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GAMPANA: PRINGESA DE bAS LLANURAS

Introduccion

Princesa de las llanuras es una pequefia campafia en
gue se entrelazan seis aventuras rapidas del juego de
rol de El Reino de la Sombra. La historia empieza en
una ciudad del norte de las llanuras grises, donde los
PJs ayudan a una lider tribal elfa gris a escapar de las
mazmorras, recuperar el gobierno de su pueblo, y
finalmente acabar con el caudillo local.

Como material de apoyo a la campafia, en este
documento se recopila una serie de informacion y

consistir en sangrientos sacrificios, oficiados por los
chamanes y en que se encomienda sus almas a los
dioses y criaturas sin nombre a los que rinden culto.

La vida en las tribus es dura, igual que su sociedad. Los
dias suelen ser largas jornadas a través del territorio, ya
sea para cazar animales o saquear a otros pueblos o
tribus. Las continuas guerras y enfrentamientos hacen
gue la mortalidad sea muy alta entre los elfos grises,
pero esto se compensa con la gran fertilidad de sus
mujeres, que al contrario que los elfos del bosque,

descripciones para que sirva de apoyo al DJ, referente a tienen multitud de hijos, muchos de los cuales son

las tribus de elfos grises, personalidades, y algo de
ambientacion por si el destino de los PJs les lleva mas
alla del terreno marcado en las aventuras.

Las tribus de elfos grises

Los elfos grises, o Tehanar como son conocidos en
lirith, son un pueblo de desheredados que huyeron de la
caida de Dalannast y se refugiaron en las inhOspitas
llanuras centrales para sobrevivir. Rencorosos con los
hombres del norte y los elfos del bosque, se dedican a
vagar por las llanuras en tribus némadas que asaltan a
los viajeros y atacan las pocas poblaciones limitrofes
con sus territorios. Nada queda en estos clanes de la
belleza y equilibrio de sus hermanos de los bosques,
pues los elfos grises son salvajes y despiadados, sin
mostrar ninguna compasion a la hora de saquear y
asesinar a aquellos que consideran sus enemigos.

Organizacién

Los elfos grises se agrupan en diferentes tribus
noémadas, de unos cientos de elfos, aunque algunos
pueden llegar al millar de miembros. Sin un enclave
permanente, viajan por las llanuras en grupos mas
pequefios en busca de pillaje, o forman grandes
caravanas de esclavos que llevan hasta los desiertos
del sur. Rara vez se establecen en un lugar de forma
permanente, pero si que pasan temporadas en valles o
cafiones donde montan campamentos.

Son las mujeres elfas grises quienes ostentan el poder
dentro de las tribus. Esto se debe a que, después de la
masacre de Dalannast, la mayoria de los supervivientes
que huyeron a las llanuras fueron mujeres y nifios, por
lo que éstas tuvieron que dirigir a los suyos y evitar su
exterminio. La Helasta es el nombre que recibe la lider
de la tribu, cuyas decisiones son indiscutibles y que
siempre tiene un grupo de guerreros a su servicio.

El otro poder dentro de las tribus de elfos grises lo
ostentan los chamanes, que realizan los ritos religiosos
y guian a la Helasta en sus decisiones.

Ley y vida

En una sociedad tan caética como la Tehanar, el orden
se impone a base de una concepcién de la justicia
simple pero drastica. Cada vez que se produce una
disputa o un ataque, la Helesta dicta sentencia 'y
establece el castigo, que va desde la expulsién del clan
al sacrificio del culpable. Las ejecuciones suelen

criados en comunidad por la tribu, por lo que es habitual
que los nifios nunca sepan quien es su madre.

Comercio

Los tehanar viven de la caza y el pillaje, ya que no
cultivan ni recolectan alimentos y practicamente no
elaboran bienes, a excepcién de las armas que utilizan,
exéticas espadas de cantos angulosos, arcos y
boleadoras para atrapar a sus victimas. Su Unico
comercio es la captura de esclavos, tanto orkos,
hombres o elfos, siendo estos Ultimos los mas
valorados. Los tehanar forman caravanas de jaulas para
vender los esclavos a los Sefiores de las Dunas del sur,
gue les pagan con objetos y armas.

Ningun viajero debe esperar hospitalidad de una tribu
tehanar, pues lo méas probable es que acabe ejecutado
o vendido como esclavo. Sélo aquellos que demuestren
un gran poder o tener el favor de los dioses, como
puede ser superando los ritos y pruebas de los elfos
grises, puede esperar respeto dentro de la tribu, aunque
éste se puede perder a la menor sefial de que el
extranjero no es digno de tales honores.

Tribus de las llanuras
Multitud de tribus ndmadas de tehanar vagan por las
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llanuras grises. Su niimero y composicion varia
constantemente, pues las guerras entre tribus, contra
los hombres del norte o los orkos se suceden sin parar y
muchos grupos de elfos grises son aniquilados. Aln asi,
hay una serie de tribus que por su nimero y poder se
mantienen con el paso del tiempo.

Ademas de la tribu del Pufio Rojo (que se describe mas
adelante), las principales tribus de elfos grises de la
llanura son las siguientes:

Tribu de los mil craneos

Se trata de la tribu mas poderosa de Tehanar, con més
de mil guerreros, crueles y salvajes, cuyo territorio
abarca las tierras centrales de las llanuras.

