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Dedicatoria

Me gustaria dedicar este libro a las personas que formaron parte
de mi grupo/campana de La llamada de Cthulhu durante 15 anos.
A lo largo de este tiempo, los jugadores entraron y salieron, y tuvi-
mos muchas aventuras extrafias 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,
iy 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 afios 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 compafiero buscador de monstruos
y secretos.

—Mike Mason, 2020
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Introduccion

iBienvenidos a Cthulhu Edad Oscural

thulbu €dad Oscura es

un suplemento de reglas |
para |
el juego de rol La llamada de

v ambientacion

| Cthulbu v se centra en la inves~

| tigacion de misterios terrorificos |

| durante el periodo comprendido

| entre el 950 y el 1050 d. C. Los |

| investigadores arriesgan la vida,

! la integridad fisica v la cordura |

en una lucha secreta para conte~ |
' ner la oscuridad de los Mitos de |
| Cthulbu. Trabajando juntos, se |

| esfuerzan por proteger su tierra

| v sus comunidades de los borro~ |

| res de la noche.

| Los afios oscuros de la Alta €dad |
Media son una época de cam~ |
| bios. Los antiguos imperios se

| ban derrumbado, aunque sus

ecos permanecen, v los monjes |
se afanan en los monasterios, |

transcribiendo libros para que el
| conocimiento siga vivo, aunque
| la mayoria de la gente, incluidos

| muchos de los monijes, no puedan |
leerlos. €n su lugar, domina la |
| tradicidn oral Los escaldos, los |
trovadores v las personas sabias |

recuerdan los antiguos relatos v
| los transmiten en historias que

contienen sabiduria, aprendizaje |

v advertencias. La época de los

| lobos del mar procedentes de las |
| costas contrarias se estd des- |
' vaneciendo, pero atin no ha ter- |
' minado, vy todavia hay muchas |
y provisiones que |

riquezas
saquear y robar. Los aspiran~

tes a reyes estdn empezando a |

consolidar su poder y a unir a los
pequeiios sefiores de la guerra
bajo su mando. Los campesinos

| s¢ afanan en sus campos para |
asegurarse de que el trabajo del |

| dia esté terminado mucho antes
de que caiga la noche v evitar

a las criaturas que acechan vy |

' cazan en las sombras.

| Vuestros investigadores tratan

de mantener el orden mientras

‘exploran secretos olvidados v |

descubren los terrores de los .
Mitos de Cthulhu. Puede pro~ |

| ducirse algun combate, pero en |
| realidad se trata de un juego de

horror personal. (Qué sacrifica~

| rdn los investigadores para sal~ |
| var a sus seres queridos? No hay

conspiraciones que abarquen

' todo el mundo ni aventuras que |
| recorran el planceta, sino que la
‘oscuridad amenaza los medios |

de vida, las comunidades vy la

' reputacidn. Los monjes, algua-~
| ciles,

agricultores v guardias |
no son necesariamente figuras |

‘elegantes, pero de ellos depende

salirse de sus funciones cotidia-~
nas y ponerse en peligro por el
bien comun.

' Los libros existen, pero los pocos |
| que saben leer los guardan celo-
| samente en pequefias bibliotecas. |
| La investigacién de los misterios

v los actos malignos sucle llevarse
a cabo formulando las preguntas |

| adecuadas, buscando pistas v,

en algunos casos, peleando para
conseguir secretos. €n lugar de

 intentar sondear las profundida~
' des del Necronomicon o los des~ |
‘varios del monje loco Clithanus, |
' los investigadores confian en las

bistorias que se cuentan en torno |

'a las hogueras o en las abarro-~ |
|tadas salas de bidromiel para

averiguar lo que necesitan en su
[ucha contra la oscuridad.

Cste es el mundo de Cthulbu
€dad Oscura.

—Chad Bowser y Andi Newton




Ayuda de juego: Cacerial

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 rio Severn. :
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+ Edad Oscura - Investigador -+
Nombre

Jugador
Ocupacion .
Genero
* Lugar de residencia

Lugar de nacimiento
™}
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Moribundo :r oS
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miime [ | w
= Puntos de magia -+
Q0
06
]
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"]
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R R

R
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"]

sasnssnsnssfiasafnasalios
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Locura
temporal
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S
7

Dificil
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DES

poD
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(S)01¢

INC

foen

MOV

Locura

indefinida

Loco
21
42
63
84

0

17

38
S9
80 s8I

ISHERIO,
39 40
60 ol
82

20
4

62
83

QAgotada
20 21
4l 42
62 63
83 84

18 19
39 40
60 6l
8l 82

Ql

22
43
64
8S

o2
23
44
6S
86

o3
24
45
66
87

o3
24
45
66
87

= Cordura +

06
27
48

0 1
3 32
52 53
73 74

95

04 05
25 26
46 47
67 68 69
88 89 90

+ Suerte -
o4 05 06
2SR 27
46 47 48
67 69
88 90

*+ Dabilidades del Investigador -+

] sntimidar 15%)
] uegodemanos (25%)
] Lanzar (25%)

Leer/ Escribiv (01%)

0O

0
Lengua propia (EDU)

0

] medicina(ore)
Mitos de Cthulhu (00%)
] nadar(25%)
Naturaleza (20%)

0

0

] Orientarse (10%)
Otras lenguas (O1%)

O
0
Otrosreinos (10%)
0
0

] Derspicacia (05%)
OJ Persuasion (15%)

