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La République de Vidrie est un bien jeune pays, dont la foi est le principal ciment. Du fait de sa très
grande étendue, elle dut bien vite se doter d’un système politique et administratif complexe, que
certains n’hésitent pas à annoncer comme étant la fin proche de ce pays.

� �� �� 
 � �� �
Lors de la création de la Vidrie nombre de documents furent détruits, d’où découle que les sources
remontant à avant celle-ci ne sont souvent pas fondées mais sont les seules sources disponibles.
Il est dit qu’avant la Vidrie un empire maléfique s’étendait sur la majeure partie du continent. Mais
il fut bientôt châtié par les dieux qui lui envoyèrent la peste et la famine. Les gens affamés
commencèrent à s’entre-tuer pour la moindre bouchée de pain. Certains demandèrent asile chez les
seigneurs. Quelques-uns acceptèrent et, à l’ intérieur des remparts de leurs forteresses, les gens
purent à nouveau vivre décemment. Les forteresses se développèrent peu a peu en cités-états se
livrant une guerre sans merci.
Puis, les dieux, décidant que les hommes avaient expiés leurs péchés, envoyèrent leurs prêtres du
mont béni prêcher les paroles de paix et de prospérité à travers tout le continent. Les cités-états
continentales furent les premières à déposer les armes et à s’entraider sous l’égide des prêtres. Peu
de temps après ce fut au tour des cités-états côtières de les rejoindre, créant un nouveau pays
s’étendant de part et d’autre du continent. Conscients de la difficulté de diriger une contrée d’une
telle ampleur, les prêtres décidèrent d’établir des règles strictes.
Et la république de Vidrie fut créée sous la protection et la bénédiction des dieux.
Certains habitants du sud , qui avaient refusé d’ intégrer un pays ou politique et religion seraient
mêlés, décidèrent de s’ insurger. Ils envoyèrent d’abord des émissaires, mais ceux-ci ne revinrent
jamais et peu après le sud fut déclaré impie. Ils créèrent alors eux aussi un pays, l’Astrie,
regroupant les cités-états du sud mais prônant la « vraie foi » qui selon eux, avait abandonné les
prêtres. Ils mirent sur pied une armée et marchèrent sur les terres vidriennes. Ils se firent massacrer
du fait de leur désavantage numérique. Alors ils commencèrent à attaquer régulièrement les convois
de ravitaillement menant au mont béni. Les prêtres ne pouvant désormais plus quitter le mont sans
subir les menaces d’une attaque, la Vidrie se retrouva privée de ses principaux décideurs et
commença la création d’une muraille visant à isoler l’Astrie. Ils mirent aussi en place un blocus
maritime qui existe toujours de nos jours. La muraille fut terminée mais cela n’eut pas l’effet
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escompté, en ce sens que les astriens, affamés, redoublèrent de hargne envers les troupes vidriennes
et essayèrent régulièrement de percer la muraille.
Les vidriens, âpres à étendre leur territoire envoyèrent des missions d’exploration au-delà de la
grande chaîne de montagne du nord et y découvrirent les tribus barbares, ne connaissant ni le métal,
ni les bonnes manières. Des missions furent aussi envoyées au-delà des mers grâce à la construction
de bateaux gigantesques par les baronniens, spécialistes de la navigation, et elles découvrirent les
terres d’Eggral.
De nos jours, la Vidrie a développé ses colonies et instauré un pouvoir vidrien sur le nouveau
continent.

� �� ��
La vie insouciante de nos contrées est une digne récompense pour les années de labeur passées à la
construction de nos belles cités. Soyez fier de notre honnêteté et notre empire marchand prospérera
comme jamais.
Nul hors-la-loi n©oserait se risquer à détrousser nos nobles marchand et nos fiers guerriers
brandissent nos blasons jusqu©aux confins de la république pour défaire l©engeance du malin.
(La Vidrie compte en tout 74.710.350 âmes selon le recensement de la sphère radieuse de la lune
croissante du premier cycle du quatrième cercle de la septième venue du sixième renouveau)

� �� 	� � 	� � �� � � � � �

Lorsque la femme ressent les premières contractions, elle est emmenée a la chapelle ou église la
plus proche. La, les moines de Ziluria la recueillent et l’emmènent dans une salle spéciale ou ils
prieront pour l’accouchement et le salut du futur enfant. Seuls les prêtres sont autorisés a assister à
cet événement. Deux jours après l’accouchement, un fonctionnaire chargé de prendre note des
informations sur l’enfant vient. Les enfants illégitimes seront automatiquement attribués a la
maison Talaxe ou à la maison Odrani. Il sera alors enlevé à sa mère et sera, suivant la maison,
envoyé dans un centre d’entraînement pour en faire un guerrier d’élite ou attribué a une famille de
paysans. Mais il arrive souvent que la mère préfère donner son enfant aux prêtres, il est ainsi
déclaré mort-né et n’existe plus au nom de la société vidrienne.
Les enfants qui ne naissent pas au sein d’une chapelle ou d’une église sont considérés comme
maudits et sont exécutés, si ils arrivent a passer entre les mailles du filet, ils deviendront renégats.

