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Del Capitan Craab, el Puerto Prometido y el Culto Craabiano.

Nadie sabe de donde vino el Capitan Craab ni como le llamaban en su casa (si-es que alguna vez tuvo alguna) antes de
su encuentro con un grupo de orilleros en una playa olvidada del Gran Mar. Segtn cuenta la Bitacora de Jack el Ungido, el
desconocido interrumpio el festin que aquellos orilleros se estaban dando con los restos putrefactos de un kraken arrastrado
por la marea y, como que no quiere la cosa, les solto: ; Por qué esperar a que vengan cuando puedes ir a por ellos? (Palabra del
Capitan Craab. Jack 3:16) Minutos mas tarde, los habitantes de la orilla contemplaban como el flacucho joven se internaba en
las aguas a bordo de una de sus embarcaciones mas cochambrosas; el pufiado de casquillos que gand cada uno en aquella
transaccion se lo apostaron enseguida a cuanto tiempo tardarian las olas en traer de vuelta el cadaver hinchado de aquel
zumbao. Pero llegd la noche, y después un nuevo dia, y detras un mazo de ellos mas, como suele suceder; se acabd la temporada
de los krakens, la de los percebes canibales y la de los escorpimejllones, y los orilleros terminaron olvidandose del flacucho y
de la apuesta.

No fue hasta un afio mas tarde que la silueta de un barco enorme, mucho mayor que cualquier bote de los que hubiesen
fabricado nunca los habitantes de la orilla. Y mucho mas rapido; tan rapido que en menos que canta un galligarto se estrello
en la playa haciéndose mil cachos y a punto estuvo de llevarse por delante a todos los orilleros. Del aparatoso naufragio, tan
campante como quien sale del lupanar, se aped un tipo que recordaba vagamente al que zarpase el afio anterior, solo que a
este le faltaba media pierna que habia sustituido por un hueso tallado de ballenorca, estaba mucho mas cachas, y acumulaba
una coleccion de cicatrices que haria vomitar a la trabajadora mas veterana del Reyxol, ademas de una importante barba sin
bigote. Flipados perdidos, los orilleros babearon sobre los trofeos que el Capitan Craab, como se hizo llamar desde entonces,
habia Juntado durante su travesia: enormes caparazones de golicentollo, barriles repletos con aceite de ballenorca, dientes
de megalodon y los tentaculos de kraken mas grandes que habian visto en su vida. Esa misma tarde, cuatro de los orilleros,
Jack, Simon, Dre y Sixto, se arrodillaron delante de su nuevo capitan para que les ungiese con aceite de ballenorca; y es que,
como Craab no tardo en confesarles, aquel barco que habia encontrado a la deriva durante los primeros dias de su travesia era
demasiado grande para manejarlo solo —a diferencia de los leviatanes marinos—.

Ungidos ya sus cuatro primeros discipulos, el Capitan Craab se embarco en una busqueda para completar la docena de
bergantes que, vete ti a saber por qué, se habia propuesto reunir. Asi fue como tras internarse en los fétidos pozos de lucha
de combate de Sinagua, y tras propinarle una buena tunda en combate singular, recluto a Paulus, un gladiador con mas pintas
de salvaje de lo habitual y montones de tatuajes que terminaria por convertirse en el mejor arponero de su tripulacion. Como
iba incluido en el lote, se llevé también a Lucius, el “asistente personal” de Paulus que no habia llegado a gladiador por falta de
chicha ni daba la talla para untarle la frente con aceite de ballenorca, pero que tenia la rara virtud de saber escribir.

Poco después, acampados junto a un acantilado mientras despiezaban el gigantesco caparazon de un golicentollo para fabricar -
armaduras, los navegantes recibieron la mas inesperada de las visitas: Matt, recaudador de los Cesareos, una de las bandas
mas chungas de Puentechatarra; el tipo estaba lo suficientemente pirado como para querer cobrarles el peaje por atravesar
territorio cesareo. A Craab le gustaron tanto el valor temerario y la averia mental que arrastraba aquel pandillero que decidio
convertirlo en el sexto de sus ungidos. Sorprendentemente, Matt el recaudador decliné la alternativa de convertirse en pienso
para hormigones y acepto la oferta con gran entusiasmo; incluso guid al Capitan y sus hombres hasta el cercano asentamiento-
prision de Pancarcel, donde un fanatico rebelde llamado Simon esperaba ejecucion por apedreamiento mayor tras oponerse a la
autoridad de los Cesareos. Ese fue el origen del episodio que pasaria a la historia del Paramo como “La masacre de Pancarcel”,




asi como del segundo arponero de confianza del Capitan Craab; como entre los ungidos ya habia un Simon, el capitan decidio
cambiarle el nombre al primero para evitar confusiones, y también porque se le habia metido en la cabeza que el primer Simon
seria su contramaestre y el sucesor llamado a divulgar su palabra por cada rincon perdido del Paramo. Desde entonces pasaria
a llamarse Espigon.

Para aquel momento, las hazahas de los Navegantes habian llegado ya hasta Puentechatarra, y en concreto hasta los oidos
de Fil, primogénito del kie gobernante del barrio de La Viga. Ni corto ni perezoso, Fil decidio dejar atras su vida de lujos, chatis
y colocones para buscar el navio del Capitan Craab. Convencido de que el hecho de que semejante pazguato sobreviviese a tal
viaje y consiguiera llegar hasta €l a bordo de una vieja tabla de planchar, no podia ser otra cosa que una sefal de los mares, el
Capitan ungio a Fil convirtiéndole en su octavo ungido.

