Naïlin Satikri
	Race
	Gnome des roches
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	Age
	51 ans
	

	Taille / Poids
	0.92 m / 19 kg
	

	Région natale
	Dambrath
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien
	« Faites-moi confiance, vous ne le regretterez ... probablement pas. »

	Alignement
	Loyal Mauvais (0/0)
	

	Divinité
	Loviatar
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	8 (-1)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	12 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3)x4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (2+3) = 5
Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4(Degré) + 3(modif. INT) = +7
• Artisanat (Alchimie)* : 2(Degré) + 3(modif. INT) + 2(racial)= +7
• Concentration* : 4(Degré) + 3(modif. CON) = +7
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (exploration souterraine) : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (mystères) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Connaissances (nature) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (plans) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Connaissances (religion) : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Décryptage : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Profession (Gouvernante) : 1(Degré) + 2(modif. SAG) = +3

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) +3(familier) = +4
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2 (+4 si familier proche)
• Diplomatie* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) +4(taille P) = +7
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) - 1(modif. FOR) = -1
• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Intimidation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) - 1(modif. FOR) = -1
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) + 2 (racial) = +4 (+6 si familier proche)
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Saut* : 0(Degré) - 1(modif. FOR) -6(vitesse)= -7
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

	Dons
	• Robustesse (niv1)
• Écriture de parchemins.
• Vigilance. (si familier à portée)

	Langues
	Commun+Gnome+Dambrathan+Draconien+Commun des profondeurs+Elfique
Base : Commun + Gnome + Dambrathan (région d'origine) + 3(modif.INT) langues 

	Caractéristiques Raciales
	• Ajustement de caractéristiques : +2 en Constitution, –2 en Force.

• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les gnomes ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.
• Vision nocturne. Les gnomes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Armes familières. Les gnomes peuvent considérer le marteau-piolet gnome comme une arme de guerre plutôt que comme une arme exotique.

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions.
• Bonus de +1 au DD du jet de sauvegarde contre tous les sorts de l’école des illusions lancés par un gnome. Ce bonus se cumule avec les autres bonus du même genre, comme celui d’École de prédilection.
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les kobolds et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).
• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Notez que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité à la CA (par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d’esquive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.

• Bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat (alchimie).

• Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux (animaux fouisseurs uniquement) 1 fois par jour. 
• lumières dansantes, prestidigitation et son imaginaire 1 fois par jour. Niveau de lanceur de sorts de 1, DD des jets de sauvegarde de 10 + 1(le modificateur de Charisme du gnome) + le niveau du sort.

• Classe de prédilection. Barde. La classe de barde d’un gnome multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.

	Caractéristiques 
de

Classe
	• Armes et armures. Le magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.
• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 
• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.
• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 
• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+3(modif.CON) 0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+4
• Bonus +2 contre les illusions

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3+0(bonus divers)= +3
• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Bâton de marche ferré : 0 BBA-1(modif.FOR)+1(taille P)= 1d20
Dégâts : 1d4-1/1d4-1, critique x2
- Arbalète légère : 0BBA+3(modif.DEX)+1(taille P)=1d20+4
Dégâts : 1d6, 19-20 critique x2, 24m
• CA :14= 10 + Pro de l’armure + 3modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux+1taille P
Contact :14= 10 + 3modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux +1taille P
Pris au dépourvu :11= 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux +1taille P
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+3(modif.CON)+3(Robustesse)= 10

	Familier
	Nemkesh (Aspic, serpent venimeux)

DV : 1 ( 5 pv) – Init : +3

VD : 4,5 (Sol, Escalade, Nage)

CA : 17 = 10+2(naturelle)+3(modif.DEX)+2(taille TP)+1(familier), contact 16, pris au dépourvu 15

Attaque : +0+3(modif.DEX) [BBA du magicien + aj. du familier] – Dég. 1+Venin (Jet de vigueur DD10 ou perte d'1D6 de CON)

