Fiche de personnage de Circé
	Race
	Tieffeline
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	Age
	28 ans
	

	Taille / Poids
	1m70 / 60 kg
	

	Région natale
	Thay
	

	Niveau
	3
	

	Expérience
	6000
	

	Classe
	Roublard 2 / Prêtre de Mask 1
	« Par la ruse, pour l’or et la puissance »

	Alignement
	Neutre mauvais (0/0)
	

	Divinité
	Mask
	

	Guilde
	Oblivion
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	20 (+5)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2 modif. INT)x4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau (roublard) : (8+ 2 modif. INT) = 10
Nombre de points de compétence par niveau (prêtre) : (2+ 2 modif. INT) = 4

Total niveau 3 : 54
Compétences de classe (communes) : (*=innées)
• Bluff* : 3 (Degré) + 0(modif. CHA) + 2 (race) = +5
• Artisanat (fabrication de pièges)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 5 (Degré) + 0(modif. CHA) = +5
• Diplomatie* : 0 (Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Discrétion* : 5 (Degré) + 5(modif. DEX) + 2 (race) = +12 (0 si malus)
• Profession (mercenaire) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
Compétences de classe (roublard) : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Acrobatie : 5 (Degré) + 5(modif. DEX) = +10 (0si malus)
• Connaissances (folklore local : Thay) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Crochetage : 5 (Degré) + 5(modif. DEX) = +10
• Décryptage : 2 (Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Déplacement silencieux* : 5 (Degré) + 5(modif. DEX) = +10 (0 si malus)
• Désamorçage/sabotage : 5 (Degré) + 2(modif. INT) = +7
• Détection* : 5 (Degré) + 2(modif. SAG) = +7
• Equilibre* : 0(Degré) + 5(modif. DEX) + 2 (synergie) = +7 (0 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (0 si malus)
• Escamotage : 2 (Degré) + 5(modif. DEX) = +7 (0 si malus)
• Estimation* : 0 (Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0 (Degré) + 5(modif. DEX) = +5 (0 si malus)
• Fouille* : 5 (Degré) + 2(modif. INT) = +7
• Intimidation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 5(modif. DEX) = +5
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (0 si malus)
• Perception auditive* : 3 (Degré) + 2(modif. SAG) = +5
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) + 2 (synergie) = +3 (0 si malus)
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0

Compétences de classe (prêtre) : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Art de la magie : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Concentration* : 1(Degré) + 1(modif. CON) = +2
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (mystères) : 1 (Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Connaissances (plans) : 1 (Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Connaissances (religion) : 1 (Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Equitation* : 0(Degré) + 5(modif. DEX)+ 2 (selle de guerre) = +7
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) + 2 (pour trouver ou suivre une piste/synergie) = +2 (général)/ +4 (pour trouver ou suivre une piste)


	Dons
	• Tir à bout portant (niv. 1)

• Arme de prédilection : arc court (niv. 3)



	Langues
	Commun, Mulhorandi (région natale), Abyssal (INT), Infernal (INT)

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Dextérité / +2 en Intelligence / -2 en Charisme. Les Tieffelins sont dotés d’excellents réflexes et d’une grande intelligence, mais ils ont tendance à déranger les individus avec lesquels ils traitent, du fait de leur apparence " exotique ".

• Taille moyenne

• Vitesse de Déplacement : 9m

Résistance au froid, au feu et à l’électricité ( 5 )

• Pouvoir magique : 1 fois par jour - Ténèbres. Ce pouvoir est semblable au sort du même nom, lancé par un ensorceleur du niveau du Tieffelin.

• Bonus racial de +2 à tous les jets de Bluff et de Discrétion.

Vision nocturne : portée 18 mètres.

Extérieur : les Tieffelins sont des extérieurs natifs.

• Langues connues d’office : Commun, région natale. Langues supplémentaires : au choix (sauf les langages secrets, comme la langue des druides).