Los viajes de los navegantes no tardaron en llevarles hasta Torresbrillantes, ya que el Capitan tenia especial interés en conocer
a los aspirantes a sondas, jovenes lo suficientemente chalados como aventurarse en el mortifero subsuelo de la antigua ciudad
por un puhado de chatarra. De entre todos, selecciond a uno llamado Sixto, que llamé su atencion arrancandole la oreja de un
mordisco a un piston en el transcurso de una reyerta causada por ciertos dados supuestamente trucados. Sixto, con la lengua
aun pringosa de sangre, no dudoé un segundo en aceptar el aceite de ballenorca en su frente; ya habia otro Sixto en el grupo, pero
Craab no estaba de humor para inventarse mas nombres y decidio que el primero —que ya peinaba canas— seria Sixto el carca
y el nuevo, Sixto el cachorro. A los pocos dias, y porque.estaba un poco harto de tanto viaje por tierras de secano, el Capitan
ungio de un golpe a los dos ultimos supervivientes de una banda que merodeaba los alrededores de las Minas del Olvido antes
de ser devorada casi al completo por los mordedores: Bart y Tom; éste dltimo se haria famoso por ser el marinero mas grufion,
pesimista y proteston que surcase jamas las aguas del Gran Mar.

De vuelta a las playas, tras la larga travesia que les habia llevado por los asentamientos mas perdidos de Puentechatarra y
alrededores, los navegantes se toparon con un extrafo individuo que contaba y recontaba los casquillos de su bolsa mientras no
cesaba de farfullar discutiendo, en apariencia, consigo mismo. Craab no tardo en darse cuenta de que aquel individuo llamado
Judo albergaba dos personalidades distintas en la sesera que respondian a los sobrenombres de Escorio y Tadio. Tomando
aquello tan extraio como inequivoco signo de grandeza, el Capitan unto en un solo gesto la frente de Judo Tadio y Judo Escorio,
completando asi la lista de sus doce ungidos —que en cierto modo habian pasado a ser trece, aparte del grumete Lucius—, y
zarpo con ellos en busca de la guarida que con el tiempo llegaria a ser conocida por el nombre de Vientocho.

“.y en el tercer dia de nuestro viaje, avistamos a Rick..." (Lucius, 13:14).

Atardecia la tercera jornada de la busqueda del Puerto Prometido por parte del Capitan Craab y sus doce ungidos, segun
se recoge en la Bitacora del grumete Lucius, cuando un alarido de Sixto el mayor estremeci6 el navio Pécora de proa a popa:
“iLEVIATAN GIGANTESCO A ESTRIBOOOOR!". El viejo Sixto no exageraba; aunque para entonces las bodegas del Pécora
rebosaban con tentaculos de kraken mas largos que la cola de entrada al mejor lupanar de sobateta, y colmillos de ballenorca
mas gordos que el mayor de los juguetes de Lord Homoerdticus, aquel megalodon era lo mas bestia que los ungidos habian visto
en su vida. El capitan Craab, sin embargo, contaba con una experiencia mas vasta y.aterradora.

-Es Rick...—se limito a susurrar cual mesmerizado por la descomunal criatura. Un segundo mas tarde la voz del Capitan
atronaba en odrdenes, juramentos y blasfemias de la peor indole para espolear a sus hombres contra el megalodon, que, a
diferencia de los que habian visto hasta entonces, tenia la piel cubierta de escamas enormes, tan correosas como el caparazon
de una tortuga jorobada e incluso mas gruesas; contra ellas rebotaron y se hicieron pedazos al menos una docena de los arpones
que los ungidos le lanzaron en la batalla subsiguiente. Solo Paulus y Simon consiguieron atravesar la piel del monstruo, tres
veces el primero y dos el sequndo, pero incluso con cinco bidones de doscientos litros anclados a la chepa sequia sumergiéndose
y reflotando de nuevo el leviatan; hasta que en una de esas, las fauces de Rick, el megalodén escamoso, como pasaria a ser
conocido desde entonces, surgieron a tras la popa del Pécora y se cerraron sobre esta, haciendo pedazos casi toda la parte
posterior del navio.

Sélo la pericia al timon del Capitan Craab consiguié que €él, sus ungidos y el pequeno Lucius fuesen devorados por el océano
o por el desproporcionado leviatan; su pericia y un viento huracanado que se levanto de la nada, hinché las velas del navio y les
saco de alli tan rapido que al maltrecho Pécora nole dio tiempo a hundirse antes de colisionar contra las rocas de una isla que,
como surgida del mismo océano, se materializo entre la niebla crepuscular y sacudio hasta el dltimo hueso de los ungidos antes
de que llegasen a verla siquiera. Aquel evento se recoge de manera unanime en las cuatro Bitacoras canonicas de los craabianos
con el nombre de Primera machada de Craab; la isla que salvo sus vidas, presidida por la imponente estructura de un faro
anterior a las megaldpolis y azotada por viento tan frio como salvaje, fue bautizada con por el Capitan esa misma madrugada
con el nombre de Vientocho, el Puerto Prometido.

Vientocho crecid deprisa, a la misma velocidad que los navios de Craab y sus ungidos se estrellaban contra los afilados
arrecifes de roca que lo rodean; desenlace inevitable cuando la testarudez al timon de los craabianos se daba de napias contra
los vendavales que, tan salvajes como traicioneros, se levantaban sin previo aviso alrededor de la isla. Lejos de desanimarse, los
doce ungidos competian por ponerse al frente de nuevas naves que, tripuladas por la creciente marea de orilleros, pandilleros

-y muertos de hambre varios que llegaban al Puerto Prometido atraidos por la fama del Capitan, partian en busca de nuevos
leviatanes que despiezar para mayor gloria y prosperidad de Vientocho; aunque gran parte de estos navios naufragaban a la
vuelta debido en parte al clima y en gran parte también a la ineptitud maritima de los nuevos capitanes en los que se habian
convertido Espigon, Fil, Paulus y el resto de los ungidos, los optimistas craabianos vieron en ello la oportunidad de ampliar su
territorio, uniendo lo que quedaba de los armatostes estrellados con cadenas tochisimas y pasarelas de madera que marcan
todavia hoy los limites del asentamiento y sus muchos naufragios-quarida, donde se dice que, a base de vivir entre las heladas
corrientes que se cuelan por entre la madera podrida, el salitre y las colonias de escorpimejillones, se crian mas curtidos y
malotes que ninguna que cualquier otra faccion que se haya partido la cara con el resto sobre las arenas del Paramo.




Cuanto mas tocho se hacia Vientocho (valga la redundancia) y mas se llenaban sus bodegas con aceite ballenorca, solomillos
de megalodon y krakens encurtidos, mas lejos llegaba la fama de Craab y sus famosas machadas, recogidas cuidadosamente
por Johnny, Matt y Lucius en sus bitacoras, y también por Marky, el tltimo pero no por ello menos importante de los escribas,
que llego al Puerto Prometido desde mas alla de las Tierras Acidas guiado por una fe inquebrantable segtn algunos y por algtn
tipo de tumor cerebral segtn otros, y en cuya bitacora se relatan episodios tan importantes como la expulsion del templo de
Vientocho de un grupo de comerciantes chatarreros por parte de Craab y un latigo de tentaculos de kraken --desde entonces
quedaria prohibido el uso de armas de balas entre los craabianos--, o la machada de los donuts y los peces, episodio durante
el que el capitan dio de comer toda la tripulacion de su navio, perdido a la deriva en un igantesco banco de niebla radiactiva,
con un paquete de donuts y un puiado de peces voladores que, en apariencia, se multiplicaron de manera inexplicable; otras
machadas famosas del capitan son la curacion del mutardo ciego, el levantamiento de Lazario tras entrar en coma etilico por
ingestion de todo un cubo de ron de algas en el curso de una apuesta, y varias demostraciones de una extrana capacidad para
calmar tempestades marinas a base de juramentos y maldiciones. Todas ellas se recogen detalladamente en las bitacoras de
sus escribas.

Sin embargo, la creciente fama del Capitan y la fe ciega de sus seguidores, no sirvieron para apaciguar la obsesion de Craab
por Rick, el megalodon escamoso. Una y otra vez partia en travesias interminables para buscar a su odiado némesis, cada vez
mas lejos, metiéndose en aguas mas peligrosas, y no regresaba hasta que no quedaba un dedal de ron en su bodega. La historia
de como su obsesion llego a acabar con el Capitan Craab es triste, amarga y salada, pero no sera hoy cuando la cuente; se
narrara en la quinta y ultima parte de esta cronica.

Triste resulta narrar los ultimos dias de un hombre que fue iluminacion y esperanza para tantos de nosotros, el mismo que
llevo nuestro hogar a lo mas alto; desde que el Capitan Craab se hundio para siempre, mucho me temo que todo Vientocho lleve
el mismo camino, sélo que dando un rodeo mucho mas largo y penoso.

La verdad es que no todo fue alegre en aquellos dias; si bien es cierto que los templos del culto craabiano crecieron mas altos
e imponentes que nunca, cubiertos con la osamenta y los caparazones de leviatanes nunca vistos antes -ni desde entonces-,
rebosantes con las ofrendas de cientos de marineros fieles al Capitan y las reliquias de embarcaciones destrozadas por los
monstruos marinos y la furia de océano, y que las voces de sus doce ungidos atronaban cada vez mas alto por encima del
oleaje, retumbando en las chabolas de Vientocho y las cubiertas de su barcos al difundir la palabra de Craab, tinica verdadera,
también lo es que cuanto mas incontestable y mas clarividente era el discurso del Capitan, mas canguelo daban sus métodos.
No existia mas ley que la palabra de los craabianos, y al tuviese pelotas de rechistar solo le quedaba recorrer la pasarela, pulir
la quilla con el espinazo o dar de comer a los peces y las bestias carnivoras de las profundidades. Los muelles del Puerto
Prometido comenzaron a llenarse con los cadaveres hinchados de los descreidos devueltos por el mar, verdaderos nubarrones
de gaviotas carrofieras amenazaban con oscurecer el sol de sus playas. No importaba cudntas veces se emborrachase Paulus
y hundiese sus navios convencido de que podia navegar sobre las rocas, ni cuantas otras Judo ladrase drdenes contradictorias
al enzarzarse Tadio y Escorio en broncas interminables en plena tempestad, cualquier manera de cuestionar la autoridad de
un ungido era traicion, y la traicion se castigaba de maneras cada vez mas imaginativas y sangrientas; asi fue como nacié la
“Inquisicion” en Vientocho.

Al fin amanecio un dia en que Craab se levanté mas retorcido de lo habitual, desperté a Paulus quitandole la resaca a patada
limpia, saco a Espigon del burdel por los pelos y reunid a sus ungidos en pocas horas para encomendarles su tltimo mandato:
Traer el cadaver de Rick, el megalodon escamoso, al Puerto Prometido, o no volver a pisar Vientocho jamas.

Muchos son los sucesos paranormales y las machadas de Craab que, registrados por el cuarteto de fieles escribas, se recogen
en los capitulos de las cuatro bitacoras que relatan el ultimo viaje de Craab. En ellos se habla de como el Capitan era capaz
de dominar los fuegos de San Telmo, sacar comida y priva a espuertas de unas bodegas aparentemente vacias para calmar la
desesperacion de sus tripulantes y hasta improvisar las mejores de sus arengas en mitad de infernales galernas; fue precisamente
durante la madre de todas las tormentas cuando, por fin, avistaron a Rick.

La batalla contra el megaloddén escamoso, segtin la bitacora de Lucius, durd dos dias y dos noches, acabé con toda la provision
de bidones de los arponeros craabianos y partio por la mitad dos de su tres navios. Como estaba escrito, fue la mano de Craab, a
bordo de un bote con el fondo como un colador, la que lanzo el ultimo arpon, el que, hundiéndose hasta el corazon, le dio el golpe
de gracia a la temible bestia escamosa... y también aquel cuya cuerda se enrollo en la pata de marfil de Capitan arrastrandole
con el leviatan en su agonia. Aun acerto Rick a alzarse una vez mas sobre las olas aceitosas de sangre en sus estertores finales;
y fue esa la ultima vez que los ungidos pudieron contemplar la figura de su amado Capitan, atado al lomo de la bestia por las
cuerdas de infinitos arpones enredados en su cuerpo; desde entonces ese es nuestro simbolo: La figura moribunda de Craab
todopoderoso, atado al leviatan antes de que ambos desapareciesen para siempre en las profundidades del océano.

Son muchas las leyendas negras que se murmuran sobre aquel episodio. Espigon juraba que fue Judo Escorio el que lio la
cuerda del arpon del Capitan alrededor de su pata de marfil antes de abandonar el bote que se hundia; el propio Judo acusé a
Espigon de abandonar el bote mucho antes, negando la ayuda que le pedia Craab hasta en tres ocasiones; fuera como fuese,
aquel fue el final del Vientocho unido. La mitad de los ungidos se desperdigaron por el paramo para difundir la palabra de Crabb,
y terminaron encontrando muertes horribles a manos de pandilleros, mutardos y martinejos rabiosos; Espigon regreso al Puerto
Prometido, que gobernaria con pufio de hierro hasta su muerte, muchos afios mas tarde; mientras que el cadaver de Judo
aparecio ahorcado en un bote a la deriva pocas millas al este de Vientocho, unos dicen que sometido por la mala conciencia de
su traicion, otros que asesinado por los sicarios de Espigon.




Casi toda la gente de la zona de Puentechatarra ha oido hablar de las historias del Capitan Craab, de como acabé encontrando
el Puerto Prometido, que pasaria a ser Vientocho, y de su obsesion por el megalodén escamoso Rick, que al final llevaria a su
muerte y a la de la bestia.

Con el paso del tiempo, el Culto Craabiano se ha convertido en una sombra de lo que fue en aquellos tiempos de arpones
bendecidos y cantos marineros borrachos, pero atn hay grupos que intentan extender la palabra de Craab por el Paramo.
Normalmente lo hacen desde sus embarcaciones, viejos cascos oxidados que atin huelen a sal y sangre seca, pero incluso cuando
viajan por tierra, los grupos de Craabianos se llaman a si mismos tripulacion. Capitan, grumete, arponero... su organizacion no
difiere demasiado de la que tenian en alta mar, como si el océano nunca los hubiera abandonado del todo.

El cargo de Sumo Capitan que inaugurase el difunto Espigon esta hoy en manos de Bloody Mary, algo hasta hace poco
impensable. Durante el mandato de Espigon se prohibia expresamente la presencia de mujeres a bordo de los barcos leviataneros,
alegando supersticiones marineras y tradiciones "sagradas” que curiosamente siempre beneficiaban a los mismos. Bloody Mary
no s6lo rompid esa norma, sino que la triturd, la arrojo por la borda y esperd a ver si volvia a flotar. Se dice de ella que esconde el
corazon mas frio y despiadado que jamas haya surcado los mares, y que su mirada resulta tan incémoda como una calma chicha
antes de la tormenta. Aun asi, hay que reconocerle el mérito de haber unido bajo su mando a la mayor parte de los subcultos
Craabianos enfrentados... y de haber mandado al fondo del océano, con lastre incluido, a todas las demas.

Pero todo esto no ha sido sdlo cosa suya. Detras de Bloody Mary se extiende una nueva interpretacion del culto, una herejia
para algunos y una revelacion para otros, que predica que el Capitan Craab no murié cuando acabé con el megalodon escamoso
Rick. Segun esta doctrina, Craab descendié mas alla de lo que ningtin humano deberia jamas alcanzar, y alli, en la negrura sin
fondo, se encontrd con los Sefores de las Profundidades. Entidades antiguas, anteriores al Mierdagedon, anteriores incluso al
Mundo de Antaio, que duermen bajo las aguas y susurran secretos imposibles a quienes estan dispuestos a escuchar...y a pagar
el precio.

Estos susurros han dado forma a los actuales rituales del culto, oscuros y blasfemos, guiados por los llamados Custodios del
Abismo. Fanaticos sacerdotes que ya no rezan mirando al cielo, sino al mar, cubiertos de simbolos tallados en hueso, coral y
quitina. Se rumorea que algunos de ellos apenas duermen, que su piel empieza a adquirir un tono enfermizo y himedo, y que sus
ojos reflejan la luz de forma extrafia, como los de un pez en aguas profundas.

En Vientocho, el Culto Craabiano, antafio orgullo del asentamiento y motor de su prosperidad, es ahora visto con abierta
sospecha e incluso con miedo. La oscuridad se ha cefiido sobre el lugar: hay desapariciones que nadie se atreve a investigar,
pescadores que no regresan y otros que vuelven... distintos. Gente que habla de haber visto figuras emerger del agua durante la
noche, siluetas encorvadas, mitad humanas mitad pez, observando desde los muelles con una paciencia inhumana.

Los mas viejos dicen que el mar siempre reclama lo que es suyo. Los Craabianos, en cambio, susurran que pronto sera Craab
quien regrese, traido de vuelta por los Sefiores de las Profundidades, para reclamar no sélo el océano... sino todo el Paramo.

Y cuando eso ocurra, mas de uno deseara no haber aprendido nunca a nadar.




RESTRICCIONES

Los Craabianos deben cumplir las siguientes restricciones a la hora de crear una banda:

Puede haber maximo una Personalidad de los Craabianos o Mercenario en la banda.

Sélo puede haber como maximo un Capitan en la banda.

Sélo puede haber un Custodio del abismo por cada fraccion de 200 puntos de la banda.

No puede haber mayor nimero de Grumetes que la suma del resto de integrantes de la banda.
Puede equiparse como maximo con un Gato paramefio.

REGLAS ESPECIALES

EL MAR SIEMPRE RECLAMA

El mar da dones, pero no gratis. Cada miniatura Craabiana de la banda excepto los Grumetes, puede repetir una sola tirada, una
vez por partida, siempre que involucre a un Atributo. Sin embargo, tras hacer esto, perdera 1 punto permanente de ese Atributo.

SANGRE SALADA

Los Craabianos estan acostumbrados a luchar en sus embarcaciones, y estar en tierra les resulta desagradable e inquietante,
con sus cuerpos intentando compensar un bamboleo que ya no existe. Las miniaturas de Craabianos no obtienen ningtn
bonificador por las Acciones de movimiento que utilicen al Asaltar.