JS : Réf +5 / Vig +2 / Vol +1 (Utiliser les JS du magicien si plus élevés)

Caractéristiques : For 4, Dex 17, Con 11, Int 61, Sag 12, Cha 2

Compétences : Détection +6, Discrétion +15, Équilibre +11, Escalade +11, Natation +5, Perception auditive +6(Utiliser les compétences du magicien si plus élevées)

Dons : Esquive extraordinaire, Transfert d'effets magiques, Lien télépathique, Vigilance (mag.)
1 : Intelligence de familier

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3/1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus (grimoire): 6= 3+3(Modif INT)

NLS : 1

DD : 10+Niv.sort+3(modif.INT)

+1 si sort d'illusion (race gnome)
Ecole de prédilection : (pas obligatoire)

Sorts connus :

Niv0 : Tous 

Niv1 : Armure de mage, Charme personne, Couleurs dansantes, Image silencieuse, Projectile magique, Rayon affaiblissant

Sorts mémorisés : (à remettre au MJ)

Niv0 : Son imaginaire, Lumières dansantes, Prestidigitation

Niv1 : Image silencieuse, Charme personne



	Inventaire
	Valeur totale 79po 4pa 4pc + achat d'un baluchon de mage : 29 PO

Soit 108po 4 pa 4 pc
Porté sur soi. 4,125 Kg – valeur : 48 po 0 pa 2 pc
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). 

Total : 0 Kg / 10po 


Tenue d'explorateur (0 Kg2 / 10 po)

dont : Comprenant des bottes épaisses en cuir brun, des chausses couleur cannelle, une ceinture lie-de-vin, une chemise blanche ceinte d'un corset terre-de-sienne, des gants et un manteau marron. Ces habits sont pourvus de multiples poches (surtout le manteau). 

La tenue comporte également des objets pouvant se révéler utiles (écharpe, chapeau à large bord, ...)
• Sacoche de ceinture (Poids à vide 0,5 Kg / 1po, Poids actuel : 0,875 Kg, 1po).

 
Total du contenu : 0,375 / 0

Grimoire de sorts (0,375 Kg1 / 04)

• Arme, Poids en Kg/prix

Total : 2 Kg / 35po


Bâton (1 Kg1 / 0)

Arbalète légère ( 1 Kg1 / 35po)
• Carquois à carreaux (Poids à vide : 0,25 Kg/03, Poids actuel : 0,75 Kg, 2po)

Total du contenu : 0,5 Kg / 2po

Carreaux d'arbalète (0,251 kg / 1 po / 10 unités) x 2 
• Étui à parchemins ( 0,25 Kg / 04, Poids actuel : 0,25 Kg / 0)


Total du contenu : — / —


Parchemin( — / 04 ) x 10 [Coûte normalement 2pa / feuille]
• Sacoche à composantes – 0,25 Kg / 04

Total du contenu : — / —


description : Elle contient toutes les composantes matérielles suffisamment petites pour y tenir et dont le prix n'est pas indiqué dans la description d'un sort
• Bourse en cuir (— / 1 pc / contenance : 50 pièces)
• Bourse en cuir (— / 1 pc / contenance : 50 pièces)
Transporté en voyage. 4,937 Kg – valeur : 31 po 4 pa 2 pc
• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg/2po, Poids actuel : 4,45 Kg). 