� �� 	� �� � � � �

Les mariages par amour sont courant dans la classe des gueux, mais dès que l’on monte de classe
sociale, ceux-ci deviennent de plus en plus rares, jusqu©à devenir quasiment inexistants au sein de la
classe sénatoriale. Les relations extra-conjugales sont donc tolérées du moment que celles-ci restent
discrètes et qu’aucun enfant ne nais de celles-ci.
Le mariage est célébré par les moines de Ziluria, en présence des seuls parents et du fonctionnaire
chargé de prendre acte de l’union. Les participants se placent en cercle en se tenant la main (à
l’exception du fonctionnaire qui reste a l’écart et qui ne participe pas à la cérémonie religieuse).
Les participants sont ensuite invités a entonner les chants sacrés d’union. Après cela, les futurs
mariés devront s’agenouiller devant l’autel de chacun des douze dieux et leur adresser a chacun une
prière. Ils viendront ensuite se placer au centre du cercle des participants et recevront la bénédiction
des prêtres qui clôturera la cérémonie religieuse.
Après cela, le fonctionnaire leur énoncera toutes les lois vidriennes. Apres avoir confirmé qu’ ils les
comprennent bien, ils seront civilement mariés. Ils pourront ensuite sortir de l’église et fêter leur
union avec leurs amis. Durant la fête, il est de coutume que les mariés offrent des cadeaux a leurs
supérieurs hiérarchiques directs pour leur avoir permis de s’unir.
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Les vidriens sont très pieux, ils se rendent souvent a l’église pour prier simplement ou pour
adresser une requête a l’un des douze dieux. Les requêtes sont souvent accompagnées d’offrandes
aux prêtres (nourriture, argent, vêtements) pour que ceux-ci prient pour eux. De plus cela permet
aussi aux prêtres de faire réparer leur église, de manger et de se vêtir.
Voici une liste des douze dieux et leurs domaines :

Karno : Prévention ( extermination des menaces )
Talzar : Justice
Orus : Protection
Ziluria : Solidarité, soin, compassion, générosité
Tura : inspiration les arts
Shakti : Foyer, cohésion social
Sati  : Dieu des rochers et des montagnes qui par extension est devenu celui des constructions
Devas : Dieu de la nature
Ganesa : agriculture et de la météo
Hanuman : dieu de la chance, commerce
Kama : connaissance
Lalita :amitié , amour

Au-delà de la religion, il existe aussi tout un tas de croyances populaires à propos de créatures
fantastiques, de démons, d’elfes, d’elfes noirs. (note TO : pour le vidriens les seules espèces
fantastiques dont la réalité est avérée sont les orques, les skavens et les marouks)

� �" 	� � 	� � � #

Lorsque quelqu’un meurt, il est lavé et déshabillé. Toutes ses possessions seront remises à sa
maison si il était membre d’une maison, à sa famille si il était noble, à son culte si il était prêtre, à
ses proches si il était érudit et a la personne qui l’a abattu si il était renégat.
Apres avoir procédé a la distribution de ses biens, il est enterré dans la terre du cimetière le plus
proche. Les renégats quant à eux sont incinérés et leurs cendres épandues sur les champs, ainsi ils
profitent à la nation.

Suivant les croyances, lorsque quelqu©un meurt, son esprit se retrouve dans un vaisseau avec les
autres, ce vaisseau descend ensuite le fleuve Styx et traverse une étendue immense d©eau pendant
des décennies.
Seuls les plus purs arrivent aux rivages de l©élyséum, le pays des morts, la terre où marchent les
dieux, au port de Telgrim où les morts sont accueillis.
Parmi les morts, les plus grands héros ont le droit d©entrer dans la cité sacrée d©Héliis, située au
sommet d©une montagne et étant aussi la sainte résidence des dieux

� �$	� � � 	� � %&� �

La Vidrie compte deux titres de noblesse :
- les Ducs  (430 individus) qui possèdent toutes les terres vidriennes et sont les seuls nobles à

pouvoir voter, ce sont les descendants directs des anciens seigneurs des cités-états.
- les Comtes (5160 individus) qui sont subordonnés aux ducs, et n’ont pas le droit de vote, sont

des descendants des anciens seigneurs des cités états.
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D’après les nobles, le pouvoir est entre leurs mains. Ils n’ont pas conscience que la société dans
laquelle ils évoluent a changé et ils continuent à se faire la guerre pour la possession de terres, ce
qui arrange bien les guildes qui font leur argent sur leur dos. Les nobles n’ont pas d’armées
propres, ils louent les services de guildes d’armes de la maison Talaxe. Leurs gens de maison et
leurs diplomates sont fournis par la maison Del’ inna et les paysans et intendants par la maison
Odrani. Ils sont très satisfaits de ce système qui leur permet de se faire la guerre sans se préoccuper
des tâches moins importantes.