• Classe de prédilection : Roublard

• Ajustement de niveau : +1 : les Tieffelins sont plus puissants que les autres races de Færûn et gagnent donc des niveaux plus lentement.


	Caractéristiques 

de

Classe (roublard)
	• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

• Esquive totale (Ext). L’agilité presque surhumaine d’un roublard de niveau 2 lui permet d’éviter les attaques magiques ou inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les dégâts sont normalement réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi (comme c’est le cas pour une boule de feu ou le souffle enflammé d’un dragon rouge), il l’évite totalement et ne subit pas le moindre dégât. Un roublard portant une armure intermédiaire ou lourde, ou qui se trouve sans défense (parce qu’il est inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d’esquive totale.


	Caractéristiques 

de

Classe (prêtre)
	• Armes et armures. Le prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). 

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin). La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 

• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.

• Incantation spontanée. Un prêtre mauvais ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre mauvais peut intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.

• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2 (Base prêtre) +1 (modif.CON) = +3
• Réflexes : 3 (roublard 2) + 5 (modif.DEX)=+8
• Volonté : 2 (Base prêtre) + 2 (modif.SAG) =+4


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 5 (modif.DEX) = +5 (total)

• BBA : +1
• Jets d’attaque :
- Rapière magique +1 : 1 BBA+ 1 (FOR)+ 1 (arme magique)= 1d20 +3
Dégâts : 1d6 + 1 (FOR) + 1 (magique) = 1d6 +2, critique : 18-20/x2.
- Dague de maître : 1 BBA+ 1(modif.FOR)+ 1 (arme de maître)=1d20+2
Dégâts : 1d4+1 (FOR) = 1d4+1 , critique : 19-20/x2.
- Arc court de maître : 1 BBA+ 5 (DEX)+ 1 (arme de maître) + 1 (don) = 1d20+8
Dégâts (flèches normales): 1d6, critique : x3, portée= 18m.
Dégâts (flèches de guerre) : 1d6+2, critique : x3, portée= 15m.

Attaque sournoise = 1d6
• CA : 18 = 10 + 3 (armure) + 5 (DEX) 
Contact : 15 = 10 + 5 (DEX) 
Pris au dépourvu : 13 = 10 + 3 (armure) 

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6 (niv.1 roub.) + 6 (niv.2 roub.) + 6 (niv.3 prê) + 3 (modif. CON) = 21 pv

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3/2+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Domaines choisis : Duperie, Chance.
Sorts mémorisés : (à transmettre au MJ)

Niv0 : 3 sorts.
Niv1 : 3 sorts.
- Sorts de domaine (duperie) : déguisement (n. 1).

- Sorts de domaine (chance) : bouclier entropique (n. 1).

– Ténèbres (1x/jour) : ce pouvoir est semblable au sort du même nom, lancé par un ensorceleur du niveau du Tieffelin.
- Aptitude à intimider les morts-vivants : 3x/jour.
- Pouvoir de domaine (chance) : une fois par jour, le personnage peut faire appel à sa bonne fortune. Ce pouvoir extraordinaire lui permet de rejouer un jet de dés qu’il vient d’effectuer avant de prendre connaissance de l’issue de la situation. On applique systématiquement le résultat du second lancer, même s’il est moins favorable que le premier.
- Pouvoir de domaine (duperie) : Bluff, Déguisement et Discrétion sont des compétences de classe.


	Inventaire
	• Vêtements portés :
- Tenue de voyage (gratuit ; 0 kg)

- Cape d’aventurier (2 PO ; 1 kg)

- Bracelets d’archer (1 PO ; /)

- Couvre-chef de déguisement (1.800 PO ; /)

- Bourse en cuir 1, attachée à la ceinture (0,01 PO ; 0, 17 kg)
- Bourse en cuir 2, dissimulée dans les vêtements (0,01 PO ; 0,20 kg = 20 PP)
• Armes :
- Rapière magique + 1 (2.320 PO ; 1 kg)

- Dague de maître (302 PO ; 0,5 kg)

- Arc court de maître (330 PO ; 1 kg)

- Carquois contenant 20 flèches normales (1 PO ; 1,5 kg)

- Carquois contenant 20 flèches de guerre (2 PO ; 1,6 kg)

• Armure : 

- armure en cuir clouté de maître (175 PO ; 10 kg) 

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 2PO/1 kg, Poids actuel : 4,5 kg). 

