugado-
res se habia quedado en la playa, en-
contraran una gran masacre y a algu-
nos hombres corriendo para subirse al
barco.

.Y Magallanes?

» Si se hubiese quedado en el barco, los
jugadores lo encontrardn muerto en
Su camarote.

» Si hubiese bajado del barco, ido a vi-
sitar a Cilapulapu y sobrevivido en el
ataque de sus guardias, habra un ulti-
mo ataque contra ¢l antes de subir al
barco en el que un ultimo indigena le
arrojard una lanza. Pero el game mas-
ter les dard la opcion a los personajes
jugadores de salvarlo. Para ello les
hard a todos tirar Percibir para detec-
tar a ese ultimo atacante y decidir qué
hacer en cuestion de segundos.

Pase lo que pase y quede quien quede, no
les quedara otra que huir de alli.



Nos encontramos en la madrugada del 27 de abril de 1521, vuestro capi-
tan pone rumbo hacia la isla Mactén, alli os espera un jefe que no parece
estar de acuerdo en que invadais sus territorios...

Una historia de rol creada por Rumbo al pacifico
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