� �' 	� � � 	� � �� � � � 	� � � � ( � � ) � �

Dès L©âge de 15 ans, tout individu vidrien (excepté les nobles) devra se rendre au centre régional
d©orientation. Le jeune appartient a la maison du plus élevé (en rang) de ses parents.
Si ses parents sont de même rang, il a le droit de choisir entre les deux maisons (si ils proviennent
de deux maisons différentes) de ses parents.

Le 2éme enfant ainsi que les suivants seront d©office affiliés a la maison Odrani ou a la maison
Talaxe (suivant les besoins de moment) et ce au rang de gueux quel que soit le rang de ses parents.

suivant le rang de ses parents, le jeune aura accès, après avoir prouvé ses capacités au cours
d©examens, a un rang bien précis.
- si ses parents sont de même rang et qu©il réussi avec 60% ses examens il obtient le même rang
qu©eux, sinon il obtient un rang inférieur (si possible)
- si ses parents sont de rangs différents d©1 rang (ex: citoyen et notable) et qu©il réussit ses examens
avec 80% il obtient le rang du plus élevé de ses parents, si il réussit avec 40% il obtient le rang du
moins élevé de ses parents et si il fait moins, il obtient un rang en moins que le moins élevé de ses
parents (si possible)
- si ses parents sont de rangs différents de 2 rangs (ex: citoyen et sénateur)et qu©il réussit ses
examens avec 50% il obtient le rang intermédiaire entre ses deux parents, sinon il obtient le rang du
moins élevé de ses parents
-On ne recense pas de cas ou les parents aient été de 3 rangs de différence.

certains refusent d©intégrer le système vidrien et deviennent voleurs ou intègrent un groupement
d’érudits, ceux refusant ainsi d©intégrer le système sont sauvagement pourchassés et exécutés, mais
certains groupements d©érudits disposent d©assez de pouvoir que pour se faire oublier.

Du fait de leur immense poids au sénat on peut dire que ce sont les maisons marchandes qui
dirigent la Vidrie.

    2.6.1 La maison Gorrino (artisans)

La maison Gorrino s©occupe de tout ce qui est fabrication et artisanat et ce dans toute la Vidrie.
Forgerons, architectes, maçons, joailliers, mineurs, etc... , tous font partie de cette maison a
l©importance indéniable.

les rangs:
- les gueux (6.540.530 individus) servent la maison en accomplissant les tâches les plus basses:
mineurs, travailleurs dans une carrière, etc. Dès leurs nomination ils sont assignés a une guilde
existante dans laquelle ils devront travailler, si la guilde est dissoute, il devront retourner a un
centre régional d©orientation pour être réaffecté a une autre guilde.
Il ne peut en aucun cas travailler par son propre compte. Tous ses besoins sont comblés par le
maître de guilde (en fonction de la prospérité de celle-ci)
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- les citoyens (35.690 individus) sont les artisans a proprement parler, ce sont eux qui fabriquent,
taillent et construisent tout ce qui existe en Vidrie. Comme les gueux, ils sont affectés dès leur
nomination a une guilde existante

- les notables (840 individus) sont les maîtres de guilde, une fois nommés, ils doivent donner le
nom de leur future guilde, ainsi que son orientation (construction, forge,...). Ils se verront ensuite
assigner travailleurs et artisans

- les sénateurs (60 individus) sont appelés Maîtres des marchés, ils planifient les tarifs officiels et
les affectations des guildes suivant les nécessités du moment

     2.6.2 La maison Del©inna (politique)

La maison Del©inna fournit aux nobles messagers, gens de maison et diplomates moyennant
rétribution. Les membres les plus élevés de la maison Del©inna, les Maîtres-code, sont des
spécialiste du cryptage des données et seuls certains des nobles les plus riches peuvent se payer
leurs services.
On dit aussi que la maison Del©inna formerait des espions et que ces mêmes espions soient infiltrés
quasi partout mais c©est n©est qu©une rumeur, bien entendu…

les rangs:
- les gueux (87.700 individus) seront vendus aux nobles en tant que gens de maison ou de
messager, ils seront sous la responsabilité du noble qui devra les loger et les nourrir

- les citoyens (6880 individus) sont les diplomates. Ils seront offerts aux nobles qui devront les
loger et les nourrir. Ils servent a régler les conflits entre nobles

- les notables (200 individus) sont les ambassadeurs. Ils représentent la Vidrie a l©étranger. Ils sont
logés et nourris par le pays qui les accueille

- les sénateurs (60 individus) sont les Maitres-codes.

