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28 Encuentros Aleatorios

Encuentros aleatorios

Acto 1

Encuentros aleatorios, capítulo 2

d20 Encuentro
1–2 1d4 + 1 hienas

3 1d4 halcones sangrientos
4–5 1d2 serpientes venenosas gigantes

6 1d3 tejones gigantes
7–8 1d4 ciempiés gigantes

9–11 1d6 + 2 goblins
12–13 1d4 lobos
14–15 1 oso pardo
16–17 1d2 buitres gigantes

18 1 jabalí gigante
19 1 grifo
20 1 escorpión gigante

Encuentros aleatorios, capítulo 3

d20 Encuentro
1–8 1 moho de limo inmaduro (MCSP 378)

9–10 1d2 mohos de limo inmaduros (MCSP 378)
11 1d4 mohos de limo inmaduros (MCSP 378)
12 1 gelatina ocre
13 1d2 cienos grises
14 1d2 hongos violetas

15–17 1d4 wamps (MCSP 393)
18 1d3 talasodromeos (página 246)
19 1d4 goblins zombis de brea (página 250)
20 1d2 hombres lagarto

Encuentros aleatorios, capítulo 4

d20 Encuentro
1 1d4 + 1 lobos

2–3 1d4 talasodromeos (página 246)
4–5 1d3 serpientes venenosas gigantes

6 1d4 + 2 wamps (MCSP 393)
7–8 1d2 kentrosaurios (página 238)

9–10 1d8 + 2 goblins y un hobgoglin
11–12 1d4 + 1 ciempiés gigantes
13–14 1d4 cocodrilos de monta(página 223)

15 1d4 dilofosaurios (página 224)
16 1d3 chasmosaurios (página 222)
17 1d4 camarasaurios (página 222)
18 1 triceratops
19 1 alosaurio (página 214)
20 1 hombre serpiente (MCSP 365) 

sobre un cocodrilo de monta (página 223)
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Acto 2

Encuentro Bosque Pradera Colinas
Región 
rocosa

Región 
pantanosa

Tierras 
de los 

Antiguos 

Tierras 
de los 

yithianos
1d3 alosaurios (página 214) 01–03 01–05 — — — 01–05 01–05
1 anquilosaurio (página 217) 04—05 06—08 01—03 — — 06—07 06—10
1d3 pudines negros — — — 01–05 01–04 08–12 —
Oso pardo 06–07 — 04–06 — — — —
1d4 camarasaurios (página 222) 08 09—13 07 — — — —
1d4 chasmosaurios (página 222) 09—11 14—17 08—11 — — 13—14 11—15
2d4 cocodrilos — — — — 05–09 — —
Hombres serpiente degenerados 12–15 18–21 12–15 06–09 10–14 — —
1d4 dilofosaurios (página 224) 16–19 22–24 16–19 — — 15–16 16–20
Cazadores de dinosaurios 20—21 25—26 20—21 10 15 — — –
2d4 lobos terribles 22–24 27–29 22–24 — — — —
Plantas comestibles 25—31 30—34 25—29 11—15 16—20 17—21 21—25
Antiguo — — — — — 22–41 —
Patrulla de antiguos — — — — — 42–61 —
Refugiados elfos 32–33 — — 16 — — —
Batidores voladores 34–36 35–39 30–35 17–23 21–24 62–64 26–28
Semilla informe — — — — 25–29 — —
1d6 jabalíes gigantes 37–40 — — — 30–32 — —
1d6 ciempiés gigantes 41–43 — — — 33–35 — —
Serpiente constrictora gigante 44–45 — 36–37 24–25 36–40 — —
Cocodrilo gigante — — — — 41–44 — —
2d4 lagartos gigantes 46–48 40–42 38–40 26–29 45–48 — —
Serpiente venenosa gigante 49–52 43–45 41–44 30–34 49–52 — —
Escorpión gigante 53–55 — — 35–38 53–55 — —
Buitres gigantes — 46–49 45–49 39–44 — — 29–31
Goblins 56–59 — — 45–48 56–58 — —
Gricks — — — 49–53 59–61 65–67 32–34
Peligro ambiental 60–64 50–54 50–54 54–63 62–71 — —
Perro de Tindalos 65 55 55 64 72 68 35
1d3 kentrosaurios (página 238) 66–68 56–58 56–59 — — 69–71 36–38
Medusa 69 — — 65 73 — —
Ogros — — 60–64 66–70 — — —
Bandada de pterosaurios 70–72 59–63 65–69 71–77 74–77 72–74 39–41
1d4 cocodrilos de monta 
(página 223)