Total du contenu : 3,45 Kg / 16 po 19 pa 2 pc

Cape en fourrure sépia (0,5 Kg1/ 1 po 1 pa)

Gants de soie couleur feuille-morte (25 g1 / 3 po)

Torches x 2 (0,5 Kg x 2 / 1 pc x 2)

Outre ( 0,5 Kg1 / 1 po)

Paillasse ( 0,5 Kg1 / 1 pa)

Rations de survie ( 125 g1 x 3 / 5 pa x 3 )

Pipe en bois ( — / 2 pa)

Blague à tabac ( 0,25 Kg / 1po)

Petit miroir en acier ( 0,25 Kg / 10 po)


Plume d'écriture ( — / 04 )


Fiole d'encre ( 0,05 Kg / 04 )

• Baluchon d'aventurier ( Poids : 0,487 Kg / 11po 5pa )

dont  : 
- 3 morceau de craie,


- 1 pierre à aiguiser,


- 2 bandages de 1m,


- 1 onguent de soin,


- 1 sacoche de ceinture,


- 4 bougies,


- 1 aiguille à coudre et fil,


- 1 briquet à amadou


- 1 corne à boire (contenance 0,125L)
1 en raison de la taille P
2 Première tenue, ne pèse rien et ne coûte rien sauf tenue d'explorateur
3 Carquois fourni avec les carreaux
4 Issu du baluchon de mage, mais placé dans un autre contenant

	Richesse
	Trésor : 0PP, 11PO, 5PA, 6PC.  Poids : 0,22 (nb de pièces x 0,01kg)
L'or est réparti à peu près équitablement entre les deux bourses en cuir

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 9,75kg, Charge intermédiaire entre 9,75 et 19,875Kg, Charge lourde entre 19,875 et 30Kg.
• Poids transporté : 9,309kg, sans sac : 4,372kg.
• Encombrement : [x] Léger, [ ] Intermédiaire ou [ ] Lourd
[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].

	Description

physique
	Naïlin est une gnome à la peau claire, présentant des variations auréolées de rose au niveau des pommettes et du nez. Pour une aventurière, elle est assez pâle. Elle n'est pas à proprement parler mince, et les amples robes brunes dont elle se vêt dissimulent mal une silhouette sculptée de rondeurs assez généreuses. 

Cette silhouette de bon vivant a tendance à rendre rassurante la vue de ce petit bout de femme n'atteignant même pas le mètre en hauteur. 

De son visage, encadré de longs cheveux ondulés parfois savamment attachés en chignon, se dégage un certain charme indéniable manipulé avec rigueur et calcul. 

Naïlin plaisante rarement, mais affiche souvent un visage réjouit et sûr de lui, dont les traits finissent par s'effacer dans le souvenir de ceux qui ne font que la croiser. Tout ce qu'il reste dans leurs souvenirs, ce sont des yeux amicaux et un sourire clinquant, l'impression d'avoir rencontré une personne familière sans pouvoir dire de qui il s'agissait : le dressage de l'ancienne petite esclave chez les Cintri lui a au moins été utile à quelque chose.

Naïlin possède quelques signes caractéristiques, comme une sorte de vague symbole scarifié sur le bras gauche, et de nombreuses cicatrices laissées par les fouets Cintris dans son dos.

	Description psychologique
	Naïlin est une gnome moins encline aux plaisanteries et aux effusions d'amitié que peuvent manifester la plupart de ses semblables, néanmoins il lui arrive d'avoir des traits d'humour noir quand le public s'y prête, et elle affecte souvent d'apprécier la compagnie de ceux qui voyagent avec elle, même si ce n'est pas le cas. 

Elle a appris à faire toujours bonne figure et à se montrer agréable, à cacher ses émotions, et faire en sorte que les autres se sentent en confiance avec elle. 

Naïlin aime les vins mousseux, les bières fruitées, et les matelas qui grincent. Il lui arrive régulièrement de «chasser» comme elle le dit à la nuit tombée, à la recherche d'un homme aux torse large et aux grand bras chauds ou d'une femme à la cambrure marquée et au sourire appétissant.

De sa triste expérience de résurrection, l'ancienne esclave a gardé un certain intérêt pour les choses touchant au sang et à la mort, qui a sans doute germé à partir de graines semées au contact de Shynniszadra. 

La gnome a aussi une certaine aversion de la lumière qui lui vient de son éducation, et elle aura tendance assez souvent à éteindre les bougies qui ne lui semblent pas utiles, et à préférer le couvert de la nuit que les clartés intenses.