(] Pilotar (Embarcacidn) (016

+ Armas +

Extremo Dailo
ID3+BD

Desarmado

QAlcance

R R R

R R

R R R R

R R R

R R

R R

doodd 54 BHd B d5 dad

Ataques

Posicion social (00%)

] Primerosauxilios (30%)
Reino propio (20%)

0
] Religion 20%)
(] Reparar p consteuir (209%)
] saltar 25%)

Seguit astros (10%)

0

0

1 sigilo20%)

] Tasacion (05%)

] T:rato conanimales (15%)
O Trepar (20%)

0

Tipo dearmadura

Inicial |:|

2

33
54
15
96

+ Armadura +

T
Maxima |:|
13 15
34 36
65 57

76 78
97

R R R

R R R

LI E3 B30 O R S

HHHH B B

3

Dalor

Tipo de escudo

Dailo/Avmadura

+ Combate +

Municion ~ Averia

Bonif. Dailo

Corpulencia

Esquivar

[ ]
[ ]
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Descripion personal

+ Trasfondo +
Rasqos

Fdeologia/Creencias

Lesiones y cicatrices

QAllegados

ffobias y manias

Lugares significativos

Tomos arcanos, hechizos y avtefactos

Posesiones preciadas

Encuentros con entidades extraiias

= Equipo y Posesiones -+

- Dinero y Bienes =

Nivel de gasto

Dinero

Bienes

-+ Compaiieros Investigadores -+ -+ Notas -+

Personaje Personaje

Personaje

Jugador Jugador

Personaje

Jugador

Jugador

Personaje

Jugador

Personaje Personaje

Personaje

Jugador Jugador

Jugador

+ Reglas de referencia rapida +

Reglas de habilidades y cavacteristicas
@rado de éxito:

100/96+

.> Pabilidad

.< Dabilidad

Y2 Dabilidad

I/S Pabilidad
Critico.... .01

Forzar tiradas: Debes justificar la repeticidn; no se pueden forzar las
tiradas de Combate ni de Cordura.

DHeridas p curacion

Primeros auxilios curan + PV Medicina cura +ID3 PV
Derida grave = pérdida de 22 de los PV maximos en un solo ataque.
LClegar a O PV sin Derida grave = Inconsciente.

Llegar a O PV con Derida grave = Moribundo.

Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después
requiere Medicina.

Ritmo de curacién natural (sin Derida grave): Se recupera | PV al dia.

Ritmo de curacidn natural (con Derida grave): Day que bacer tirada de
curacidn semanal. :
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ARt de recursos pava Guardianes

Cthulhu Edad Oscura es un mundo iluminado solo
por el fuego. Los antiguos imperios se derrumba-
ron hace siglos, llevandose su cultura y su saber.
Es un mundo oscuro y la gente hace bien en tener
miedo a la oscuridad. Ademas de los incursores
vikingos, las brujas y los proscritos, en esta tierra
hay muertos sin descanso, antiguos horrores y
otros seres malévolos al acecho. Entidades oscuras
que estan mas alla del bien y del mal esperan ocul-
tas en los recovecos del tiempo y en los dangulos del
espacio. Unas pocas almas valientes se esfuerzan
por combatir a estos horrores y hacer que regresen
por donde vinieron.

sSerds tii una de ellas?

Cthulhu Edad Oscura se ha actualizado para la pre-
sente edicion de La llamada de Cthulhu, revisado
por completo y cuenta con abundante material de
ambientacion nuevo. En su interior encontraras
una guia para el jugador sobre los aflos oscuros,
una mecanica opcional de Cordura para reflejar la
mentalidad medieval, reglas para la tradicién oral
de la narracion y el combate montado, un grimorio
de conjuros de los afios oscuros y reglas opcionales
para la magia tradicional, un bestiario de mons-
truos, asi como una ambientacién completamente
detallada: la comunidad anglosajona de Totburh,
en el valle del Severn, Inglaterra, llena de persona-
jes interesantes, descripciones de sus viviendas y
multitud de ganchos argumentales que el Guardian
puede utilizar y desarrollar.

Tres aventuras listas para jugar introduciran a los
jugadores en el mundo de Cthulhu Edad Oscura,
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CTHULHU EDAD OSCURA es vuna

ambientacién histérica de horror y
misterio para el juego de rol La Llamada
de Cthulhu. El Imperio romano ha caido
y los muertos sin descanso, las sectas
secretas y las antiguas y espeluznantes
pesadillas estan al acecho, esperando
atrapar a los incautos. los terrores

césmicos de los Mitos de Cthulhu se
ciernen sobre todos, amenazando
con acabar con el mundo. En la
Inglaterra anglosajona, con nada mas
que su ingenio y la luz de las velas
para iluminar su camino, la gente
corriente, ya sean monjas, soldados o
mercaderes, se une para enfrentarse a
la creciente oscuridad.

partiendo de las tensiones, los personajes y los horro-
res que acechan en Totburh y las tierras que rodean a
esta comunidad.

Con solo la luz de una vela y tu ingenio, comienza un
viaje a los arios oscuros...

Para poder jugar a La llamada de Cthulhu deberas
tener al menos una copia del Manual del Guardidn
de La llamada de Cthulhu o de la Caja de inicio,
y opcionalmente con el suplemento Pulp Cthulhu,
disponibles por separado.

Para mas informaciéon sobre Edge Studio y las
publicaciones de Chaosium, consulta nuestro sitio
web en edge-studio.net.
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