73–75 64–66 70–71 — — — —

Patrulla de hombres serpiente 76–82 67–73 72–77 — — — —
Batidores hombres serpiente 83–89 74–81 78–85 78–82 78–82 — —
1 shantak (MCSP 372) — — — 83–85 — — —
1 moho de limo (MCSP 335) — — — — — 75–84 —
Enjambre de insectos 90—91 — — 86—87 83—87 — —
Enjambre de mordedores — — — — 88–92 — —
Talasodromeos — 82–85 86–90 88–92 — 85–87 42–44
Viajero 92–94 86–88 91–93 93–95 93–95 — —
1d4 triceratops 95–97 89–92 94–95 — — 88–90 45–47
1 tiranosaurio rex 98 93–95 96 — — 91–95 48–52
2d4 velocirraptores (página 248) 99–00 96–00 97–98 — — — 53–55
Vooniths — — — — 96–00 — —
Wamps — — 99–00 96–00 — 96–00 56–60
Yithiano — — — — — — 61–00
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Acto 3

Encuentro Bosques Praderas Colinas
Regiones 
rocosas Pantanos

Tierras 
de los 

Antiguos

Tierras 
de los 

Yithianos
Alosaurios 01—05 01—05 — — — 01—04 01—05
Anquilosaurios 06—10 06—09 01—04 — — 05—08 06—10
1 argentinosaurio (página 220) — 10 — — — — —
1d4 púdines negros — — — 01—04 01—05 09—12 —
1d6 camarasaurios (página 222) 11—12 11—14 — — — — —
2d4 chasmosarios (página 222) 13—15 — 05—06 — — 13—14 —
2d6 cocodrilos — — — — 06—10 — —
Hombres serpiente degenerados 16—20 15—18 07—10 05—08 11—15 — —
1d6 dilofosaurios (página 224) 21—25 19—21 11—12 — — 15—16 —
Cazadores de dinosaurios 26—27 22—23 13—14 — 16—17 — —
Plantas comestibles  28—32 24—28 15—19 09—13 18—22 17—21 11—15
Antiguo — — — — — 22—36 —
Patrulla de antiguos — — — — — 37—66 —
Batidores alados — 29—36 20—29 14—27 23—28 — —
Semilla informe — — — — 29—33 — —
2d4 ciempiés gigantes 33—34 — — — 34—38 — —
1d2 serpientes 
constrictoras gigantes 

35—36 — 30—31 28—29 39—43 — —

Cocodrilos gigantes — — — — 44—48 — —
2d4 lagartos gigantes 37—38 — 32—33 30—33 49—52 — —
Serpiente venenosa gigante 39—43 37—39 34—36 34—36 53—56 — —
Escorpión gigante — — — 37—40 57—61 — —
Peligro ambiental 44—48 40—44 37—41 41—50 62—66 — —
Hatzegopteryxes — 45—47 42—46 51—60 67—71 67—70 16—20
Perro de Tindalos 49 48 47 61 72 — —
1d4 kentrosaurios (página 238) 50—54 49—52 48—50 — — 71—74 21—25
Manada de lambeosaurios 55—59 53—56 51—52 — — — 26—30
Ogros — — 53—57 62—71 — — —
1d4 paquicefalosaurios 
(página 240)

60—64 57—61 58—62 72—75 — — —

Patrulla de hombres serpiente 65—71 62—69 63—70 — 73—74 — —
Jinetes hombres serpiente 72—79 70—77 71—78 — 75—80 — —
Batidores hombres serpiente 80—87 78—85 79—86 76—85 81—86 — —
1 shantak (MCSP 372) — — — 86—90 — — —
1 moho de limo (MCSP 335) — — — — — 75—82 —
Enjambre de mordedores — — — — 87—91 — —
Talasodrómeos — 86—88 87—89 91—95 — 83—84 —
Terizinosaurios 88—92 — 90—91 — 92—95 85—88 31—35
1d6 triceratops 93—97 89—93 92—96 — — 89—92 36—40
1d2 tiranosaurios rex 98—00 94—96 97—98 — — 93—96 41—45
Velocirraptores — 97—00 99—00 — — — 46—50
Vooniths — — — — 96—00 — —
Wamps — — — 96—00 — 97—00  51—55
Yithiano — — — — — — 56—70
Patrulla Yithiana — — — — — — 71—00
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Acto 4

