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Bienvenue dans Cthulhu Dark Ages !

 thulhu Dark Ages est un 
supplément de règles et 
un cadre de campagne 

pour le jeu de rôle L’Appel de 
Cthulhu qui se concentre sur des 
enquêtes horrifiques durant une 
période allant de 950 à 1050 
de notre ère. Vos investigateurs 
risquent leur vie, leur intégrité 
corporelle et leur santé mentale 
dans une lutte secrète afin de 
contenir les ténèbres du Mythe 
de Cthulhu. En travaillant de 
concert, ils luttent pour préser-
ver leurs terres et leurs commu-
nautés des horreurs de la nuit.

Le Moyen Âge central est une 
époque de changements. Les 
anciens empires sont tombés 
bien que leurs échos se fassent 
toujours entendre. Dans leur 
monastère, les moines repro-
duisent des livres afin de s’as-
surer que le savoir perdure 
même si la plupart des gens, y 
compris de nombreux moines, 
sont incapables de les lire. De 
ce fait, la tradition orale reste 
prédominante. Les skalds, les 
troubadours et les sages se sou-
viennent des anciens récits et 
les transmettent. Ces histoires 
contiennent sagesse, connais-
sances et avertissements. Le 
temps des loups de mer par-
tis à l’autre bout des océans 
arrive à son terme mais il n’est 
pas tout à fait fini et il reste 
de nombreuses richesses et res-
sources à piller. Les aspirants 
rois commencent à consolider 
leur pouvoir et à rassembler 
des chefs de guerre sous leur 
bannière. Les paysans sont à 
l’œuvre dans leurs champs, s’as-
surant que leurs tâches soient 
accomplies avant la tombée de 

la nuit – avant que les créa-
tures nocturnes qui hantent les 
ombres ne sortent les traquer.

Vos investigateurs ont pour 
but de maintenir l’ordre tout en 
explorant les secrets oubliés et 
en décelant les monstruosités du 
Mythe de Cthulhu. Il y aura très 
probablement des combats, mais 
le cœur de ce jeu réside dans 
l’horreur. Que vont devoir sacri-
fier vos investigateurs pour sau-
ver les êtres qui leur sont chers ? 
Il n’y aura aucune conspira-
tion d’envergure planétaire ni 
aventure à vivre à travers le 
monde. Ici, les ténèbres mena-
ceront surtout leur gagne-pain, 
leur communauté et leur réputa-
tion. Moines, baillis, fermiers et 
gardes n’ont pas nécessairement 
fière allure, mais il ne tient qu’à 
eux de s’extirper de leur condi-
tion et de se mettre en danger 
pour le bien commun.

Les livres existent mais les rares 
personnes capables de les lire 
les gardent jalousement dans de 
petites bibliothèques. Enquêter 
sur les mystères et les activités 
démoniaques demande souvent 
de poser les bonnes questions. 
Plutôt que d’essayer de sonder 
les profondeurs indicibles du 
Necronomicon ou les divagations 
du moine fou Clithonus, les per-
sonnages se reposent sur les 
contes que l’on partage autour 
des feux de camp ou dans les 
salles de banquets afin d’ap-
prendre la meilleure manière de 
lutter contre les ténèbres.

Voici l’univers de Cthulhu Dark  
Ages.

—Chad Bowser et Andi Newton

C
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AIDES DE JEU

Indice : La Chasse 1

Indice : La Chasse 1
Récit de barbares, rapporté par Gaius Aquilius Collatinus, 
trouvé dans son rapport officiel, après que sa cohorte fut 
massacrée non loin de la Sabrine.
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