Naïlin en revanche éprouve des difficultés à se trouver en présence de la plupart des représentants des peuple elfiques, qui la rendent assez mal à l'aise, ce qui la pousse à éviter ce genre de contact. Face à des Drows ou des Cintris, ce malaise se mue en crainte qu'elle a en général bien du mal à dissimuler. Le fouet mental de ses anciens maîtres est toujours présent dans l'esprit de la gnome.

	Background
	Naïlin est née de Joila Satikri dans les fosses à esclaves de Dambrath, et dans l'indifférence générale.  Sa mère capturée alors qu'elle était enceinte mourut en lui donnant le jour, et la petite gnome ne dut son salut qu'aux bons soins de Sheroon , un prêtre d'Illmater qui était prisonnier avec eux et qui lui sauva la vie. 

En charge du bébé, il commença par tatouer le symbole d'Illmater sur le bras de la petite fille et pria tout ce qu'il savait, tandis qu'il cachait sa pupille dans un des cagibis des fosses, destiné à soigner avec rien du tout les esclaves malades.

Malheureusement, les cris des blessés traités par le prêtre ne couvrirent pas longtemps ceux de la petite fille, et le bébé était à peine sevré quand il fut découvert par Shynniszadra, l'une des filles de la prêtresse Kaldra. 

Shynniszadra trouva le bébé très à son goût, et railla publiquement la marque d'Illmater présente sur son bras, promettant qu'elle élèverait et briserait cette enfant pour l'offrir au service de Loviatar, et que Sheroon en serait témoin. Le prêtre fut donc gardé en vie avec un minimum de vivres et Shynniszadra s'amusa  à dresser sa petite trouvaille, sorte de poupée qu'elle séquestra dans une chambre, et qui fut victime de toute sorte de privations et d'expériences psychologiques. 

La gamine grandit dans les ténèbres de Loviatar, apprenant les pires leçons, comme savoir retenir ses larmes et ses cris, et bien entendu obéir en toutes circonstances, à la fois esclave et élément du mobilier au même titre d'un tabouret ou un animal de compagnie. On lui indiqua que son tatouage était une marque de déshonneur et qu'elle avait de la chance d'être en vie. Shynniszadra plaça toutes les chances de son côté pour « casser » le caractère de la jeune gnome.

C'est son obéissance qui permit à Naïlin de rester en vie assez longtemps pour devenir une adolescente pétrie de complexes, et inféodée aux prêtresses crintis. Se considérant victorieuse, et étant un peu lassée de sa petite expérience, la fille de Kaldra présenta le résultat de son éducation à Sheroon qui avait survécu jusqu'à un âge vénérable malgré toutes les privations.

Il avait néanmoins attendu avec patience de voir ce que deviendrait Naïlin et il pleura quand il la vit entailler elle-même le tatouage qu'il avait fait sur son bras et qui avait mal survécu au temps. La petite gnome ne comprit pas très bien ces larmes mais en garda des souvenirs troublants, comme si ces quelques gouttes d'humain avaient été magiques. Ces pensées la troublèrent encore quelques temps, jusqu'à ce qu'elle entende dire que quelqu'un avait été assez fou pour venir libérer le vieillard.

Après la disparition de Sheroon, la jeune gnome finit par lasser Shynniszadra en tant que sujet d'expérience, et devient un servante dans le personnel de maison. 

Elle veilla à ce que tout se déroule comme la maîtresse l'avait ordonné, apprit à surveiller et punir les autres esclaves. Elle avait finit par bâtir un mur autour de son aversion et de sa honte lorsqu'il arrivait encore parfois à Shynniszadra de l'utiliser autrement que comme un esclave de maison. 