     2.6.3 La maison Talaxe (armée)

les rangs:
- les gueux (6.254.230 individus) sont les soldats de base. Ils se battent pour la Vidrie.
Dès leurs nomination ils sont assignés a une guilde existante dans laquelle ils devront travailler,
si la guilde est dissoute, il devront retourner a un centre régional d©orientation pour être réaffecté a
une autre guilde.
Une fois nombre de missions effectuées avec succès ils peuvent prétendre au grade de vétéran qui
leur permet certains privilèges

- les citoyens (8320 individus) sont les maîtres de guilde, une fois nommés, ils doivent donner le
nom de leur future guilde, ainsi que son type (guilde d’archer, de fantassins, de cavalerie). Ils se
verront ensuite assigner des combattants.

- les notables (600 individus) sont les généraux. Il y en a un par duché et ils sont là pour contrôler
qu’un noble ne prend pas trop de puissance et pour défendre la région d’éventuels agresseurs
extérieurs a la Vidrie. Ceux qui ne sont pas affectés a un duché sont pour la plupart sur le front
astrien.
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- les sénateurs (60 individus) sont les généraux en chef. Ce sont eux qui décident des actions
militaires au niveau national. Ils sont les seuls a pouvoir décréter la loi martiale (ils doivent pour
cela avoir l’appui d’au moins 3 des 9 chambres du sénat)

     2.6.4 La maison Odrani (agriculture)

les rangs:
- les gueux (60.232.450 individus) sont les paysans et agriculteurs de Vidrie, ils ont une vie paisible
et leur maison les paies et leur fournit une maison

- les citoyens (5160 individus) sont les intendants auprès des comtes, ce sont eux qui gèrent les
récoltes d’un comté

- les notables (430 individus) sont les intendants auprès des ducs, ce sont eux qui gèrent les récoltes
d’un duché

- les sénateurs (60 individus) sont les Maîtres des récoltes, ce sont eux qui planifient les
productions en fonction des besoins du pays, en temps de guerre ils s’occupent aussi
d’approvisionner les troupes

� �*	� � � 	+� , #� � �

Bien que tous les dieux soient vénérés, seuls quatre dieux sont représentés par leurs prêtres en
dehors du mont béni. En effet, ceux-ci préfèrent en général s’ isoler pour se consacrer a leur
vénération. (pour un descriptif des ordres spécifiques de prêtres, reportez-vous a la section
« heraldique »)

Les quatre cultes dont les prêtres sont présents en Vidrie sont les suivants

- Karno (dieu des batailles - 13.790 individus)
Les prêtres de Karno (communément appelés croisés à cause de l’amalgame fait avec le drapeau
vidrien sur les champs de bataille) s’occupent de gérer les condamnés à la légion pénale sur les
champs de bataille, ils apportent aussi aux guerriers un soutien non négligeable dans les guerres
contre les ennemis de la nation

- Orus (dieu protecteur - 12.040 individus)
Les prêtres d’Orus (communément appelés templiers car ils sont nombreux a protéger les
temples)ont pour mission de défendre les chapelles, églises et temples
Un ordre spécialisé a pour mission de protéger le sénat vidrien

- Ziluria (déesse de l’aide - 6450 individus)
Les prêtres de Ziluria (communément appelés moines) s’occupe d’entretenir les lieux de culte tels
les chapelles et églises (il y a une chapelle par comté et une église par duché). Dans ces lieux de
culte sont représentés tous les dieux
Ils s’occupent des priants et des pèlerins en les accueillant et en les apaisants

- Talzar (dieu de la justice - 9460 individus)
Les prêtres de Talzar (communément appelés paladins) officient dans les temples qui sont des lieux
ou la justice est rendue. Ce sont les seuls habilités a prononcer un jugement.
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- L’ inquisition (nombre tenu secret)
Les inquisiteurs parcourent le monde a la recherche de mages, de nécromants, de démons
,d’hérétiques et d’ impies, ils vouent aussi une haine farouche au royaume d’Azorath connu pour
abriter nombre de nécromants
  

� �- 	� � � 	. � � ) �#�

(98.540 individus)
Il existe en Vidrie un certain nombre de gens ayant décidé de quitter le système, en général ils sont
pourchassés , mais certains d’entre eux se regroupent en guildes d’érudits pour y étudier les livres.
Ces individus là sont considérés d’utilité publique et leurs guildes sont rendues officielles. Mais ils
ont un statut ambigu qu’ ils peuvent perdre du jour au lendemain sur simple dénonciation d’hérésie
de la par d’un inquisiteur si celui-ci estime que la guilde abrite des mages ou hérétiques.

