Fureur accrue

Ce scénario est fait pour Hyanos, mais convient pour toutes les grandes villes qui ont des égouts ou tunnels. Les Pjs devraient être si possible draconique.
Cela fait une semaine de le climat est devenu très tendu, après tous ces morts, les attentats, etc… (voir hyanos/la cité/historique 7ème semaine d'été 1311).
Pourtant cela fait plus de 2 semaines que tout est redevenu normal (même les corrompus sont calmes). Et pourtant tous le monde veut se taper dessus : déjà 4 bagarres ont éclatées et une a mal fini (la dernière). Il faut que cela cesse, c’est pour quoi les Pjs sont convoqués.
On leur explique le problème : Tous les habitants du quartier de la nuit ainsi que ce de l’arène sont sur existé (en mal) et on ne sait pourquoi. Il faut vite résoudre cela avant que cela ne dégénère en guerre civile. Vous avez excès à toutes les castes (on ne leur laisse pas faire tous ce qu’ils veulent), et vous avez le droit de questionner et perquisitionner chez qui vous voulez mais il faut pour cela que vous soyez accompagné par au moins 2 miliciens.
En bref ils ont le chant libre.
La cause est un plasmhes de corruption (page 57 les secrets de Kalimsshar) qui se loge dans les égouts.

Voici les fausses pistes qu’ils sont susceptibles de suivre :

· Un fataliste qui fait des siennes.

· Pourquoi les primitifs de la montagne sont tranquilles ?
· Peut être un soulèvement crée par une personne ayant déjà essayer par les attentas (voir historique et forum de Hyanos).

· Et pourquoi pas un puissant sort ?

En plus de tous ça les anciennes histoire entre rivaux risque de compliqué le tout (bref une vrai joie !). Bien sur il y a plein d’autres fausses pistes en général les Pjs savent nous en offrir (en tous cas les miens oui !).

La présence d’un plasmhe laisse ne nombreux indice sur l’environnement : 

· L’eau des égouts est plus polluée
· Les rats sont plus laids et plus agressifs

· La pierre se teinte de gris

· La végétation prend des formes torturées.
Grâce à ces indices et à la bibliothèque des érudits il est possible de trouver la nature du problème.

Il faut savoir que les égouts sont fermés magiquement et gardé, pour cause de sécurité. Il leur faudra demandé l’autorisation d’y entrer (accompagné de 2 miliciens minimum).
Après selon votre humeur ils peuvent mettre plus ou moins de temps à le trouver.

Pour ceux qui n’ont pas le suppléments de Kalimsshar : allez l’acheter, heu c’est pas ça que je voulez dire (un peu quand même car ce supplément est indispensable) voilà ce qu’est un plasmhes de corruption :

C’est une abomination qui naît dans les bas fonds (comme les égouts) et qui se nourrissent des mauvaises émotions. De plus c’est créature aide à la corruption : pour notre plasmhes qui est âgé de 3 semaines environ, toutes les personnes dans un rayon de 1 Km ont un malus de 2 pour résister à tous mauvais sentiments (actions violentes, déviantes ou perverses). De plus chaque personne dans cette zone gagne 1 rond en fatalité par semaine et lorsque la tendance fatalité est utilisée le personnage gagne 2 fois plus de ronds.
Description : masse putride noirâtre de 2,5 mètre de diamètres. La chose est visqueuse et sécrète un puissant acide. Ce n’est pas intelligent mais sait se battre.
Le combat contre cette créature est très difficile.
Le plasmhe est immunisé contre le feu, le poison et à l’acide.

FOR: 6 
RES: 12
PHY: 7
 INI: 3D*

INT: NA 
VOL: NA 
MEN: NA 
 VIE:

Entaillé (1-30)
OOOO

COO: 7 
PER: 8 
MAN: NA 
Lacéré (31-60)
OOO
NA

Découpé (61-75)
OOO
NA
PRE: 2 
EMP: NA 
SOC: NA
Tranché (76+)
OO
NA
ARMURE: aucune
Compétences:

Cracher acide 8 (dommages : 5+ D10)
Pseudopodes corrosifs 9 (nombre : présence * 2, dommages : 10, effets dissout 2 points d’armure après chaque touche, spécial : par action, le plasmhe peut attaquer avec tous ses pseudopodes)

Capacités spéciales :

Acide instinctif : 

Le plasmhe crache de l’acide dans la direction de toute source de douleur. La zone est de 20 m² sur 3 de haut. Le crachat est automatique et ne coûte pas d’actions. L’acide réduit instantanément l’indice d’armure et inflige la moitié au porteur, le tour suivant l’armure subit la moitié des dommages initiaux et le porteur le quart.
On ne peut réparer les armures attaquées par l’acide.

Le plasmhe n’a aucun organe sensoriel précis et ne peut cracher à volonté.
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