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28 Tables des rencontres aléatoires

tables des RencontRes aléatoiRes

acte 1
RencontRes aléatoiRes, acte 1.2

1d20 Rencontre
1–2 1d4 + 1 hyènes

3 1d4 faucons de sang
4–5 1d2 serpents venimeux géants

6 1d3 blaireaux géants
7–8 1d4 mille- pattes géants

9–11 1d6 + 2 gobelins
12–13 1d4 loups
14–15 1 ours brun
16–17 1d2 vautours géants

18 1 sanglier géant
19 1 griffon
20 1 scorpion géant

RencontRes aléatoiRes, acte 1.3

1d20 Rencontre
1–8 1 chancissure juvénile (voir 

Cthulhu Mythos, page 294)
9–10 1d2 chancissures juvéniles 

(voir Cthulhu Mythos, page 294)
11 1d4 chancissures juvéniles 

(voir Cthulhu Mythos, page 294)
12 1 gelée ocre
13 1d2 vases grises
14 1d2 moisissures violettes

15–17 1d4 wamps (voir Cthulhu Mythos, page 393)
18 1d3 thalassodromeus (voir page 246)
19 1d4 gobelins zombis goudronneux (voir page 250)
20 1d2 hommes- lézards

RencontRes aléatoiRes, acte 1.4

1d20 Rencontre
1 1d4 + 1 loups

2–3 1d4 thalassodromeus (voir page 246)
4–5 1d3 serpents venimeux géants

6 1d4 + 2 wamps (voir Cthulhu Mythos, page 393)
7–8 1d2 kentrosaures (voir page 231)

9–10 1d8 + 2 gobelins et 1 hobgobelin
11–12 1d4 + 1 mille- pattes géants
13–14 1d4 montures crocos (voir page 232)

15 1d4 dilophosaures (voir page 220)
16 1d3 chasmosaures (voir page 216)
17 1d4 camarasaures (voir page 216)
18 1 tricératops
19 1 allosaure (voir page 210)
20 1 homme- serpent (voir Cthulhu Mythos, 

page 356) sur une monture croco (voir page 232)
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acte 2

Rencontre Forêts Plaines Collines Montagnes Marais

Choses 
très 

anciennes Yithiens
1d3 allosaures (voir page 210) 01–03 01–05 – – – 01–05 01–05
1 ankylosaure (voir page 212) 04–05 06–08 01–03 – – 06–07 06–10
1d4 camarasaures (voir page 216) 6 9–13 4 – – – –
Campement elfe 7–8 – – 1 – – –
1 chancissure (voir Cthulhu 
Mythos, page 294)

– – – – – 8–17 –

1d4 chasmosaures (voir page 216) 9–11 14–17 5–8 – – 18–19 11–15
Chien de Tindalos 12 18 9 2 1 20 16
Chose très ancienne – – – – – 21–40 –
Crocodile géant – – – – 2–5 – –
2d4 crocodiles – – – – 6–10 – –
Danger naturel 13–17 19–23 10–14 3–12 11–20 – –
1d4 dilophosaures (voir page 220) 18–21 24–26 15–18 – – 41–42 17–21
Éclaireurs hommes-serpents 22–28 27–34 19–26 13–17 21–25 – –
Éclaireurs volants 29–31 35–39 27–32 18–24 26–29 43–45 22–24
Gobelins 32–35 – – 25–28 30–32 – –
Gricks – – – 29–33 33–35 46–48 25–27
Hatzegoptéryx 36–38 40–44 33–37 34–40 36–39 49–51 28–30
Hommes-serpents dégénérés 39–42 45–48 38–41 41–44 40–44 – –
1d3 kentrosaures (voir page 231) 43–45 49–51 42–45 – – 52–54 31–33
Larve amorphe – – – – 45–49 – –
2d4 lézards géants 46–48 52–54 46–48 45–48 50–53 – –
2d4 loups sanguinaires 49–51 55–57 49–51 – – – –
Méduse 52 – – 49 54 – –
1d6 mille-pattes géants 53–55 – – – 55–57 – –
1d4 montures croco 
(voir page 232)