� �/ 	� � � 	� � � . 0� #�

(35.000 individus)
Tous ceux qui décident de quitter le système Vidrien et n’ intègrent pas une guilde d’érudits sont
voués a une vie d’errance, traqués de tous. Si ils sont capturés, ils sont envoyés a la légion pénale.

� �� 1	� � 	&. 0�� � 	+. � � &�

(1.356.210 individus)
Tout individu jugé coupable de quel crime que ce soit (les nobles et les prêtres ne peuvent êtres
sujets à cette loi)
Est envoyé a la légion pénale ou il sera entraîné,  maltraité et drogué pour faire d’eux des
combattants sans âme et sans instinct de préservation. Ils constituent l’arme la plus terrifiante de la
Vidrie, massacrant toute personne a vue sans distinction a l’exception des prêtres de Karno.
C’est la seule peine existant en Vidrie.

 �	� � � �
 �� � � 	�� 
 � � �� � � �
 �� 	� � 	� . � � #

La Vidrie est organisée par un sénat à quatre loges décomposées elles même en neufs chambres,
Chacune des neuf chambres a droit a une voix

-la loge marchande: la plus importante en Vidrie, elle possède 4 chambres.
Chaque chambre est représentative de l©une des 4 grandes maisons et est constituée des 60 sénateurs
de la maison, seuls a pouvoir voter.

-la loge ecclésiastique : (2 chambres)
 Elle représente plus ou moins le pouvoir judiciaire avec plus de force et de pressions qu©un
système classique
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Elle est contrôlée par l’ inquisition mais les deux loges peuvent avoir des avis différents, en effet
certaines distensions existent au sein même de l’ inquisition entre les inquisiteurs de la tendance
« Karno » et ceux de la tendance « Talzar »

-la loge des érudits : Ils sont là principalement a titre consultatif mais possèdent tout de même deux
voix

-la loge noble : elle ne possède qu©une seule chambre et apparemment cela n’a pas l’air de
préoccuper les nobles, vu leur faible taux da participation aux conseils.

Toute décision au niveau national est pris a la majorité des deux tiers, les votants ne pouvant voter
que pour ou contre
(l©abstention n©existe pas)

 �� 	� . � � &) �2� �

   3.2.1 L’emblème vidrien

Le symbole de la Vidrie est la croix vidrienne reposant sur le cercle sacré. La croix vidrienne
représente les quatre points cardinaux pour représenter l’étendue du territoire vidrien, reposant elle-
même sur le cercle sacré et donc l’église qui a rassemblé les cités-états pour former l’état vidrien,
cela représente aussi le fait que le pouvoir vidrien repose sur la foi cela représente aussi le fait que
l’église lie les quatre points cardinaux afin de créer une nation stable, et cela représente enfin la
barrière de foi qui protège les vidriens des impies venus de l’extérieur.
Sont présents sur le bouclier les devises de la Vidrie en langue de priant, issues chacune d’une des
quatre maisons marchandes.
- Veritas (vérité), emblème de la maison Del’ inna
- Aequitas (équité), emblème de la maison Gorrino
- Labor (labeur), emblème de la maison Odrani
- Patria (patrie), emblème de la maison Talaxe

   3.2.2 La maison Talaxe

Les hommes de troupes de la maison Talaxe portent le tabard gris, en référence aux anciennes
guilde d’armes des cités-états.
Le tabard gris barré de vert est réservé aux vétérans et celui barré de rouge, aux maîtres de guildes.
Les généraux arborent des tabards gris avec l’emblème vidrien et les généraux en chef le tabard gris
avec l’emblème vidrien reposant sur une croix d’or.
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   3.2.3 Les nobles

Les nobles arborent différentes variantes de l’emblème vidrien. Les couleurs, les figures peuvent
changer mais la croix noire reposant sur le cercle noir est une constante que l’on retrouve sur tous
les blasons nobles

   3.2.4 Les prêtres

Les prêtres ont toujours dans leur emblème un cercle de la couleur de leur dieu.
Les prêtres de Karno ont un cercle jaune, ceux d’Orus un cercle rouge, ceux de Talzar un cercle
mauve et ceux de Ziluria un cercle bleu. La couleur sur laquelle repose ce cercle sert a différencier
les différents ordres, ce cercle peut aussi être accompagné de figures diverses. L’ inquisition quant a
elle a un symbole particulier, a savoir : une épée de feu reposant sur un cercle de marbre , le tout
sur fond noir (ils peuvent aussi arborer la croix de l’ inquisition).

Les ordres importants :

- L’ordre de la garde prétorienne 
symbole : un cercle rouge sous une croix noire OU un cercle noir barré d’une croix noire sur fond
rouge
fonction :  protéger le Duc d’Eggral ainsi que les hauts dignitaires vidriens en déplacement sur les
nouvelles terres. Cet ordre fut fondé il y a à peu près 4 cycles pour protéger les hauts dignitaires se
rendant en Eggral.

- L’ordre des très saints protecteurs de la flamme
symbole : un cercle rouge sur une flamme sur fond noir
fonction : garder la flamme sacrée du sénat Vidrien à Istria, symbolisant l’assistance des dieux dans
les décisions du sénat. Cet ordre remonte a la création de la Vidrie.

-L’ordre des gardiens des très saintes légions divines
symbole : un cercle jaune sur fond noir et pour les légionnaires une cercle jaune dans lequel figure
un crâne, le tout sur fond noir
fonction : S’occuper des condamnés à la légion pénale et épauler les armées vidriennes sur les
champs de bataille. Cet ordre fut créé par le culte de Karno en réponse à la demande du sénat
vidrien de « recycler » ces condamnés en combattants plutôt que de les exécuter. Cet ordre date d’à
peu près 50 cycles après la création de la Vidrie.

-L’ordre de l’épée purificatrice
symbole : un cercle jaune sur une flamme orange, le tout sur fond noir
fonction : créé il y a de cela 1000 cycles, cet ordre s’est fait connaître sur les champs de bataille à la
particularité qu’ ils avaient de chauffer à blanc l’extrémité de leur arme avant d’aller au combat. Cet
ordre existe toujours maintenant.

 � 	� � 	&� �

    3.3.1 Les tribunaux

Le tribunal Divin : tout individu (excepté les nobles, les prêtres et les diplomates étrangrs)
soupçonné sera jugé par un prêtre de Talzar selon un rite bien particulier. Il n’existe qu’une seule
sentence : l’envoi a la légion pénale
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Le tribunal de noblesse : tout noble accusé par un de ses pairs de même titre ou supérieur (les autres
accusations sont irrecevables) sera jugé devant un comité formé d’un prêtre de Talzar, et d’un duc
(le duc ayant deux voix) dans le cas d’un comte et devant un comité formé d’un prêtre de Talzar et
de trois duc dans le cas d’un duc (les ducs ayant 2 voix chacun). Dans le cas d’une unanimité, le
noble et sa famille perdront son titre et sera exécuté. Dans le cas d’une majorité de voix le déclarant
coupable il perdra son titre et sera considéré comme un gueux de la maison odrani (sa famille
conservant le titre).

Le tribunal d’ inquisition : tous ceux soupçonnés d’occultisme ou d’utilisation de la magie, de
même que ceux soupçonnés avoir des contacts avec de tels individus peuvent être présentés devant
ce tribunal, ce qui inclut nobles, prêtres et diplomates étrangers.
Ce tribunal est présidé par un inquisiteur et sa sentence est souveraine (ce tribunal est supérieur a
tout autre et peut inquiéter aussi bien les nobles que les dieux).
Il existe deux sentences : le bûcher ou la marque de l’ infamie. Il se peut qu’au terme d’un jugement
un inquisiteur décide d’utiliser un impie pour le retourner contre ses pairs. Il sera marqué du sceaux
de l’ inquisition et devra obéir aux inquisiteurs sur le champ sous peine de finir sur le bûcher. De
même ils ne peuvent lancer de sort que sur l’ordre d’un inquisiteur sous peine de subir le même
châtiment.
Le tribunal diplomatique : Tout diplomate étranger ayant perpétré un crime pourra être déféré
devant ce tribunal. Un prêtre de Talzar devra rendre un verdict, si celui-ci prouve la culpabilité de
l’accusé , l’accusé sera extradé pour être jugé selon les lois de son pays. Dans le cas contraire il
sera libéré avec les excuses de la nation.

   3.3.2 Les délits

voici une liste des délits reconnus et punis en Vidrie :
vol, trahison envers la Vidrie, trahison envers sa maison, non possession de sa carte
d’ identification, non possession de son permis de séjours (pour les étrangers en visite), titre de
séjour épuisé, falsification de carte d’ identification ou de titre de séjour, recel d’objet volé, meurtre,
insulte a la noblesse, surclassement (prétendre appartenir a un rang supérieur que celui qu’on
possède), association de malfaiteur, insubordination a un supérieur, falsification de titre de
noblesse, possession de carte d’ identification ou de carte de séjours ou de titre de noblesse falsifié,
viol

   3.3.3 La carte d’ identification

Tout individu Vidrien se doit de posséder en permanence sur lui une carte d’ identification, la non
possession de cette carte est un délit. Sur cette carte figure le nom et le prénom de la personne, son
rang , sa maison et son numéro d’ identification.
Les étrangers en transit et les diplomates étrangers se doivent de posséder un titre de séjour en
règle. Les nobles n’ont pas de carte d’ identification mais un titre de noblesse. Les prêtres n’ont
aucun papier officiel.

