










x DIPLOMATIE ET INTRIGUES w
Aucun royaume n’entretient officiellement de relations diplomatiques 
avec les Boucaniers. Avec quelle autorité centrale cela se ferait-il, de 
toute façon ? Les rares tentatives de négociations ont toutes été des 
échecs cuisants, la parole d’un capitaine n’engageant que sa seule 
famille. Toutefois, en secret, les Terres veuves pactisent avec les 
tyrans. Cela n’échappe pas à certains capitaines, qui ciblent les côtes 
ophidiennes et leurs richesses avec une attention particulière.

L’empire de Keshe méprise les Boucaniers, mais détourne le regard 
lorsqu’ils viennent se ravitailler dans ses ports : en menaçant le 
commerce maritime, les pirates contribuent au développement des 
routes terrestres, ce qui sert les intérêts des nababs.

Enfin, toutes sortes de ports et de villages de pêcheurs affichent leur 
sympathie pour la cause boucanière. Les cartes maritimes de chaque 
famille répertorient ces havres où il est possible de réparer et s’ap-
provisionner. En ces lieux, tandis que certains matelots quittent le 
navire pour quelques beaux yeux, le cœur lourd, de nouvelles recrues 
tentent de séduire sa figure de proue pour fuir la misère, une peine 
infamante, ou un mariage arrangé. 

x FIGURES NOTABLES w
Salze est une légende. Dans sa jeunesse, il a réussi à pénétrer dans la 
ziggourat de Fort-Franc et à en assassiner le tyran, libérant la région 
de sa domination. À l’automne de sa vie, le vieil ogre est pressé de 
livrer le secret de sa réussite, mais n’y parvient pas. L’aurait-il oublié ? 
Cela le mine, d’autant que sa capitaine de fille, Scylame, souhaite 
marcher dans ses pas et renverser tous les tyrans pour faire la paix 
avec la terre. La jeune ogresse commande une armada d’une dizaine 
de navires. Pour que son rêve se réalise, elle doit fédérer tous les capi
taines, se faire couronner reine des pirates, et s’approprier le secret 
de son père.

Face à Scylame, Éléane Fleur-de-Sel construit son histoire comme 
un raz-de-marée. Pour venger son père, cette sirène a combattu des 
hordes ophidiennes aux côtés des troupes de Fort-Franc et arraché 
à leur cadavre le sabre d’or bleu de son géniteur. