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Dedicatoria
Me gustaría dedicar este libro a las personas que formaron parte 
de mi grupo/campaña de La llamada de Cthulhu durante 15 años. 
A lo largo de este tiempo, los jugadores entraron y salieron, y tuvi-
mos muchas aventuras extrañas juntos (algunas de las cuales aca-
baron impresas). Mis aventuras no siempre tuvieron el éxito que 
yo deseaba, pero algunas asustaron de verdad a varias personas, 
¡y esos son momentos que atesoraré para siempre! Los principa-
les integrantes de mi grupo de juego de La llamada de Cthulhu a 
los que debo mucho son: Amy Adkins, Steve Aniolowski, Karen 
Beningo, Tim Bush, Will Ehgoetz, Clif Ganyard, Paula Ganyard, 
Paula Garlock, Greg Gerstung, Brian Hutchens, Nathan Hutchings, 
Bill Koonz, Mike Lesner, Lisa Leverock, Dan Long, Scott Mawhiney, 
Mike Szymanski, Rob Watkins y Greg Zuba. Fueron muchos años y 
mucha gente, y estoy seguro de que he olvidado algunos nombres. 
A esas excelentes personas les pido sinceras disculpas.

—Scott David Aniolowski, 2006

Dedicado a Matt Anderson, un compañero buscador de monstruos 
y secretos.

—Mike Mason, 2020

Aclaración a los créditos
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¡Bienvenidos a Cthulhu Edad Oscura!

C thulhu Edad Oscura es 
un suplemento de reglas 
y ambientación para 

el juego de rol La llamada de 
Cthulhu y se centra en la inves-
tigación de misterios terroríficos 
durante el período comprendido 
entre el 950 y el 1050 d.  C. Los 
investigadores arriesgan la vida, 
la integridad física y la cordura 
en una lucha secreta para conte-
ner la oscuridad de los Mitos de 
Cthulhu. Trabajando juntos, se 
esfuerzan por proteger su tierra 
y sus comunidades de los horro-
res de la noche.

Los años oscuros de la Alta Edad 
Media son una época de cam-
bios. Los antiguos imperios se 
han derrumbado, aunque sus 
ecos permanecen, y los monjes 
se afanan en los monasterios, 
transcribiendo libros para que el 
conocimiento siga vivo, aunque 
la mayoría de la gente, incluidos 
muchos de los monjes, no puedan 
leerlos. En su lugar, domina la 
tradición oral. Los escaldos, los 
trovadores y las personas sabias 
recuerdan los antiguos relatos y 
los transmiten en historias que 
contienen sabiduría, aprendizaje 
y advertencias. La época de los 
lobos del mar procedentes de las 
costas contrarias se está des-
vaneciendo, pero aún no ha ter-
minado, y todavía hay muchas 
riquezas y provisiones que 
saquear y robar. Los aspiran-
tes a reyes están empezando a 
consolidar su poder y a unir a los 
pequeños señores de la guerra 
bajo su mando. Los campesinos 
se afanan en sus campos para 
asegurarse de que el trabajo del 
día esté terminado mucho antes 
de que caiga la noche y evitar 

a las criaturas que acechan y 
cazan en las sombras.

Vuestros investigadores tratan 
de mantener el orden mientras 
exploran secretos olvidados y 
descubren los terrores de los 
Mitos de Cthulhu. Puede pro-
ducirse algún combate, pero en 
realidad se trata de un juego de 
horror personal. ¿Qué sacrifica-
rán los investigadores para sal-
var a sus seres queridos? No hay 
conspiraciones que abarquen 
todo el mundo ni aventuras que 
recorran el planeta, sino que la 
oscuridad amenaza los medios 
de vida, las comunidades y la 
reputación. Los monjes, algua-
ciles, agricultores y guardias 
no son necesariamente figuras 
elegantes, pero de ellos depende 
salirse de sus funciones cotidia-
nas y ponerse en peligro por el 
bien común.

Los libros existen, pero los pocos 
que saben leer los guardan celo-
samente en pequeñas bibliotecas. 
La investigación de los misterios 
y los actos malignos suele llevarse 
a cabo formulando las preguntas 
adecuadas, buscando pistas y, 
en algunos casos, peleando para 
conseguir secretos. En lugar de 
intentar sondear las profundida-
des del Necronomicón o los des-
varíos del monje loco Clithanus, 
los investigadores confían en las 
historias que se cuentan en torno 
a las hogueras o en las abarro-
tadas salas de hidromiel para 
averiguar lo que necesitan en su 
lucha contra la oscuridad.

Este es el mundo de Cthulhu 
Edad Oscura.

—Chad Bowser y Andi Newton
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AYUDAS DE JUEGO

Ayuda de juego: Cacería 1

Ayuda de juego: Cacería 1
Un registro de los nativos realizado por Gayo Aquilo 
Colatino, encontrado entre sus notas de campo después 
de que su cohorte romana fuera aplastada en el bosque no 
muy lejos del río Severn.
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Herida graveHerida grave = pérdida de >–½ de los PV máximos en un solo ataque.

Llegar a 0 PV sin Herida grave = InconscienteInconsciente.
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W Reglas de referencia rápida W
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