Todos los Craabianos tienen a su disposicion este equipo genérico:

Proteccidn contra la contaminacion ......... 5 ptos




GRUMETE

Los Grumetes son los novatos de la tripulacion, que desean mostrar su valor para algin dia poder ser dignos de que los
demas los traten como a iguales. Se han empapado de las escrituras de Craab y creen firmemente en todas sus ensefianzas,
pero les falta experiencia y horas de embarque para que los demas confien del todo en ellos.
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ARMAS

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de
armas con la Regla especial A dos manos):

Mazaillgera”. . . i e i o ey 3iptosi|iTrablica’.: .. o s e i S e 5 ptos
Cuchillos arrojadizos..............c.c.ccccvueenec.. ATptos [sRed e T e R L e 6 ptos :
Filo‘pequenoss. st s st S e AN A ptost|{alridente . e R 7 ptos
Pistola de mecha.............ccccoovvvsiiiannn. 4 ptos
BLINDAJE

Ninguno.

Puede equiparse con:
Ropas resistentes.............ccccceeeeeeeennn. 5 ptos | Cuero endurecido .................................... 10 ptos '
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<3_§) PUNTOS

Los marineros son la base de toda tripulacion. Hombres y mujeres curtidos por la dura vida marina, poco dados a la risa o el
humor espontaneo, espartanos en sus costumbres y de cuerpos fibrosos por los rigores de la costa. La puta alegria de la huerta,
vamos. El alcohol de mas de 80° es lo tnico que los anima un poco en las frias noches donde las viejas historias del Capitan se

abren paso.
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ARMAS

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de

armas con la Regla especial A dos manos):

Cuchillos arrojadizos...............cccocouvunn.. Aiplos: [‘Red: i e e v S8 T AT SR L
B0 pequeno: 2 i dnaie R AiptosasTridente s s s h i R A
Pistola de mecha................cccccccovvece....... 4'ptosé Filo mediom:. . i L s
TrabUco::. ¥eses S s A s e 5 ptos
BLINDAJE
Cuero endurecido.
Puedes sustituir su cuero endurecido por:
Armadura quitinosa................c.ccc........... 10 ptos
EQUIPO
Puede equiparse con:
Aceite de ballenorca ...................cococ......... 3 ptos




Aquellos hombres o mujeres mas fuertes de cada tripulacion se encargan de los arpones, listos para lanzarlos contra las
monstruosidades marinas (ballenorcas, krakens, megalodones, etc.) o incluso de portar pequeiios cafiones. También son los
primeros en montar bronca en cualquier taberna por la que pasen.
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ARMAS

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de
armas con la Regla especial A dos manos):

Filo pequeno...........cccovvevvuvesiririsireicinan 4 ptos | Filo pesado..........c.ccoeovevereevveeesierrsinnees 8 ptos
ARDOIE. v A e T SR 6 ptos c/u | Filo medio..........c.cccooveeeeevveeiseiriersrian 10 ptos
Maza pesada‘;...ci. . i SRR 6 ptos | Candn de mano............c.ccccccocvveveeennne. 14 ptos

BLINDAJE
Cuero endurecido.
Puedes sustituir su cuero endurecido por:

Armadura quitinosa................c.cccc.e...... 10 ptos

EQUIPO
Puede equiparse con:

Aceite de ballenorca ................................. 3 ptos




Al mando de cada banda Craabiana siempre hay un capitan, que exige el mismo respeto y obediencia que en mar abierto.
Algunos incluso obligan a sus hombres a dirigirse a ellos como “jOh, capitan, mi capitan!". A saber por qué. Son gente a la que el

viento marino ha vuelto tarumba y no son dados a andarse con milongas.
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ARMAS

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de

armas con la Regla especial A dos manos):

Filo DEqUERO.....o...i it sns et AipoS | ATDORS = 2 5 s iy e i
Pistola de mecha................cccccocoeiuenn.... 4 ptos:| Filo'pesado st o 8. i i
TTADUCO s S e e 5 ptos | Filo medio...............coovueeeeeeeercannn.
MaZa; it 2 s R e i T 5 ptos

BLINDAJE
Cuero endurecido.
Puedes sustituir su cuero endurecido por:

Armadura quitinosa.................cccccvuee.. 10 ptos
EQUIPO
Puede equiparse con:
Aceite de ballenorca ................................. 3 ptos
REGLAS ESPECIALES

Reliquias abisales. Un Capitan puede equiparse con hasta una Reliquia abisal.
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Algunos Craabianos regresan del mar con algo mas que cicatrices. Los Custodios del Abismo son fanaticos marcados por lo
que habita bajo las olas, portadores de reliquias corruptas y murmullos imposibles. Alli donde luchan, el combate se vuelve lento,
pesado y sin escapatoria, como si el fondo del océano reclamara nuevas presas.
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ARMAS

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de
armas con la Regla especial A dos manos):

Maza ligerar. v oinin e e e R e 5 Bintost|ETridentes. o5 ity S s S 7 ptos
Filo pequeno.............cccoevvureeeerrisisirieinn 4 ptos | Filo pesado.........ccccceeveevvvenererriarcenn. 8 ptos
Waza: A2 bes e Lon i S S AR G BiptosE|ZEll0 medios 5y e s SRR S 10 ptos
BLINDAJE
Cuero endurecido.

Puedes sustituir su cuero endurecido por: il
Armadura quitinosa..............cccoevevveeennn. 10 ptos

REGLAS ESPECIALES

Arrastrados al fondo. En las cercanias de un Custodio del abismo la presion aumenta y el aire se hace mas denso. Cualquier

miniatura enemiga a 15 ¢cm o menos de un Custodio del abismo tendra que seguir las mismas reglas que si atravesara Terreno

chungo, pero teniendo que tirar Fuerza en lugar de Agilidad. Ten en cuenta que realmente. no es Terreno chungo, por lo que

cualquier regla-que lo ignore, aqui no servira de nada.
Ofrenda a las profundidades. Los Sefiores de las Profundidades gustan de recibir ofrendas valiosas para otorgar sus dones. Un

Custodio del abismo en contacto con una miniatura enemiga Abatida puede gastar 1 Accion en ungir ese cuerpo y ofrecerlo a sus

dioses. Cada miniatura enemiga ungida (s6lo puede hacerse una vez por miniatura) hara que una miniatura aliada a su eleccion

\  pueda decidir lanzar el segundo dado tras hacer la tirada cuando usa la Regla especial El mar siempre reclama.