La gamine assista ensuite à bien des expériences macabres, aida sa maîtresse dans diverses recherches, servit parfois de scribe ou de réserve de sang … mais Naïlin se montra réceptive et présenta d'excellentes dispositions pour ce qui était d'ordre magique. Finalement, elle devint une sorte d'apprentie sous contrainte, mais partageant avec sa maîtresse un certain intérêt pour tout ce qui touchait à la vie et à la mort.

Pendant ce temps, elle eut l'autorisation d'effectuer, sous coercition magique, des séjours à la surface pour mener des affaires au nom de Shynniszadra, et c'est ainsi qu'elle appris que Sheroon était toujours en vie, et qu'il faisait partie d'un minuscule réseau exfiltrant d'anciens esclaves soustraits aux maîtres de Dambrath. 

Toutefois, Naïlin n'avait aucune volonté de partir, elle se sentait trop en devoir de rester servir sa maîtresse, mais elle était curieuse de ses origines, et quand elle retrouva le prêtre d'Illmater, elle ne sut pourquoi mais elle se jeta dans ses bras. 

Elle le rencontra à plusieurs occasions, et eut plusieurs échanges sur les cultes de Loviatar et d'Illmater. Sheroon fut surpris que la gnome fasse une synthèses des deux cultes centrée sur la souffrance, mais elle était devenue un membre de la société crinti de Dambrath, une esclave à présent volontaire de Shynniszadra et dont les talents magiques naissants risquaient de poser problème un jour. Il se contenta de lui dire ceci :

« Naïlin, ta mère voulait que je veille sur toi, mais j'ai partiellement échoué. Tu es en train de devenir une adulte, tu m'as l'air en très bonne santé, mais j'ai peur pour ce qu'il se passe dans ton esprit. Si un jour tu voulais terminer cette vie pour en commencer une nouvelle, si tu es prête à endurer une nouvelle fois la déchirure qu'est la naissance, alors bois la potion que je vais te donner, et passe à ton doigt l'anneau qui se trouve sur le goulot. Si tu n'en meurs pas, tu en ressortiras plus forte. »

La jeune gnome ne revit plus Sheroon mais rentra avec sa potion, qu'elle fit de son mieux pour cacher aux yeux des crintis. Elle avait finir par devenir magicienne et non plus juste l'assistante de Shynniszadra, et usa du peu de savoir qu'elle avait pour garder cette unique chose secrète, hors de portée des fouilles et des sondages d'esprit.

L'occasion fut donnée à la fille de Kaldra d'un retour sur le temps qu'elle avait consacré à son esclave quelques mois plus tard, lorsque sa retraite vers Dambrath fut coupée par une bande de pirates qui venaient se venger d'un raid nocturne éclair effectué chez eux par Kaldra. 

Shynniszadra savait parfaitement se défendre, mais l'ennemi était en nombre avait l'avantage de la surprise. Naïlin qui était restée loyale défendit donc sa maîtresse et laissa à cette dernière assez de temps pour s'enfuir, ce qui la contraignit à se barricader dans une ancienne scierie. 

Là, partagée entre l'appel des souffrances échangées avec les pirates qui l'assiégeaient et un profond instinct de survie, elle se rappela de la fiole de Sheroon. Elle la déboucha, passa l'anneau et la vida d'un trait. Rapidement, elle reconnut le goût du poison qu'elle venait d'ingérer, mais se cacha sous un tas de bois et laissa la vie la quitter, lasse tout à coup.

Shynniszadra ne retrouva jamais le corps de Naïlin, pas plus que les quelques patrouilles qu'elle avait envoyé chercher celles qui lui était restée loyale jusqu'au bout. Et nul n'entendit parler d'elle … durant longtemps.

Le son des coups des pirates sur la porte était sourd, mais le froid qui coulait dans les veines de la jeune gnome avait quelque chose d'apaisant … elle n'entendit jamais la porte craquer.

En revanche, elle fut prise de puissantes convulsions, et eut l'impression qu'on arrachait une partie d'elle-même quand elle rouvrit les yeux. Puis elle vit le visage de Sheroon qui suait à grosses gouttes. Elle ferma à nouveau les paupières.