Su historia se remonta a la caida de Dalannast, pues
entre sus miembros hay muchos elfos que vivieron
aquella tragedia. Desde entonces, luchan por agrupar a
los elfos grises bajo una sola tribu, de modo que rednan
un ejército suficiente como para asaltar las ciudades de
los hombres del norte y vengar por fin a los suyos.
Rinden culto a Uro-Uroa, una criatura oscura que habita
en una caverna en los limites de su territorio, a la cual
ofrecen sacrificios humanos.

Tribu de la célera

Escindidos de la tribu de los Mil Craneos hace un par de
décadas, La Cdlera es una tribu cuyo salvajismo y
crueldad les valié la expulsiéon. Belicosos por naturaleza,
esta tribu lleva afios atacando los asentamientos
humanos al este de las llanuras, donde son temidos
como demonios.

Su territorio son las tierras al este de las llanuras,
acercandose cada vez mas a las ciudades humanas
gue hay mas alla del rio Tirem.

Rinden culto a un gigantesco devoroca que vive bajo
Roca Negra, una region rocosa al sur de su territorio.

Tribu de los huesos

Esta tribu fue una de las mas importantes en el pasado,
pero tras una batalla en que fue derrotada por los Mil
Créaneos, se vieron obligados a retroceder y refugiarse
en los limites de las llanuras. Atrapados entre los clanes
mas fuertes y los inhéspitos humedales .

de las ciénagas de Hianta, lucha 1\\
ahora por sobrevivir.

Su territorio es ahora es un
estrecho margen en
el limite occidental
de las llanuras,
donde resisten los
embates de las
otras tribus.
Los Huesos
veneran a las :
arpias, a las que
ofrecen los '
cuerpos de sus
caidos para que
los devoren en un
sangriento festin.

Tribu la serpiente
Esta tribu se separé
de Los Huesos tras
su derrota ante los
Mil Craneos y se
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refugio en las tierras del sur, donde se dedican al asalto
de las caravanas que cruzan la calzada. Su territorio
son los limites al sur de las llanuras, rodeando el
bosque de Shalanest oeste, lejos de las disputas entre
las tribus rivales.

Rinden culto a las serpientes, que son reptiles sagrados
para ellos. Sus rituales van desde duelos en que los
guerreros luchan sobre un pozo de serpientes rojas, al
cual arrojan a los culpables para morir envenenados.

Tribu del Pufio Rojo

Historia: El Pufio Rojo huyé de la caida de Dalannast al
norte, hasta que se encontré con los pueblos de
humanos, que les recibieron con flechas. Atrapados en
las llanuras, la tribu se fortalecio y formaron guerreros,
gue empezaron a atacar a los pueblos de hombres,
deseosos de vengar el trato recibido en el pasado. Es
por ello que en las poblaciones humanas los Pufios
Rojos son temidos como demonios que llegan del sur,
ansiosos de saquear y matar. A su vez, larivalidad de la
tribu con los Mil Créneos les mantiene en eternas
disputas y guerras.

Territorio: La zona norte de las llanuras es donde se
mueven las partidas de caza de esta tribu, hasta las
estepas y las ciudades humanas. Por el sur, han
perdido territorio ante los Mil Craneos, lo que puede
llevar a un enfrentamiento total entre las dos tribus.
Religion: Los Pufios Rojos rinden culto a criaturas
perdidas en los cafiones de su territorio, seres oscuros
gue ni siquiera llegan a ver. De este modo, ofrecen
sacrificios de hombres o elfos, que son arrojados a
pozos para que sean devorados por las sombras.
Personajes: La helasta de la tribu es Hiona, una
chaman que dirige a los suyos tras obtener el favor de
sus dioses y que ahora dirige a la tribu gracias a sus
poderes divinos. Los chamanes la siguen con una fe
ciega, sin embargo, algunos guerreros creen que le falta
fuerza y capacidad con las armas para ser helasta.

HINOA, chaman elfa gris (60 puntos).

Descripcién: Es una joven y atractiva elfa gris de largo
cabello blanco. Viste ropas de cuero y porta un baston
que utiliza en sus rituales y como arma.

Historia: Hija del anterior chaman de la tribu, siendo
joven realizo un rito en que salvé a su pueblo de la
hambruna, por lo que obtuvo el cargo de helasta.
Personalidad: Tenaz y decidida, hara cualquier cosa
para garantizar la supervivencia de su tribu.

Caracteristicas: Fuerza 10 (+0), Destreza 14 (+2),
Constitucion 14 (+2), Inteligencia 12 (+1), Sabiduria 16
(+3), Carisma 16 (+3).

Habilidades: Artesania (pocimas) +4, Atencion +5,
Buscar +5, Concentracion +6, Diplomacia +8, Medicina
+7, Saber (Naturaleza) +5, Saber (Religién) +10,
Interpretar (cantar) +6.

Dotes: Competencia armas (sencillas), Correr, Entorno
Pred. (Llanuras), Inmunidad a dormir, Perce. entorno
(Cielo abierto), Proteccion (Encantamiento), Fe,
Posicién social 3 (Chaman/helasta).

Bonif: Ataque +4, Fortaleza +3, Reflejos +5, Volunt +9.
Combate: Iniciativa +5, Vel 12 m, Defensa 15 (despre
13), Cuero (RD 2), Bastén +6 (1d6+2), Presa +2.

Apt. Sobrenaturales: Favor Divino (Dios de los
pozos): 4. Orar +10. (Mag. 0) Crear agua, Infligir heridas
menores, Llamarada, Luz (Mag. 1) Causar miedo, Hechizar
persona (Mag. 2) Campanas fanebres, Esfera flamigera.
Salud: Puntos Resistencia 34, Umbral herida grave 10.