   3.3.4 Le titre de noblesse

Tout noble vidrien se doit de posséder en permanence un titre de noblesse sans quoi il sera
considéré comme un citoyen Vidrien standard n’ayant pas ses papiers.
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   3.3.5 Le titre de séjour

Tout étranger se rendant en Vidrie doit d’abord faire une demande de titre de séjours dans son
ambassade ou plusieurs questions lui seront données et un montant plus ou moins élevé selon les
circonstances sera demandé. Sur le titre de séjour figurent : le nom, le prénom, la provenance, la
destination et la durée (en cycles) maximale du séjour.
Tout étranger se doit de posséder en permanence un titre séjour en période de validité sans quoi il
sera considéré comme un citoyen Vidrien standard n’ayant pas ses papiers.

 �" 	� � � 	� � 3 �4 � �

   3.4.1 régime standard

En temps normal chaque maison a sa propre façon de gérer son capital et ses échanges.
Les nobles peuvent s’acheter les services de guilde des armes, cèdent une partie des récoltes en
l’échange de l’entretient par la maison Odrani des travailleurs, se voient attribuer des ambassadeurs
et gens de maison de la maison Del’ Inna gratuitement.
Les guildes d’érudits sont soumises a certains travaux d’ intérêt généraux comme la gestion des
bibliothèque et la pratique de la médecine et des arts.

   3.4.2 régime de guerre

Dès l’entrée en régime de guerre ratifiée par les deux tiers du sénat vidrien, des négociations
commencent sur la participation des différentes maisons. Il est a noter que depuis sa création la
République de Vidrie n’as jamais eu a se servir de cette mesure exceptionnelle.
Théoriquement voici les aménagements que cette mesure entraînerait :
- La maison Odrani devrait fournir la nourriture et le transport aux troupes, pour cela ils se verrait

attribuer des troupes données par la maison Talaxe pour les escortes et de l’argent donné par la
maison Odrani.

- La maison Talaxe devrait fournir des troupes a la maison Odrani et à la maison Del’ Inna et
recevrait en échange des travailleurs pour les aménagements tels que camp de campagne,
construction de ponts, de tranchées, et de la nourriture

- La maison Gorrino devrait fournir de l’argent a la maison Odrani pour racheter les récoltes aux
nobles et des travailleurs a la maison Talaxe pour les aménagements, ils ont en échange la
garantie que leurs membres ne seront pas impliqués dans le conflit.

- La maison Del’ Inna devrait fournir espions et codeurs et recevoir des troupes de la maison
Talaxe pour la création de corps politiques qui s’occupent de rechercher les déserteurs et
d’ informer l’opinion publique sur l’avancée de la guerre (ces sections sont dirigés par des
membres de la maison Del’ Inna appelés commissaires)

- Les nobles devraient fournir une partie de nourriture en échange d’argent, ils se verraient aussi
attribuer des troupes pour la protection de leurs terres contre les pillards.

- Les érudits se verraient attribuer la charge des opérations logistiques et la rédaction des
nouvelles du front, ensuite communiquées a la maison Del’ Inna pour diffusion
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La Vidrie est actuellement en guerre contre ces brutes impies, mais il n’y a pas de quoi s’ inquiéter,
les armées de la nation sont présent sur le front et ne laisseront pas l’ invasion se produire. Tout
astrien est un ennemi de la Vidrie et doit être tué sans sommation.

" �� 	56� � � #(

Le royaume d’Azorath est une ville gigantesque dont la taille ne trouve de comparaison que dans sa
décadence, c’est un repaire de mages, d’assassins et de démons elfes noirs. La Vidrie n’est pas
officiellement en guerre contre lui mais il faut tenir ses ressortissants à l’œil. Sans compter que
l’ inquisition y a lancé plusieurs purges mais que l’on a plus jamais entendu parler de celles-ci une
fois la frontière dépassée.

" � 	4 � � #	� . � �

Le mont béni abrite les prêtres de tout culte, c’est l’endroit le plus saint du continent et la Vidrie se
doit de le protéger des impies.

" �" 	� � � � � � �� �

Les habitants de ce pays sont focalisés sur un code de l’honneur envahissant mais ce sont de
redoutables combattants.
Mêmes si ils n’exercent pas la même religion que nous, ils reconnaissent l’existence de nos dieux.
Ils sont divisés en plusieurs clans qui se livrent ponctuellement bataille. Ils abritent aussi les
meilleurs armateurs au monde ; ce sont eux qui ont vendu à la Vidrie les bateaux permettant de se
rendre dans les nouvelles terres.