Contenu : 
- Allume-feu (1 PO ; /)

- Jeu de Talis (0,1 PO ; /)

- Plume d’écriture (0,1 PO ; /)

- Fiole d’encre (8 PO ; /)

- Etui à parchemins (2 PO ; 0,25 kg)

- Feuilles de parchemins (2 PO ; /)

- Cire à cacheter (1 PO ; 0,5 kg)

- Miroir (10 PO ; 0,25 kg)

- 2 x bâtons fumigène (40 PO ; 0,5 kg)
- Outre pleine (1 PO ; 2 kg) 
• Destrier léger noir, Polyphème (150 PO ; /) : 
Portant :

- Mors et bride (2 PO ; 0,5 kg)
- Selle de guerre (20 PO ; 15 kg)
- Fontes (4 PO ; 4 kg)
- Nourriture pour animaux pour 1 jour (0,05 PO ; 5 kg)
- Tente (10 PO ; 10 kg)
- Paillasse (0,1 PO ; 2,5 kg)
- Couverture épaisse (0,5 PO ; 1,5 kg)
- Corde de chanvre (1 PO ; 5kg)


	Richesse
	Trésor : 30PP, 3PO, 1PA, 3PC.  Poids : 0,37 kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 21,5 kg, Charge intermédiaire entre 21,5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 21,47 kg, sans sac : 16,97 kg.

• Encombrement : 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)].
• Encombrement de la monture : Intermédiaire avec cavalière (122,47 kg) ; Léger sans cavalière (41 kg).

	Monture
	Animal de taille G

Dés de vie : 3d8+9 (22 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases)

Classe d’armure : 14 (–1 taille, +1 Dex, +4 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +2/+9

Attaque : sabot (+4 corps à corps, 1d4+3)

Attaque à outrance : 2 sabots (+4 corps à corps, 1d4+3) et morsure (–1 corps à corps, 1d3+1)

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : odorat, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +6, Vol +2

Caractéristiques : For 16, Dex 13, Con 17, Int 2, Sag 13, Cha 6

Compétences : Détection +4, Perception auditive +4

Dons : Course, Endurance

Environnement : plaines tempérées

Organisation sociale : domestiqué

Facteur de puissance : 1

Cet animal est semblable au cheval léger, si ce n’est qu’il est élevé pour la guerre et dressé au combat. Il est généralement prêt à voir ses premières batailles dès l’âge de trois ans. Il peut combattre quand il est monté, mais son cavalier ne peut attaquer lui aussi que s’il réussit au préalable un test d’Équitation. 

Charge transportable : Les charges se répartissent de la façon suivante pour un cheval de guerre léger : légère jusqu’à 115 kilos, intermédiaire de 115 à 230 kilos, et lourde de 230 à 345 kilos. Le cheval peut tirer jusqu’à 1,725 tonne.

	Description

physique
	La plupart des caractéristiques physiques de Circé sont celles d’une humaine à la chevelure rousse et au corps bien proportionné. Tout spectateur remarquera néanmoins immédiatement que la jeune femme est une tieffeline : les deux petites cornes naissant sur son front, ses dents plus effilées que la moyenne et ses yeux tirant vers le jaune constituent en effet autant de signes qui ne trompent pas... La jeune femme est également étrangement dotée d’oreilles pointues qui la distinguent des humains. Sans être d’une grande beauté, elle serait agréable au regard de bien des hommes si son sourire et son regard étaient moins inquiétants et si ses cornes ne suscitaient un rejet instantané de sa personne. 

