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En 1929, un estudiante murió durante una expedi-
ción a las colinas de Vermont. Un año después, la 
Universidad Miskatonic envía otro equipo a la zona...

• • Una campaña completa en seis partes que se Una campaña completa en seis partes que se 
adapta tanto a jugadores principiantes como adapta tanto a jugadores principiantes como 
experimentados.experimentados.

• • Información sobre los habitantes y lugares de Información sobre los habitantes y lugares de 
Cobb’s Corners.Cobb’s Corners.

• • Directrices para la creación de estudiantes Directrices para la creación de estudiantes 
investigadores.investigadores.

• • Recursos para el Guardián y los jugadores, Recursos para el Guardián y los jugadores, 
incluyendo numerosas ayudas de juego y mapas.incluyendo numerosas ayudas de juego y mapas.

• • 10 personajes pregenerados y listos para jugar.10 personajes pregenerados y listos para jugar.

• • Consejos para dirigir la campaña con Consejos para dirigir la campaña con 
Pulp CthulhuPulp Cthulhu..

Publicado anteriormente como una serie para el 
juego organizado, Tiempo de cosecha se presenta 
ahora al completo y en un formato actualizado.

¿Qué es La llamada de Cthulhu?

La llamada de Cthulhu es el juego de rol de misterio 
y terror de Chaosium ambientado en el mundo de 
los Mitos de Cthulhu. Los jugadores asumen el 
papel de investigadores de lo extraño, lo arcano y 
lo desconocido: gente normal que resiste a pesar 
del precio que supone para su cuerpo y su alma. 
Enfrentándose a sectas extrañas, magia insólita 
y monstruos de otro mundo, solo ellos pueden 
salvar a la humanidad y al mundo de los terrores 
del más allá.

CONTENIDO PARA ADULTOSCONTENIDO PARA ADULTOS
Este libro trata sobre temas controvertidos y está dirigido a jugadores adultos.Este libro trata sobre temas controvertidos y está dirigido a jugadores adultos.

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

Brian M. Sammons, Glynn Owen Barrass, 
Con Mike Mason Y Lynne Hardy
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6

Pretendemos abarcar el cosmos complejo e ilimitado con cinco débiles sentidos, cuando otros 
seres dotados de una gama de sentidos más amplia y vigorosa, o simplemente diferente, 
podrían no solo ver de manera muy distinta las cosas que nosotros vemos, sino que podrían 
percibir y estudiar mundos enteros de materia, de energía y de vida que se encuentran al 
alcance de la mano, pero que son imperceptibles a nuestros sentidos actuales.

—H. P. Lovecraft, Del más allá

INTRODUCCIÓN

T
iempo de cosecha es una campaña para La llamada de 
Cthulhu que comienza a finales de 1930 y está concebida para 
un grupo de cuatro a seis estudiantes o investigadores acadé-

micos que asisten a la Universidad Miskatonic (UM) de Arkham, en 
Massachusetts. Se proporcionan diez investigadores pregenerados, 
todos ellos con vínculos con la UM, en el Apéndice B (página 272), 
ya sea para utilizarlos tal cual en las partidas o para que sirvan de 
inspiración a la hora de crear personajes jugadores propios. Alter-
nativamente, la campaña puede jugarse con Pulp Cthulhu, para 
lo que se indican diversos consejos y directrices (ver también el 
Apéndice B).

Lo que empieza como una excursión universitaria a Vermont, 
arrastra a los intrépidos investigadores a una oscura red de terror 
e intriga. Deben esperar lo inesperado cuando se enfrentan a un 
enemigo implacable cuyos tentáculos se extienden por el espacio. 
Se han puesto en marcha planes de otro mundo que, de llevarse a 
cabo, podrían suponer el fin de la humanidad. Las circunstancias 

también conspiran contra los investigadores, ya que se encuentran 
en el lugar equivocado en el peor momento, con acontecimientos 
aparentemente aleatorios que confunden las expectativas y presen-
tan un rico tapiz por el que deben orientarse. ¿Podrán los investiga-
dores evitar la calamidad o estarán destinados a ser testigos no solo 
de la destrucción de toda una comunidad, sino, potencialmente, del 
mundo entero?