" �$	+� � +&� 	� ! &7� � #� �

Les gens originaires de cette contrée sont très étranges, ils partagent un lien avec la nature qui
dépasse la plupart des vidriens. On dit aussi que l’on peut y voir des elfes, mais beaucoup
prétendent que les elfes ne sont qu’une légende.

" �' 	� &� � � 	) � � 	� #� ++� �

De redoutables combattants, si l’on considère le fait qu’ ils se battent avec des armes primitives. La
Vidrie a beaucoup de contacts avec les clans, ce qui permet d’ importer des denrées que l’on ne
trouve que sur leurs terres.

" �*	� � 2� � �

En Vidrie, les orques ont été domestiqués et travaillent dans les forges. Certaines tribus vivent
encore en liberté en Astrie et dans les terres appartenant aux clans.
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5.1 Les Terres du Nord

Les terres du nord sont les terres les plus froides de la Vidrie, elles sont composées de steppes
givrées. Les seul vidriens là-bas sont des colons désignés par leurs maisons. Certains nobles y ont
émigré pour fuir leurs opposants

5.2 Les Plaines Pierreuses

Le nom de cette région est du au nombre important de vestige de l’ancienne ville d’Azorath qui
s’étendait auparavant jusqu’au fleuve. C’est un endroit assez étrange et nombre de rumeurs a
propos de fantômes et de démons y circulent.

5.3 Les plateaux d©Arun

Cette région est constituée de différents plateaux et vallées, la ville principale, Haute-cité est la
ville la plus haute de Vidrie. Ces terres sont renommées pour y abriter nombre de chevaux.

5.4 Les Terres Proches

Les terres proches tiennent ont conservé leur nom datant de la création vidrienne, en effet lorsque
La Vidrie se créa, les terres frontalières étaient appelées terres proches. Ces terres sont frontalière
de l’Argonie, terres dont on ne sait rien et d’ou personne n’est jamais revenu. Il est dit qu’a la
frontière se trouve une barrière avale tous ceux qui s’approchent d’elle.

5.5 La Sidolie

La Sidolie est la plus grosse région de la Vidrie et est aussi la plus représentative de celle-ci de part
ses nombreux champs, mines et forges.

5.6 L’ Ile d©Irie

L’ île d’ Irie a été l’une des dernières régions a rejoindre la Vidrie lors de sa création, elle abrite
entre autre la capitale de la république de Vidrie, Istria. Le voyageur ne peut que s’émerveiller
devant la qualité architecturale de ses bâtiments et de ses canaux, qui parcourent la majeure partie
de l’ île, favorisant le commerce maritime.

5.7 L©Arnunie

L’arnunie est surtout connue par sa ville principale : Port Ambrise, qui est la plaque tournante du
commerce avec les baronnies.

5.8 Les plaines mortuaires

Les plaines mortuaires tiennent leur nom du nombre impressionnant de morts occasionnés par la
guerre contre l’Astrie
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La république de Vidrie utilise le calendrier religieux

voici comment est divisé le temps :

un renouveau est égal est compose de 12 "venues" (une par dieu)
(la venue marque l’accession au pouvoir d’un nouveau grand émissaire au mont béni)

chaque venue est composée de 10 cercles

chaque cercle est composé de 12 cycles (un par dieu)
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chaque cycle est divisé en deux partie :

les 14 premiers soleils (jours) sont dit de la sphère croissante
dont le premier soleil est dit: de la sphère radieuse

les 14 derniers soleils sont dit de la sphère décroissante
dont la premier soleil est dit: de la sphère éteinte

chaque soleil est divisé en deux fois douze "eaux" (en référence a la clepsydre)
les douze premières eaux sont dit de l©ombrée montante (la douzième est parfois
appelée lumière) et les douze dernières sont dit de l©ombrée descendante.

chaque eau est divisée en 12 flammes (en référence aux cierges qu©on allume
en hommage aux dieux)

lorsque l©on énonce une date on commence toujours par le plus précis

*�	3 � �
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Pour créer un personnage vidrien posez-vous les questions suivantes :
- Mon personnage fait-il partie d’une maison, est-il noble, érudit ou renégat? (les prêtres

proviennent du Mont Béni et non de la Vidrie)
- Si mon personnage fait partie d’une maison quelle est-elle et quel rang y occupe-t-il (max

citoyen)
- De quel région est originaire mon personnage ?
- Quels fonction occupaient mes parents ?
- A quel degré crois-je au système vidrien ?

Il vous faut aussi savoir les choses suivantes :
- TOUS les vidriens sont croyants
- les elfes noirs sont considérés comme des démons
- les elfes sont considérés comme étant une légende
- les orques sont considérés comme des esclaves
- TOUTES LES AUTRES CREATURES FANTASTIQUES SONT CONSIDEREES COMME

ETANT DES LEGENDES