Encuentro Bosques Praderas Colinas
Regiones 
Rocosas Pantanos

Tierras 
de los 

Antiguos

Tierras 
de los 

yithianos
Manada de dinosaurios 01—30 01—30 01—30 01—10 01—10 01—05 01—05
Dinosaurio, 1d2 alosaurios 
(página 214)

31—35 31—36 31—33 — — — 06—07

Hatzegopteryxes 36—40 37—41 34—38 11—23 11—15 06—07 08
Dinosaurio, 1 tiranosaurio rex 41—43 42—46 39—40 — — 08 09
Plantas comestibles 44—48 47—51 41—45 24—28 16—20 — 10—14
Antiguo — — 46 29—31 — 09—28 —
Patrulla de Antiguos — — — — — 29—48 —
1d4 serpientes 
constrictoras gigantes

49—53 52—53 47—51 32—41 21—35 — —

Cocodrilos gigantes — — — — 36—55 — —
Peligro ambiental 54—58 54—58 52—56 42—51 56—65 49—53 15—19
Perro de Tindalos 59 59 57 52 66 54 20
Cieno, 1d4 púdines negros 60—61 — 58 53—56 67—68 55—64 —
Cieno, 1d2 semillas informes  
(MCSP 368)

— — 59 — 69—76 65—74 —

Cieno, 1d4 gelatinas ocres 62—63 — 60 57—60 — 75—84 —
Cieno, 1 moho de limo (MCSP 335) 64—65 — — 61—65 77—80 85—94 —
Batidores alados hombres serpiente 66—70 60—69 61—70 66—85 — — 21—25
Patrulla de hombres serpiente 71—00 70—99 71—95 86—95 81—00 95—99 26—30
1d3 shantaks (MCSP 372) — — 96—00 96—00 — 00 —
Yithiano — — — — — — 31—55
Dinosaurios yithianos — — — — — — 56—75
Patrulla yithiana — — — — — — 76—00



Desde el apogeo de su imperio durante el Desde el apogeo de su imperio durante el 
Triásico, los hombres serpiente han sido unos Triásico, los hombres serpiente han sido unos 
meticulosos planificadores y unos intrigantes meticulosos planificadores y unos intrigantes 
taimados. Estas criaturas con cabeza de taimados. Estas criaturas con cabeza de 
serpiente parecen humanoides y a menudo serpiente parecen humanoides y a menudo 
cambian de forma mediante la magia para cambian de forma mediante la magia para 
parecer humanoides. Sin embargo, tienen la parecer humanoides. Sin embargo, tienen la 
mente tan fría como la sangre. Si bien ya no mente tan fría como la sangre. Si bien ya no 
gobiernan vastas extensiones del mundo, hay gobiernan vastas extensiones del mundo, hay 
quien dice que su imperio y sus insidias se quien dice que su imperio y sus insidias se 
han extendido aún más. Los astutos hombres han extendido aún más. Los astutos hombres 
serpiente acechan en el corazón de cada reino, serpiente acechan en el corazón de cada reino, 
acaparando poder y esperando el momento acaparando poder y esperando el momento 
oportuno para ejecutar su plan maestro.oportuno para ejecutar su plan maestro.

En En Abuelito Serpiente YigAbuelito Serpiente Yig también aparecen  también aparecen 
de manera destacada los hombres serpiente y de manera destacada los hombres serpiente y 
el anhelo de estos por los viejos tiempos, que el anhelo de estos por los viejos tiempos, que 
amenaza al mundo moderno. Pero, a la vez, sus amenaza al mundo moderno. Pero, a la vez, sus 
propios planes se ven alterados cuando otros propios planes se ven alterados cuando otros 
seres antiguos desplazados aparecen en el seres antiguos desplazados aparecen en el 
presente por accidente.presente por accidente.

¿Supondrá la aparición de estos súperseres el ¿Supondrá la aparición de estos súperseres el 
fin para la humanidad y las razas con las que fin para la humanidad y las razas con las que 
está aliada?está aliada?

Esta aventura hace constantes referencias a Esta aventura hace constantes referencias a Los Los 
Mitos de Cthulhu de Sandy PetersenMitos de Cthulhu de Sandy Petersen para la  para la 
5.ª edición, por lo que tener un ejemplar de ese 5.ª edición, por lo que tener un ejemplar de ese 
libro es imprescindible para dirigirla.libro es imprescindible para dirigirla.
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