Plegarias inmundas. Los Custodios del abismo pueden lanzar terribles plegarias sobre sus enemigos. Un Custodio del abismo

que gaste 1 Accion puede a eligir una miniatura enemiga a 15 cm y en Linea de Vision. Esa miniatura tendra un penalizador de

-1 al Combate o Precision, que se perdera tras usar por primera vez cualquiera de esos dos Atributos. :
Reliquias abisales. Un Custodio del Abismo puede equiparse con hasta dos Reliquias abisales. 5




*’ BLODDY MABRY ’\iOO/; PUNTOS

Bloody Mary no solo triturd las rancias tradiciones de Espigon para erigirse como Sumo Capitan, sino que transformé el
destino de su faccion para siempre. Sin embargo, la corsaria calculadora que tomé el mando dejé paso a algo mucho mas oscuro
tras internarse en aguas insondables y cazar a la abominacion de la que arrancé su descomunal Colmillo de Leviatan. Desde
aquella caceria, algo en ella ha dejado de ser enteramente humano: apenas parpadea con unos ojos frios que recuerdan a los de
los peces abisales, su respiracion es imperceptible y su piel exhala un vaho frio de salmuera.

Apoyada por los siniestros Custodios del Abismo, Mary gobierna tanto con un filo capaz de quebrar cascos de acero como con
el terror religioso mas absoluto. Es el brazo ejecutor de la nueva doctrina herética que predica que el Capitan Craab no perecio,
sino que descendi6 a la fosa para pactar con los Sefiores de las Profundidades. Para sus tripulaciones, desobedecer a Mary ya
no es un motin, sino una blasfemia que se paga sirviendo de ofrenda a las aguas negras; la temen y la veneran como al heraldo
impasible del dia en que el mar se alce para ahogar hasta el tltimo grano de polvo del Paramo

e I l e
l Acciones COmba,te IPrecisién !AG‘ilida,d Fuerza,

ARMAS
Colmillo de Leviatan.

BLINDAJE
Armadura quitinosa.

REGLAS ESPECIALES
Personalidad de los Craabianos.

Colmillo de Leviatan. El colmillo curvo de un leviatan marino, tallado y afilado por los Custodios del Abismo hasta convertirlo
en una hoja de hueso capaz de partir el casco de un bote. Tiene las estadisticas de un filo pesado, pero ignora blindajes y no
tendra la Regla especial Armatoste.

Mirada de la fosa. Quien sostiene la mirada de Mary se enfrenta al vacio de las aguas abisales. Cualquier miniatura enemiga
que declare un Asalto contra Bloody Mary debe superar primero una tirada de Dureza. Si no la supera, debera realizar otra Accion
en su lugar. Ninguna miniatura sufrira este efecto mas de una vez por partida.

Voz del Abismo. Mary canaliza los susurros de los Custodios. Una vez por Turno de juego, Mary puede gastar 1 Accion para
permitir que todos los Custodios del Abismo aliados a 20 cm o menos utilicen su regla Plegarias inmundas con un alcance
extendido a 25 cm hasta el final de ese Turno de juego.

El filo de la herejia. Para los craabianos, desobedecer a Mary es tentar un destino peor que el fondo del océano. Si una
miniatura aliada a 10 cm o menos de Mary saca un resultado de 10 en una tirada de Atributo o de 1 en una Tirada enfrentada,
Mary le echara tal mirada gélida y asesina que podra repetir la tirada.
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N DRVINNIE IONES

Davinnie Jones era legendario en Vientocho por ser el marinero mas salvaje, pendenciero y desquiciado que jamas hubiera
manchado de sangre una cubierta. Su violencia sin filtro y sus arrebatos de locura homicida llegaron a tal extremo que hasta
los propios craabianos decidieron que el tipo era un peligro incontrolable, asi que lo encadenaron a una balsa sin remos y lo
arrojaron al Gran Mar para que las corrientes o algtin kraken hambriento le bajasen los humos de forma definitiva. Sin embargo,
el Paramo escupe lo que no puede tragar, y afios después Davinnie regresé caminando sobre los arrecifes del Puerto Prometido.

Con un gorgoteo pastoso que suena a ahogado perpetuo, Davinnie Jones afirmé que en la negrura sin fondo del océano se
encontrd cara a cara con el mismisimo Capitan Craab, quien supuestamente sigue vivo esperando el momento de resurgir para
reclamar tierra y mar. En la ctpula del culto la movida hace chirriar los dientes. Saben de sobra que Davinnie esta como una
puta regadera y que sus delirios son poco fiables, pero no tienen agallas para darle matarile. Entre los marineros de a pie y los
grumetes ignorantes, sus historias han prendido como la pélvora reforzando a lo bestia la fe en el regreso de Craab, por lo que
cargarse al nico testigo que dice haber visto a su mesias provocaria un motin de campeonato. A regaiadientes, los jerifaltes
prefieren tragarse el orgullo, suministrarle municion y mandarlo en vanguardia a despedazar enemigos en tierra firme, rezando
en secreto para que algun tiro afortunado le reviente la mascara y les ahorre el tener que descubrir qué cojones hay debajo.

T TN o 1
I Precisién ! Acrllidad Fuerza t Dureza Técnica
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I P : )
|

ARMAS
Fusil arponero y maza.

BLINDAJE
Armadura quitinosa.

REGLAS ESPECIALES
Personalidad de los Craabianos.