56–58 58–60 52–53 – – – –

Nuée d’insectes 59–60 – – 50–51 58–62 – –
Nuée de piranhas – – – – 63–67 – –
Ogres – – 54–58 52–56 – – –
Ours brun 61–62 – 59–61 – – – –
Patrouille d’hommes-serpents 63–69 61–67 62–67 – – – –
Patrouille de choses très anciennes – – – – – 55–74 –
Piégeurs de dinosaures 70–71 68–69 68–69 57 68 – –
Plantes comestibles 72–78 70–74 70–74 58–62 69–73 75–79 34–38
1d3 poudings noirs – – – 63–67 74–77 80–84 –
1d6 sangliers géants 79–82 – – – 78–80 – –
Scorpion géant 83–85 – – 68–71 81–83 – –
Serpent constricteur géant 86–87 – 75–76 72–73 84–88 – –
Serpent venimeux géant 88–91 75–77 77–80 74–78 89–92 – –
1 shantak (voir Cthulhu 
Mythos, page 372)

– – – 79–81 – – –

Thalassodromeus – 78–81 81–85 82–86 – 85–87 39–41
1d4 tricératops 92–94 82–85 86–87 – – 88–90 42–44
1 tyrannosaure 95 86–88 88 – – 91–95 45–49
Vautours géants – 89–92 89–93 87–92 – – 50–52
2d4 vélociraptors (voir page 248) 96–97 93–97 94–95 – – – 53–55
Vooniths – – – – 93–97 – –
Voyageur 98–00 98–00 96–98 93–95 98–00 – –
Wamps – – 99–00 96–00 – 96–00 56–60
Yithien – – – – – – 61–00



30 Tables des rencontres aléatoires

acte 3

Rencontre Forêts Plaines Collines Montagnes Marais

Choses 
très 

anciennes Yithiens
Allosaures 01–05 01–05 – – – 01–04 01–05
Ankylosaures 06–10 06–09 01–04 – – 05–08 06–10
1 argentinosaure (voir page 214) – 10 – – – – –
1d6 camarasaures (voir page 216) 11–12 11–14 – – – – –
1 chancissure (voir Cthulhu 
Mythos, page 294)

– – – – 09–16 –

2d4 chasmosaures (voir page 216) 13–15 – 05–06 – – 17–18 –
Chevaucheurs hommes-serpents 16–23 15–22 07–14 – 01–06 – –
Chien de Tindalos 24 23 15 1 7 – -
Chose très ancienne – – – – – 19–33 –
Crocodiles géants – – – – 8–12 – –
2d6 crocodiles – – – – 13–17 – –
Danger naturel 25–29 24–28 16–20 2–11 18–22 – –
1d6 dilophosaures (voir page 220) 30–34 29–31 21–22 – – 34–35 –
Éclaireurs hommes-serpents 35–42 32–39 23–30 12–21 23–28 – –
Éclaireurs volants – 40–47 31–40 22–35 29–34 – –
Hatzegoptéryx – 48–50 41–45 36–45 35–39 36–39 11–15
Hommes-serpents dégénérés 43–47 51–54 46–49 46–49 40–44 – –
1d4 kentrosaures (voir page 231) 48–52 55–58 50–52 – – 40–43 16–20
Larve amorphe – – – – 45–49 – –
2d4 lézards géants 53–54 – 53–54 50–53 50–53 – –
2d4 mille-pattes géants 55–56 – – – 54–58 – –
Nuée de piranhas – – – – 59–63 – –
Ogres – – 55–59 54–63 – – –
1d4 pachycéphalosaures 
(voir page 234)

57–61 59–63 60–64 64–67 – – –

Patrouille d’hommes-serpents 62–68 64–71 65–72 – 64–65 – –
Patrouille de choses très anciennes – – – – – 44–73 –
Patrouille de yithiens – – – – – – 21–50
Piégeurs de dinosaures 69–70 72–73 73–74 – 66–67 – –
Plantes comestibles 71–75 74–78 75–79 68–72 68–72 74–78 51–55
1d4 poudings noirs – – – 73–76 73–77 79–82 –
Scorpions géants – – – 77–80 78–82 – –
1d2 serpents constricteurs géants 76–77 – 80–81 81–82 83–87 – –
Serpent venimeux géant 78–82 79–81 82–84 83–85 88–91 – –
1 shantak (voir Cthulhu 
Mythos, page 372)