	Description psychologique
	Ayant grandi dans des conditions difficiles, Circé est une individualiste qui cherche avant tout survivre : elle fera toujours passer ses intérêts avant toute autre considération. Sa survie immédiate assurée, elle s’attèle principalement à s’enrichir. Rejetée par la société qui l’entoure en raison de son apparence et de sa nature, elle estime que la richesse est, avec la force brute, la seule manière pour elle d’acquérir un confort de vie satisfaisant et une certaine respectabilité. Elle n’est pas une adepte inconditionnelle de la violence et de la destruction mais elle n’hésitera pas à recourir à ces moyens si elle l’estime nécessaire : c’est avant tout une opportuniste qui ne laissera pas passer une occasion de s’enrichir ou de servir ses desseins.

D’un point de vue social, Circé est plutôt solitaire de nature. Si elle intègre un groupe plus large d’individus (comme ce fut le cas lors de son intégration au sein du clergé de Mask), elle appréciera surtout les personnes capables de lui apprendre des choses ou de l’épauler. Elle apprécie généralement plus les « sang-mêlés », en particulier les demi-orques, que les autres races. Elle abhorre par contre les paladins, les idéalistes et les fanatiques de tous azimuts.
Circé aime la dissimulation et ne parle pas facilement de son existence. Elle ne révélera ses talents de prêtresse qu’en cas de nécessité. 



	Background
	Circé ne connut jamais ses parents. Ses souvenirs les plus lointains remontent à la période durant laquelle elle était déjà une esclave de Zirtan. Ses parents étaient-ils morts ? L’avaient-ils abandonnée ou encore vendue à Zirtan ? Circé n’en sut jamais rien et, si la question l’a taraudée durant son enfance, elle l’a définitivement laissée derrière elle lors de son passage à l’âge adulte.
Jusqu’à l’âge de dix-sept ans environ, Circé servit dans la grande maisonnée de Zirtan, un mage rouge de Thay. Au cours de ces longues années, elle s’occupa, comme beaucoup d’autres esclaves, de l’entretien de la demeure. Ses tâches étaient diverses : elle œuvrait en cuisine, nettoyait les sols ou la vaisselle, aidait à ramoner les cheminées… 
Ce fut une époque peu agréable car les esclaves n’avaient que peu de repos et le confort des cellules dans lesquelles ils dormaient était plus que sommaire. Circé volait presque quotidiennement de la nourriture dans les cuisines pour améliorer son quotidien. Si elle se fit prendre quelques fois (et dut endurer de rudes bastonnades), elle faisait déjà montre de dispositions précoces pour le vol et la dissimulation : la jeune tieffeline réussissait en effet la plupart du temps à emporter son butin. 
De temps en temps, Zirtan recevait des invités à qui il faisait visiter sa demeure et son laboratoire personnel. Le seul que Circé vit régulièrement était le jeune Eldontan, parent lointain, apprenti et héritier de Zirtan. Si au cours des premières années ses visites étaient irrégulières, elles se firent de plus en plus fréquentes au fil du temps jusqu’au moment où il s’installa définitivement dans la maison de son maître. 

Circé se rendit progressivement compte que le jeune Eldontan lui jetait d’étranges regards et elle crut comprendre qu’il était en quelque sorte attiré par elle. La jeune femme n’y connaissait pour ainsi dire rien dans l’art de la séduction mais elle fit de son mieux : dès que le jeune apprenti s’approchait d’elle, elle essayait de le charmer, de l’attirer à elle par son attitude et par d’habiles sous-entendus. Ce faisant, elle espérait pouvoir améliorer son quotidien voire même, avec un peu chance, avoir une opportunité pour s’échapper.
Sa ruse fut un succès : charmé, Eldontan lui ordonna de venir nettoyer quotidiennement ses quartiers afin de la voir plus souvent.  Un beau jour, alors qu’elle récurait les appartements de l’apprenti, elle profita du fait qu’il s’était absenté, appelé par Zirtan, pour effectuer une fouille sommaire des lieux : c’était extrêmement risqué, mais la tieffeline décida de suivre son intuition qui la poussait à agir de la sorte.
La fouille fut fructueuse : Circé découvrit un document des plus suspects. La jeune esclave lisait et écrivait assez mal. Mais elle en savait assez pour comprendre que le document était compromettant : Eldontan œuvrait avec un autre magicien rouge pour éliminer son maître, Zirtan. Sans hésiter, la tieffeline s’empara du document.

Dès qu’elle put s’éloigner des appartements de l’apprenti sans que cela ne paraisse suspect, elle dissimula le document au-dessus d’un très haut meuble se trouvant dans une pièce qu’elle seule nettoyait, ainsi il serait presque impossible de le retrouver sans fouiller de fond en comble toute la maisonnée.

Le lendemain, elle découvrit qu’Eldontan, probablement à la recherche du document compromettant, avait retourné tous ses appartements. Peu à peu, à l’aide d’habile sous-entendus, elle lui fit comprendre qu’elle disposait d’un certain document et qu’elle souhaitait obtenir quelque chose en échange. L’apprenti refusa tout net et elle se rendit compte, le lendemain, qu’il avait fait fouiller son lit et ses maigres effets, sans succès. La tieffeline lui signifia alors qu’il n’avait d’autre choix que négocier avec elle : elle ne lui dirait pas où se trouvait le document s’il ne la laissait pas s’enfuir et retrouver sa liberté. Dans tout autre cas de figure, il se pourrait bien que le document tombe entre de mauvaises mains, qu’elle y soit pour quelque chose ou non.
Eldontan comprit qu’il n’avait guère le choix : tuer la tieffeline ne règlerait pas le problème, la torturer était risqué. Il décida donc d’accepter de négocier et indiqua à Circé qu’une occasion allait bientôt se présenter : la semaine suivante, le maître Zirtan allait s’absenter deux jours, le moment était idéal pour la laisser fuir. Circé était intraitable : elle ne dirait à l’apprenti où se trouvait le document qu’au moment où elle serait dehors.

Eldontan tint parole et, dès que son maître fut parti, s’arrangea pour qu’elle ne regagne pas ses quartiers d’esclave à la tombée de la nuit. Il la fit ensuite sortir de la maisonnée et lui demanda où se trouvait la lettre compromettante. Circé lui indiqua la haute armoire qu’elle avait choisie. Sans attendre, l’apprenti se précipita à l’intérieur pour retrouver le document… un document qui ne s’y trouvait plus : Circé l’avait remplacé par une lettre dans laquelle elle lui expliquait, de son écriture maladroite et enfantine, qu’elle avait emporté le document avec elle, qu’il lui servirait de garantie où cas où l’idée lui viendrait de lancer des poursuivants à sa recherche. 
Circé avait pris un gros risque en conservant sur elle le document mais elle avait compté sur la panique d’Eldontan et sur les sentiments qu’il semblait avoir éprouvés envers elle. Sa ruse avait fonctionné et l’apprenti fit son possible pour court-circuiter les recherches qui firent suite à sa disparition, de peur qu’on retrouve la tieffeline et qu’on rapporte le document qu’elle avait volé. C’est ainsi qu’alors qu’elle avait environ dix-sept ans, la tieffeline s’enfuit, sans se retourner une seule fois, de l’endroit où elle avait grandi.
Pendant un mois environ, elle fuit sans s’arrêter, en se nourrissant de racines, de baies, buvant l’eau des ruisseaux, volant de temps à autres dans les villages qu’elle traversait. Une fois arrivée en Thesk, elle comprit qu’elle était hors de portée de ses anciens maîtres. Sa nouvelle vie commença alors et elle n’était pas aussi belle que la tieffeline l’avait espérée : elle était libre certes mais elle s’aperçut bien vite que les tieffelins étaient craints et méprisés par la majeure partie de la population, surtout s’ils n’avaient ni or ni armes sur eux. Personne ne lui vint en aide et, surtout dans les villages isolés, il n’était pas rare qu’on la chasse à coups de pierre en la prenant pour un démon ou une espionne thayenne. Loin d’être grisante, la liberté était finalement quelque peu décevante.