A lo largo de cinco capítulos, los investigadores deben desentrañar 
el misterio antes de que sea demasiado tarde. Se incluye un sexto 
capítulo opcional para Pulp Cthulhu, aunque puede adaptarse tam-
bién al juego clásico (ver Pulp o clásico, más adelante, para más 
información). Mientras se enfrentan a encuentros con criaturas 
extrañas, acusaciones falsas, a un millonario impulsado por la ven-
ganza y a horrores que no son de este mundo, los investigadores 
deben trabajar juntos si quieren tener éxito en el empeño de frus-
trar una amenaza de proporciones verdaderamente globales.

ww  Advertencia sobre el contenidoAdvertencia sobre el contenido  xx
Tiempo de cosecha Tiempo de cosecha aborda temas que algunos Guardianes y aborda temas que algunos Guardianes y 
jugadores pueden considerar perturbadores, sobre todo el jugadores pueden considerar perturbadores, sobre todo el 
suicidio infantil y la violencia ejercida por y contra los niños. suicidio infantil y la violencia ejercida por y contra los niños. 
Este tema, según el cual los niños se convierten en poten-Este tema, según el cual los niños se convierten en poten-
ciales agentes del horror, se inspira en numerosas películas ciales agentes del horror, se inspira en numerosas películas 
de género y pretende «descolocar» a los investigadores. Aun-de género y pretende «descolocar» a los investigadores. Aun-
que en el texto se ofrecen consejos para tratar estos temas, que en el texto se ofrecen consejos para tratar estos temas, 
se aconseja que el Guardián y los jugadores consideren se aconseja que el Guardián y los jugadores consideren 
dichos elementos antes de empezar a jugar, de modo que dichos elementos antes de empezar a jugar, de modo que 
el Guardián pueda ajustar la presentación para mantener su el Guardián pueda ajustar la presentación para mantener su 
propio nivel de comodidad y el de todos los demás a lo largo propio nivel de comodidad y el de todos los demás a lo largo 
de la campaña. Consulta también de la campaña. Consulta también Ética de los investigadoresÉtica de los investigadores  
(página 224), para ampliar la información sobre cómo tra-(página 224), para ampliar la información sobre cómo tra-
tar el tema de la violencia contra los menores durante los tar el tema de la violencia contra los menores durante los 
actos del actos del Capítulo 5Capítulo 5. También hay ejemplos de crueldad . También hay ejemplos de crueldad 

animal en el animal en el Capítulo 5 Capítulo 5 que deben discutirse con los juga-que deben discutirse con los juga-
dores antes de que los encuentren mientras interpretan a su dores antes de que los encuentren mientras interpretan a su 
personaje. El personaje. El Capítulo 2 Capítulo 2 incluye a un personaje no jugador incluye a un personaje no jugador 
(PNJ), Robert Blaine, que se comporta de forma obsesiva con (PNJ), Robert Blaine, que se comporta de forma obsesiva con 
Clarissa Thurber, una compañera estudiante. Algunos juga-Clarissa Thurber, una compañera estudiante. Algunos juga-
dores pueden sentirse incómodos con este elemento parti-dores pueden sentirse incómodos con este elemento parti-
cular de la trama y, de nuevo, se recomienda que el Guardián cular de la trama y, de nuevo, se recomienda que el Guardián 
discuta el asunto con sus jugadores para asegurarse de que discuta el asunto con sus jugadores para asegurarse de que 
no afecta negativamente a la diversión de nadie en el juego. no afecta negativamente a la diversión de nadie en el juego. 
Ajustar estos aspectos es fácil, ya sea atenuándolos, elimi-Ajustar estos aspectos es fácil, ya sea atenuándolos, elimi-
nando cualquier representación evidente o cambiándolos por nando cualquier representación evidente o cambiándolos por 
completo. Consulta también al recuadro completo. Consulta también al recuadro ConsentimientoConsentimiento, , 
más adelante, para obtener otros consejos. La presentación más adelante, para obtener otros consejos. La presentación 
es clave, y entender dónde cortar o correr un velo y fundir es clave, y entender dónde cortar o correr un velo y fundir 
a negro es una habilidad útil que el Guardián debe emplear.a negro es una habilidad útil que el Guardián debe emplear.
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