Cisma en cubierta. Los jerifaltes no soportan que les robe protagonismo. Ninguna miniatura con el rango de Capitan o Custodio
del Abismo puede gastar Acciones de Movimiento para acercarse a menos de 15 cm de Davinnie (€él si puede acercarse a ellos,
que se jodan). Si estuvieran a esa distancia, deben gastar las Acciones necesarias hasta alejarse.

Fusil arponero. Davinnie porta un trabuco modificado para ser capaz de lanzar arpones. Es un arma a distancia de Fuerza 4,
Penetracion 5, Distancia 10/30/40 cm y las Reglas especiales A dos manos y Lentorra (1).

Tentaculos vivos. Davinnie lleva puesta una tétrica mascara de bronce con tentaculos que parece respirar con vida propia,
mientras que la poca carne que asoma parece haber dejado atras cualquier atisbo de humanidad. Ademas de las reglas habituales
de la Reliquia abisal Mascara tentacular, también ganara cualquier empate en las tiradas de Fuerza contra Dureza del Combate,
aunque no fuera su Turno activo:

Cargado de mala hostia. El hecho de que lo arrojaran al mar no ha conseguido calmar el caracter de Davinnie, incapaz de
soportar la inutilidad de los demas. Cada vez que una miniatura de su banda falle un tirada de Atributo o pierda una tirada
Enfrentada, Davinnie ganara un marcador de Mala hostia. Puede gastar 3 de estos marcadores en ignorar la Regla especial
Sangre salada en un Asalto o para cargar su fusil arponero sin necesidad de gastar 1 Accion.

-«
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EQUIPD DE LOS CRAABIANDS

Ademas del equipo genérico habitual, los Craabianos tiene cierto equipo propio de la faccion.

ARMAS CUERPD A CUERPD

TRIDENTE

Un tridente es una horca de tres pequefias puntas.
Estadisticas: Fuerza +2, Penetracion 3
Coste: 7 ptos.

ARMAS A DISTANCIR

ARPON

El arpon es un utensilio de forma alargada y estrecha
utilizado principalmente para la pesca.

Una miniatura puede equiparse con un maximo de 3 arpones
que contaran como un solo arma.

Reglas especiales: Usar y tirar.

Distancia: 10/20/30 cm.

Estadisticas: Fuerza del lanzador +1/Fuerza del lanzador/
Fuerza del lanzador -1, Penetracion 5

Coste: 6 ptos cada uno.

CANON DE MANO

Una pieza de artilleria que usa pdlvora para disparar un
proyectil.

Reglas especiales: Armatoste, Escasa, Mamotreto.

Reglas: una vez disparado no podra disparar de nuevo.

Distancia: 30/60/90 cm

Estadisticas: Fuerza 8/7/6, Penetracion 4

Coste: 14 ptos.

PISTOLA DE MECHA

Se trata de un arma de pequefa longitud, con escasa
precision y de un Unico disparo que debian ser recargadas
después de cada disparo, introduciendo la pélvora, proyectil y
un trozo de tela para mantener comprimidos los dos anteriores,
empujandolos con una baqueta.

Reglas especiales: Lentorra (2).

Reglas: puede ser disparada también en Combate, como un
arma de cuerpo a cuerpo mas, quedando descargada al hacer
el ataque.

Distancia: 10/15/20 cm.

Estadisticas: Distancia (Fuerza 4/3/2, Penetracion 2).
Cuerpo a cuerpo (Combate +1, Fuerza 4, Penetracion 2).

Coste: 4 ptos.

RED

Es un instrumento consistente en una estructura de malla
formada por cuerdas, hilos o alambres que pueden estar
simplemente entrelazados o anudados entre si, pensado apara
atrapar a su presa.

Reglas especiales: Usar y tirar.

Reglas: No tiene unas estadisticas de Combate. En su lugar,
si una miniatura es impactada por una red debera gastar sus
siguientes 2 Acciones obligatoriamente en quitarsela. Si antes
de hacerlo llegara a tener que combatir, sufrira un penalizador
de -3 a su Atributo de Combate, pero se habra liberado de la
red automaticamente si Abate a su enemigo.

No puede lanzarse sobre una miniatura trabada.

Distancia: 5/10/15 cm.

Coste: 6 ptos.

TRABUCO

Se trata de una especie de escopeta primitiva, usada para
roles similares. Sin embargo no necesita municion de arma de
fuego, y puede ser cargada con chatarra menuda o grava.

Reglas especiales: A dos manos, Escasa, Lentorra (1),
Postas.

Distancia: 10/15/20 cm

Estadisticas: Fuerza 5/4/3, Penetracion 2

Coste: 5 ptos.

EQUIPD ESPECIAL

ACEITE DE BALLENORCA

Muchos Craabianos gustan de ungirse en aceite de ballenorca
antes de la batalla. Por una parte por una cuestion ritual, pero
por otra porque es mas sencillo zafarse de los enemigos.

Reglas: una miniatura que se haya untado con aceite de
ballenorca pasara a tener la Regla especial Escurridizo.

Coste: 3 ptos.

ARMADURA QUITINOSA

Los Craabianos hacen armaduras con pedazos de grandes
crustaceos, especialmente de caparazon de golicentollo.
Aunque normalmente son muy resistentes, un fuerte impacto
en un punto critico de la armadura podria hacer que esta se
quebrara.

Reglas: si una miniatura equipada con armadura quitinosa
resulta impactada y su rival saca un 10 en la tirada de Fuerza
contra Dureza, la armadura habra quedado destruida y no
podra beneficiarse de ella a partir de ese momento.

Blindaje: 5.
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RELIOUIAS RBISALES

Por alguna razén, el Culto Craabiano tiene especialmente
interés en coleccionar lo que llama las Reliquias abisales. Estas
son objetos o animales extranos sacados de las profundidades
del océano.

Algunos tipos de tropa de los Craabianos pueden llevar
algunas de estas Reliquias abisales que les daran ciertas
ventajas. Ninguna reliquia puede adquirirse mas de una vez
en la banda.