Circé n’était néanmoins pas du genre à se laisser abattre. Elle se mit à vivre du vol, cambriolant les maisons et pratiquant le vol à la tire pour se procurer un peu d’argent pour se nourrir. Elle dormait à la belle étoile ou dans les combles des habitations à la belle saison et essayait de se faufiler dans des granges isolées lorsqu’il faisait trop froid. C’était une existence précaire et difficile. La jeune tieffeline devait par ailleurs fréquemment voyager afin de ne pas se faire prendre par les autorités locales. Son périple la mena donc du Thesk au Grand-Val et au Narfell. 
Petit à petit, ses conditions de vies s’améliorèrent légèrement, notamment lorsqu’elle découvrit un arc qu’un chasseur avait imprudemment laissé sur la berge tandis qu’il faisait sa toilette dans la rivière voisine. S’emparant de l’arme et des flèches qui l’accompagnaient, Circé disposait pour la première fois d’un véritable moyen de se défendre et de se nourrir. Il ne lui restait plus qu’à apprendre à se servir de l’arme, chose difficile lorsqu’on n’a pas de maître. Peu à peu néanmoins, elle se perfectionna par elle-même en observant discrètement des archers à l’œuvre et en s’entraînant quotidiennement. Au bout de quelques années, elle se rendit compte qu’elle était plutôt douée. 
Le plus grand changement de sa vie se produisit néanmoins vers l’âge de vingt-quatre ans. Circé se trouvait alors à Uthmere dans le Grand-Val. C’était jour de marché et, comme à son habitude, elle essayait de se faire discrète afin de voler les passants. Tout se passait normalement jusqu’au moment où elle prit pour cible une femme d’âge moyen, parée d’un beau collier. Lorsque la tieffeline tenta de lui subtiliser le contenu de ses poches, elle sentit qu’une main saisissait son poignet. Elle en fut extrêmement surprise, d’autant plus que la poigne était solide. Mais elle fut plus stupéfaite encore en découvrant que la femme souriait. Après un court silence, cette dernière lui dit : « Tu es plutôt douée, j’ai failli me laisser avoir. Mais tu as encore beaucoup apprendre en matière de rapine. Si tu veux que ta vie change, viens me retrouver dans une heure à la Maison du Maître des Ombres ». La femme lâcha son emprise et se fondit dans la foule.
Circé hésita sur la marche à suivre. Etait-ce un piège ? Une opportunité ? La tieffeline, qui était audacieuse, décida finalement de se rendre au rendez-vous. Elle y retrouva la femme rencontrée au marché qui se présenta comme étant Callirhoé, prêtresse de Mask. Celle-ci offrit à Circé un bon repas tout lui expliquant les grands principes du culte de sa divinité et des bénéfices que pouvaient en tirer les roublards, voleurs et tire-laines en tous genres. 

La tieffeline connaissait vaguement la divinité mais son éducation religieuse avait été des plus sommaires. La rhétorique de Callirhoé la convainquit, d’autant plus que, pour la première fois, quelqu’un lui témoignait une forme d’intérêt et de respect. Elle décida de revenir le lendemain, puis le jour suivant et ainsi de suite jusqu’à ce qu’elle finisse par devenir novice au sein du temple.

