Esta serie de mddul os 0 mini -mdédul os la escribi en sus origenes para el juego de rol
Stormbringer. Hoy en dia no jugamos en el grupo de habituales en este estupendo
universo. De todas formas, como guardan ciertas conexiones, |os he adaptado al juego
de rol Conan alahora de pasarlos de esos manuscritos que guardaba en el trastero a otro
formato més moderno como es el inform atico. No obstante son fécilmente adaptables a
cualquier reglamento con temética medieval fantastica.

Con estos mini-modulos pretendia (y pretendo) tener un apoyo ala hora de jugar
cualquier campariay, por el motivo que sea, hecesitar hacer un paréntesis o una
transicion entre aventuras. Tan solo duran unas horas de juego y son, basicamente,
fortuitos en cuanto alas motivaciones de |os personges. Pasaban por ali y...

Con todo este rollo previo no quiero decir nada méas que no son una gran obray que
cualquieralo puede hacer mejor improvisando pero que en su momento me sirvieron de
ayuday los quiero compartir con vosotros.

Dicho lo dicho pasemos ala accién o ala mini -accion.

Mini-modulo EL DESFILADERO
NEBLINOSO

INTRODUCCION
Los Fj"s se encuentran en laregién y por cualquier motivo han de cruzar este
desfiladero. Este accidente natural es un paso montafioso entre dos pefias que se
prolonga unos 15 kilometros. El camino que lo recorre es relativamente ancho y las
= : - , paredes que |o rodean son casi completamente

*1 verticales con una altura aproximada de unos 100
| metros. Antigua frontera de algn reino olvidado
By 1 posee alguna estructura defensiva pero, hoy por hoy,

4 solo se utiliza como ruta comercial. Sin embargo
desde hace poco unos bandidos se han instalado en la
* region (concretamente en el desfiladero) y ahora son
pocos los vigjeros que lo utilizan. Los bandidos estan
aprovechando que las f uerzas de seguridad del reino
estén enzarzadas en algun conflicto lgjano 'y no
pueden mantener la seguridad interna como es
debido.
También esimportante que haya una posada en cada
extremo del desfiladero separadas entre si (contando
lalongitud del desfiladero) unos 35 Km. La aventura
comenzara en una de las posadas, preferiblemente la del este, y acabara cuando Ileguen
alaotra. En las posadas los lugarefios les comentaran que el desfiladero esla guarida de
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bandidosy los aventureros irén sobre aviso. L a aventura no es vencer alos malhechores
s no cruzar el paso montafioso por el motivo que sea. De todas formas si acaban con los
moradores actuales del lugar cierta recompensa econdmica no seria algo impensable ya
gue los posaderos verian reanudado €l trafico de gentesy, con él, sus ganancias.

EL DESFILADERO NEBLINOSO
Estaremos en la época del afio que mejor se adecue ala campafia en la que se juegue
este mini-maodulo.
El desfiladero oscilaentre los 12 y los 4 metros de ancho y, salvo dos simas salv adas
por sendos puentes de madera, tiene un suelo llano de tierra apisonada.

Puentes. No En ellos no habra ningin problema pero si son destruidos se hard muy
dificil cruzar las simas que salvan. Si los bandidos se viesen muy apurados podrian
decidir quemarlos. Para cruzar un puente ardiendo son 3 asaltos para |os que habria que
hacer unatirada de salvacion de fortaleza CD16 por € humoy el fuego. Tener éxito
significa solo 3 perdidos. No superarla, 3d4.

Torres 1y 2: Dado que era un paso importante, t odavia se conservan los restos de 4
torres defensivas que gjercian de controles aduaneros. Las torres 3y 4 se conservan en
bastante buen estado pero lastorres 1y 2 sélo conservan el primer piso de atura. Las
torres en ruinas no estaran ocupadas por |os bandolerosy, por ese motivo, son utilizadas
como madrigueratemporal por un par de arafias gigantes (péag. 310 del manual bésico).

Torres 3y 4: Estan distribuidas de la siguiente forma:
Ambas tienen planta baja que es utilizada como
habitacion coman y en ellas hay mantasy alimentos
asi como algo de botin (Hay unas 2500 pp. en cada
torre'y equipo variado por valor de 3000 en cada una
de las construcciones). Cada torre posee, después de la
planta baja, un buen tramo de escaleras que sube hasta
la azotea de cada construccion. En esta parte superior
hay apostados vigias |o que hace que |os moradores
= sean dificilmente cogidos por sorpresa

L os pasadizos secretos: Para encontrarlos no hace
faltamucho. Tan solo unatirada de CD 12. Son los
vig 0s pasadizos abandonados que comunican las torres llegando a ellas por trampillas
en el suelo. Los ladrones han logrado descubrir los pasadizos 1y 2y los utilizan
habitual mente para sus fines.

L a banda de salteadores: Son 12 sujetos en total ademés del jefey su segundo. Suelen
estar repartidos entre lastorres3y 4 (6 y el jefe en unay €l resto con el segundo al
mando en la otra). Ten en cuenta que siempre habré uno haciendo de vigiay, s quieres
complicarle lavidaatus jugadores un poco més, podrian tener conta ctos en las posadas
para que les adviertan de posibles “clientes”. Esta banda de malhechores se comportara
de manera confiada si €l grupo enemigo no es muy numeroso, llegando a salir de las
torres entre bravuconadas. Si por €l contrario llevasen las de per der por haber sufrido
perdidas entre sus miembros o ver que los pj’s son demasiado para ellos intentaran huir
guemando algun puente (en un alarde de tactica han dispuesto ramas secasy demés para
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ese fin... cosa que podrian descubrir muy facilmente los jugad ores). No dudes en poner

Puntos de golpe

Iniciativa

Esquiva contra a distancia
Esquiva contra cuerpo a cuerpo
Parada cuerpo a cuerpo

R.D
Ataque

Descripcidn

Puntos de golpe

Iniciativa

Esquiva contra a distancia
Esquiva contra cuerpo a cuerpo
Parada cuerpo a cuerpo

R.D

Ataque

Descripcion

mas bandidos o algun otro tipo con las caracteristicas
del jefe para ponérselo dificil alosjugadores si fuese
necesario.

&Y lode neblinoso?: Pararizar €l rizo el paso no se
[lama asi por capricho. Suele ser un lugar en el que,
frecuentemente, hay una niebla espesa. Haz que haya o
Nno segun tus deseos. Este hecho podria ser beneficioso
o0 perjudicial para los pj’s a partes iguales. Ten en
cuenta que disminuiralavisibilidad y las habilidades
gue dependan de ella.

RECOMPENSAS
Ademas del botin si eliminan o capturan alos
mal hechores unos 1200 PX para cada uno.

PNJ'S
Bandido sin origen tipico

(Bandido. Nivel 2-3) Arana Gigante

11 13

8 5

17 14

17 13

17

4 (justillo de cuero) 1 (natural)

5 4 mordisco

Dafno arco de caza 1d8 Daflo mordisco 1d8+veneno

Dafio espada auxiliar 1d10+2

Tipico y heterogéneo grupo de gente Arafias gigantes descritas en el
dedicada al bandidaje. manual basico pag. 312

Jefe del grupo y Segundo
24

10

18

18

15

7 (cota de mallas y casco de acero)
7

Dafio arco de caza 1d8+2
Dafio bardiche 2d10+2

Gigantesco jefe de los bandidos que
maneja un temible bardiche y su
segundo de igual ralea.
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Y el plano del desfiladero.
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