Le Coffre sculpté

     Départ de Lampresila des 4 PJ (une fée enchanteresse : Laurence, un elfe chevalier : Jonathan ; 2 humains, un élémentaliste : Christophe et un mercenaire : Thomas). NB : Jon et tof ont passé un bon moment a essayé de sortir de la ville par voix terrestre avant de plonger en désespoir de cause (poursuivis par une bonne poignée de gardes) dans le port et de nager jusqu’à un navire en partance. 

   Le départ se fait en bateau (après un peu de natation pour l’élémentaliste et le chevalier) pour retrouver une cargaison. Après quelques jours de navigation, échouage sur une île, attaque par des naufrageurs, puis découverte qu’un mystérieux coffre qui faisait partie de la cargaison a été ouvert et a libéré un mystérieux animal.

   Les PJ parcourent de l’île à sa recherche, mais ne trouvent que le cadavre d’un prêtre dans un vieux temple. Ils arrivent finalement dans le petit château du baron qui gouverne l’île et découvrent peu après que celui-ci est plus ou moins allié avec les naufrageurs. A la recherche du coffre ils finissent par le trouver, mais il est vide. Cependant, ils apprennent que le prêtre était présent jusqu’à leur arrivée, d’où interrogation, la créature serait-elle polymorphe ou s’infiltre t elle dans le corps des ses victimes. A la recherche d’un moyen de partir de l’île les PJ se dirigent jusqu’au village de pêcheurs/naufrageurs, accompagnés de 4 gardes qui ne tardent pas à les attaquer dans le dos. Mal leur en a pris car les PJ s’en débarrassent assez facilement. Cependant, ils ne trouvent pas d’embarcation, mais une fosse où sont entreposés les cadavres des récentes embarcations échouées, et parmi ces cadavres, celui du capitaine du navire qu’ils étaient venus chercher, avec, sur lui, un mystérieux parchemin en ancien Gal.

    Après avoir terminer de faire le tour de l’île, les PJ découvrent une grotte profonde accessible de la mer et qui donne jusque sous le château, mais impossible d’y accéder sans navire, sauf pour la fée qui inspecte les lieux et découvre un petit port avec une embarcation.

   De retour au village pour essayer de ramasser de quoi construire un radeau, les PJ aperçoivent une 15aine de villageois accompagnés de 6 gardes, à leur recherche. Là, très bonne idée de groupe : la fée se rapproche et les attire jusqu’au bord de la falaise ; là l’élémentaliste fait un trou dans la terre au bord de la falaise et coup de chance 4 des gardes, ainsi que plusieurs villageois tombent. Le chevalier et le mercenaire foncent alors sur les deux autres gardes, et après quelques combats, les villageois apeurés s’enfuient sans demander leur reste.

   Les PJ avaient estimé les effectifs du château à moins de vingt gardes ; dix ne sont plus de ce monde, il n’en reste donc plus des masses. Ils décident donc de prendre le château par la force, et au pris de quelques bonnes options stratégiques parviennent finalement à leur fin et descendent finalement jusqu’au port secret, où le baron s’apprête à fuir avec son amante. Le chevalier s’élance alors vers le baron un peu bedonnant, tandis que l’élémentaliste déséquilibre la jeune femme qui débutait l’incantation d’un sort. Celle-ci commence alors à changer de forme et les PJ retrouvent la créature qu’ils ont cherchée sur toute l’île. La fée envoie alors le coffre à l’élémentaliste qui commence à lire tout haut ce qui est inscrit sur le coffre : aucun effet. L’elfe, lui, se jette sur le démon, car s’en est un, encore en transformation, et l’affronte seul à seul, tandis que le mercenaire cupide s’était attardé à chercher de menu trésor. Il arrive juste à temps pour remplacer au combat le jeune chevalier gravement blessé, tandis que la fée envoie autant de souffle du dragon qu’elle le peu. Cela dit le combat est illégal et le Worm ne se trouve guère affaibli. Heureusement l’élémentaliste se souvient à temps qu’il possède un parchemin qu’il a trouvé précédemment, et applique ces instructions, et…le démon finit par retrouvé son coffre. Il était temps !!!

Les PJ repartent alors avec le navire et ce qu’ils ont pu récupérer de valeur dans le coffre du baron et découvrent une carte (au trésor ???) d’une île dans les affaires du baron, et avec cela rien de plus que le nom d’un navire et d’une maison marchande.

La fée et le mercenaire déposent leurs 2 compagnons peu avant Lampresila où ils sont recherchés et rendent le coffre contre récompense.

Bilan : Un gain d’argent substantiel pour chaque PJ : environ 50 pièces d’argent. Une pensée tout de même pour Jonathan qui aura perdu tout son argent avant de partir, ainsi que son épée et son cheval.