Circé n’était pas une fanatique religieuse, loin s’en faut. A vrai dire, les longs rituels symboliques l’ennuyaient plus qu’autre chose. Mais la doctrine prêchée par Mask et son clergé lui plaisait : intrigues, ruses, vol, agissements dans l’ombre. Elle comprit également bien vite que le temple pourrait changer sa vie : elle apprit à lire et à écrire correctement, elle fut initiée à différentes langues (notamment à l’abyssal et à l’infernal, langues pour lesquelles elle manifesta très tôt un intérêt particulier), reçut des vêtements propres. A terme, on lui apprit également à prier Mask pour que celui-ci lui accorde sa faveur. Elle acquit ainsi progressivement la capacité de lancer des sortilèges.

Au bout de deux années passées dans le temple, Circé eut envie de reprendre la route. La vie à Uthmere commençait à lui peser et elle avait des ambitions plus hautes que de devenir l’une des nombreuses prêtresses attachées à la Maison du Maître des Ombres. Callirhoé lui proposa alors de servir en tant que mercenaire  dans la Mer des étoiles déchues afin de s’aguerrir et de rendre compte au temple des évolutions politiques qui se tramaient dans la région. La seule condition étant de ne pas révéler qu’elle était membre du clergé de Mask. Circé accepta l’offre et entama une nouvelle tranche de sa vie.
La tieffeline servit sur différents navires, luttant tantôt avec les pirates qui sévissaient dans la région tantôt contre eux aux côtés de mercenaires engagés par les autorités locales. Elle n’était guère acceptée par les matelots, en tant que femme et en tant que tieffeline mais les différents capitaines qui lui firent confiance furent finalement assez satisfaits de ses services : agile et bonne archère, Circé semblait être faite pour cette vie, même si elle était souvent condamnée à vivre isolée. Seuls quelques marins s’intéressèrent à elles mais d’une bien sombre manière : les violeurs potentiels furent néanmoins rapidement remis à leur place. Dès qu’elle le pouvait, Circé retournait à Uthmere ou envoyait des courriers au temple pour rapporter ce qu’elle avait appris. Cette expérience en mer lui apprit à se battre et à tuer sans remords, tout en dissimulant le fait qu’elle vénérait Mask. Elle accumula également un butin important et put s’acheter progressivement un armement digne de ce nom. Au bout de deux années environ, elle eut envie de changer d’air et écrivit à la Maison du Maître des Ombres qu’elle en avait assez de jouer les espionnes en mer et qu’elle voulait désormais tracer sa propre voie en servant Mask à sa manière. La divinité ne sembla pas lui tenir rigueur de cette décision car elle continua à lui accorder ses faveurs, ce qui conforta le choix de la tieffeline.
De passage à Arrabar, de l’autre côté de la Mer des Etoiles Déchues, elle entendit vaguement parler d’une guilde de mercenaires nommée Oblivion, une guilde qui, d’après ce qu’elle crut comprendre, ne rechignerait pas engager une tieffeline. Son passage par la Maison du Maître des Ombres lui avait enseigné qu’on pouvait apprendre beaucoup en s’intégrant à une organisation et que cela pouvait être très profitable et très lucratif. Elle décida d’abandonner sa vie en mer, de s’acheter une monture et de faire son possible afin de rejoindre Oblivion, en espérant fermement que ce serait là un pas de plus vers la gloire et la richesse.
La tieffeline intégra la guilde comme elle le souhaitait et elle effectua même plusieurs missions pour son compte à Arrabar. La plus périlleuse d’entre elles fut de dérober des documents dans la demeure d’un marchand. Usant de ruse et de dissimulation, elle parvint à ses fins et son succès lui valut d’acquérir définitivement la confiance de ses nouveaux employeurs. Circé espérait gravir rapidement les échelons au sein de l’organisation mais sa destinée en voulut autrement : lorsqu’elle découvrit une mystérieuse offre d’emploi dans sa chambre, elle ne put s’empêcher de lire à voix haute la formule qui figurait dessus. Elle se trouva immédiatement téléportée dans le Chessenta voisin…