– – – 86–90 – – –

Thalassodromeus – 82–84 85–87 91–95 – 83–84 –
Thérizinosaures 83–87 – 88–89 – 92–95 85–88 56–60
1d6 tricératops 88–92 85–89 90–94 – – 89–92 61–65
Troupeau de lambéosaures 93–97 90–93 95–96 – – – 66–70
1d2 tyrannosaures 98–00 94–96 97–98 – – 93–96 71–75
2d4 + 1 vélociraptors 
(voir page 248)

– 97–00 99–00 – – – 76–80

Vooniths – – – – 96–00 – –
Wamps – – – 96–00 – 97–00 81–85
Yithien – – – – – 86–00
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acte 4

Rencontre Forêts Plaines Collines Montagnes Marais

Choses 
très 

anciennes Yithiens
1d2 allosaures (voir page 210) 01–05 01–06 01–03 – – – 01–02
1 chancissure 
(voir Cthulhu Mythos, page 294)

06–07 – – 01–05 01–04 01–10 –

Chien de Tindalos 08 07 04 06 05 11 03
Chose très ancienne – – 05 07–09 – 12–31 –
Crocodiles géants – – – – 06–25 – –
Danger naturel 09–13 08–12 06–10 10–19 26–35 32–36 04–08
Dinosaures yithiens – – – – – – 09–28
Éclaireurs volants 14–18 13–22 11–20 20–39 – – 29–33
1d4 gelées ocre 19–20 – 21 40–43 – 37–46 –
Hatzegoptéryx 21–25 23–27 22–26 44–56 36–40 47–48 34
1d2 larves amorphes 
(voir Cthulhu Mythos, page 341)

– – 27 – 41–48 49–58 –

Patrouille d’hommes-serpents 26–55 28–57 28–52 57–66 49–68 59–63 35–39
Patrouille de choses très anciennes – – – – – 64–83 –
Patrouille de yithiens – 58 – – – – 40–64
Plantes comestibles 56–60 59–63 53–57 67–71 69–73 – 65–69
1d4 poudings noirs 61–62 – 58 72–75 74–75 84–93 –
1d4 serpents constricteurs géants 63–67 64–65 59–63 76–85 76–90 – –
1d3 shantaks 
(voir Cthulhu Mythos, page 372)

– – 64–68 86–90 – 94 –

Troupeau de dinosaures 68–97 66–95 69–98 91–00 91–00 95–99 70–74
1 tyrannosaure 98–00 96–00 99–00 – – 00 75
Yithien – – – – – – 76–00



Rien n’est plus dangereux qu’un Rien n’est plus dangereux qu’un 
serpent acculé. serpent acculé. 

Vos joueurs vont l’apprendre à leurs Vos joueurs vont l’apprendre à leurs 
dépens dans cette campagne épique qui dépens dans cette campagne épique qui 
mènera leurs personnages à travers les mènera leurs personnages à travers les 
contrées sauvages de l’Yilan, un désert contrées sauvages de l’Yilan, un désert 
périlleux infesté de créatures hostiles, périlleux infesté de créatures hostiles, 
vers une confrontation avec de redoutables vers une confrontation avec de redoutables 
hommes-serpents et un sorcier dont les hommes-serpents et un sorcier dont les 
rituels maléfiques risquent de déchirer la rituels maléfiques risquent de déchirer la 
trame du temps.trame du temps.

Trahis, abandonnés, fuyant sous l’ombre Trahis, abandonnés, fuyant sous l’ombre 
de Yig, pourchassés par des ennemis dont de Yig, pourchassés par des ennemis dont 
l’intelligence n’a d’égal que la cruauté et par l’intelligence n’a d’égal que la cruauté et par 
des créatures surgies de la préhistoire, les des créatures surgies de la préhistoire, les 
héros parviendront-ils à survivre, à forger héros parviendront-ils à survivre, à forger 
les alliances indispensables et à vaincre les les alliances indispensables et à vaincre les 
hommes-serpents ?hommes-serpents ?

Grand-père Yig, l’Ancêtre des SerpentsGrand-père Yig, l’Ancêtre des Serpents est  est 
une campagne pour une campagne pour Cthulhu MythosCthulhu Mythos  
conçue pour mener 4 à 5 personnages conçue pour mener 4 à 5 personnages 
jusqu’au niveau 15.jusqu’au niveau 15.
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