Une image embuée vint remplacer les cauchemars où Illmater et Loviatar s'affrontaient, se mutilaient, et finissaient s'envoyer grossièrement en l'air au milieu des ronces, Sheroon à nouveau, fatigué, et l'image d'un vieux gnome très énergique à côté de lui. Ce dernier expliqua qu'il était alchimiste, qu'il allait s'occuper d'elle, et lui trouver un autre travail, parce que sa vie commençait à nouveau. Il lui indiqua que Sheroon venait de la ramener à la vie, et qu'il était possible que ça affecte quelque peu sa personnalité. 

Un ancien esclave de Kaldra qui avait trouvé refuge à Thesk pensa un instant avoir vu l'ancienne maîtresse de maison de Shynniszadra, mais il n'osa pas lui adresser la parole. Elle paraissait faible et malade, et n'inspirait pas vraiment l'envie de converser.

Bien des années plus tard, Naïlin réapparut à Sundrah avec le gnome à qui Sheroon l'avait confiée et qui avait pris pour nom Jumda Bouillecru. Leur périple leur avait permis d'amasser assez d'argent pour lancer une affaire et l'ancienne esclave devint l'employée et l'apprentie du vieil alchimiste. Elle négociait (difficilement) ses contrats, recrutait ses employés, veillait à ce que ses affaires tournent le plus pacifiquement possible, et s'en tira avec un certain succès, jusqu'au jour où Jumda fut assassiné par un alchimiste rival. On se servit des petites escapades nocturnes de Naïlin, et notamment du témoignage de ses compagnons d'un soir qui avaient goûté au fouet afin de la faire accuser d'avoir tué son employeur lors d'un petit jeu pervers qui aurait mal tourné, et la gnome se retrouva emprisonnée, dans l'attente de son jugement, puis de son exécution. 

Dignement, elle se défendit lors d'un procès qui se serait voulu expéditif, démontrant son innocence mais ne réussissant pas à faire démasquer le vrai responsable. Elle retrouva sa liberté, mais pas son honneur, aussi ne quitta-t-elle pas Sundrah et mena sa propre enquête. Les années d'avant son arrivée à Lantan  quelque chose l'avait transformée, une chose qui lui avait inculqué discipline et patience, et c'est avec patience qu'elle peaufina sa vengeance.

Elle reprit les ouvrages d'alchimie de son ancien employeur, et apprit ce dont elle avait besoin pour fabriquer des poisons non-mortels mais provoquant d'intenses douleurs. Elle interrogea ceux qui avaient enquêté sur la mort de Jumdah Bouillecru, étudia ce qui avait été consigné dans les registres de la justice, les éléments passés sous silence et les circonstances du décès. Elle interrogea les membres de plusieurs organisations criminelles, s'offrit les services de plusieurs membres des Voleurs de l'Ombre et finalement finit par découvrir qui était le commanditaires du meurtre qui l'avait conduite en prison. 

Elle réussit alors pénétrer son organisation, puis sa maison, et enfin sa couche. C'est là qu'elle se livra à son art, et le réduisit à l'impuissance. S'étant arrangée pour que l'homme en question éloigne sa femme et ses domestiques, elle lui offrit des heures de souffrances paroxystiques mêlant le contact de la chair, du métal, des poisons, et bien sûr du fouet. 

Au petit matin, elle avait en main une confession signée, et laissait derrière elle un homme détruit qui se donna la mort quelques jours plus tard.

Bien sûr Sundrah oublia finalement Naïlin Satikri, et cette dernière quitta Sundrah le cœur léger. Il lui fallait à présent trouver un autre employeur à servir, dans un pays lointain où les hommes ont de grands bras chauds, où les femmes ont une jolie chute de reins, où l'alcool a de la personnalité, et où une gnome déterminée peut espérer monter sa propre affaire.