CADENA DEL NAUFRAGIO

Las cadenas de una embarcacion a la que el mar reclamé en
su seno. Al cuello es el estilo gangsta definitivo.

Reglas: cualquier miniatura que Asalte a una miniatura
equipada con la cadena del naufragio perdera todos sus
bonificadores de Asalto.

Coste: 7 ptos.

CALIZ DE SALMUERA

La copa encontrada en los restos de un antiguo naufragio,
que ha guardado en su interior la agonia de aquellos que alli
fallecieron.

Reglas: una miniatura equipada con el céliz de salmuera ha
bebido de su interior antes de comenzar la batalla. Ignorara la
Regla especial de la faccion Sangre salada.

Coste: 5 ptos.

CARACOLA DEL UMBRAL
Una caracola imbuida con la esencia de las profundidades.

Reglas: una miniatura equipada con la caracola del
umbral puede gastar 1 Accion para hacerla sonar. Todas las
miniaturas aliadas situadas a 10 cm o menos que no hayan
actuado ese Turno de juego, adelantaran su Fase de activacion
y la realizaran justo después de la miniatura que hizo sonar
la caracola, independientemente de su Atributo de Agilidad y
antes que cualquier otra miniatura enemiga. Puede utilizarse
de nuevo en otros Turnos, pero ninguna miniatura puede
adelantar su Fase de activacion mas de una vez por partida.

Coste: 15 ptos.

DIENTE DE LEVIATAN

El diente de un leviatdn marino abatido por una
tripulacion de Craabianos.

Reglas: una miniatura equipada con el diente de
leviatan obtendra un bonificador de +2 a la Penetracion en
los Impactos que cause en Combate cuerpo a cuerpo.

Coste: 6 ptos.

iDOLO DE CORAL VIVO

Un idolo hecho de un coral muy raro arrancado del lecho
marino.

Reglas: una vez por Turno de juego, al principio de su Fase
de Activacion, una miniatura equipada con el Idolo de coral
vivo puede decidir subir un punto a sus Atributos de Fuerza o
de Dureza, pero a cambio de bajar un punto del Atributo que no
" haya mejorado. El efecto durara hasta el inicio de su siguiente
Fase de activacion.

Coste: 5 ptos.

MASCARA TENTACULAR

Una mascara con el aspecto de seres antiguos que los
Craabianos creen que viven en las profundidades... o de un
azotamentes si les daba por jugar a rol.

Reglas: una miniatura equipada con una mascara tentacular y
que empate en una tirada enfrentada de Combate, habra
ganado esa tirada, impactando a su enemigo y este a él no.

Coste: 4 ptos.

PEZ GLOBO

Un pez imbuido con el peor veneno que un hombre pueda
sufrir... aunque en el fondo se vea muy cuqui.

Reglas: una miniatura equipada con un pez globo, hara que
todos sus ataques cuerpo a cuerpo pasen a tener la Regla
especial Veneno (3).

Coste: 6 ptos.
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El Capitén, en cambio, descendié con la calma de quien ha hecho aquello demasiadag Veces como para,
Seguir preocupandose por detalles comg “resbalar” o “morip ahogado”.

—Ata el bote ahj —dijo, sefialando ung, estaca clavada en la rocg—. Y no Io hagas flojo.
La ultima vez que alguien o hizo flojo, el mar se llevé el bote... y al tipo. El orden exacto nunca quedo

El grumete at ¢] cabo con un nudo que esperaba que pareciers més marinero de lo que realmente era,
¥ siguié al Capitan bor un sendero estrecho que se internaba entre lag rocas. La luna apenag iluminaba,
el camino, pero ¢] Capitan parecia, guiarse mas por memoria que por vista, como si aquel tramo del
acantilado fuera parte de SU propia anatomis,

La entrada a Ia ¢ ,
solo una, grieta, baja y hiimeda por la que el map respiraba con un rumor profundo, lento, casi paciente.

—Aqui es —dijo el Capitan, encendiendo ung, linterna—. Agacha la cabeza, Y si oyes algo susurrar tu
nombre... ignéralo. Normalmente se cansa.

Dentro, el aire cambiaba, de Inmediato. Se volvig més pesado, mas antiguo, como si llevarg siglos
ésperando g ser respirado otra, vez, Cada paso levantaba, ecos irregulares, ¥ el goteo constante del agua
marcaba un ritmo Ineomodo, demasiado parecido a un pulso, Lag paredes estaban cubiertas de algas
secas, con formas que recordaban vagamente a simbolos... 0 g malas ideas.

—¢Esto... esto siempre ha estado aqui? —preguntg el grumete, intentando no mirar fijamente ung, .
protuberancia que Darecia latir.

—Mas 0 menos —respondi el Capitin—. K] mar cambia las cosas.-A veces crea islas. A veceg crea
cuevas. A veces creg, horroreg incomprensibleg que desafian Ig l6gica humana, v,
sabes. Lo norma],

Avanzaron durante lo que al grumete Je parecieron horas, aunque
probablemente solo fueran minutos. Pasaron por tiineleg bajos que obligaban

—No es nada —dijo el Capitan, al notap ¢6mo el grumete
aceleraba, el pagso—., Sj fuera, peligroso ¥a nos habria mordido.

Finalmente, el pasaje se abrig en una cavidad amplia,
Antorchas de Ilamg verdosa iluminaban el lugar con ung

blandas; con demasiados 0jos y apéndices atin indecisos

El grumete se qued6 quieto, con la boca ligeramente
abierta,

—Capitén... —dijo al fin, senalando una de lag bolsas—,
6E80 qué es?

El Capitan observe Ia, escena con atencion, asintig
satisfecho y se permiti6 una, leve sonrisa, apenas
perceptible bajo la barbs, salpicada de sal.

—El futuro —respondio.

Luego apoyo la mano sobre el hombro de] grumete, con
firmeza, suficiente bara que entendierg, que aquello no era ung
broma.

—Y t3 has sido elegido.

En algin lugar, muy a] fondo, el mar Volvib a respirar, Y
esta vez song peligrosamente parecido a ung carcajada.
e




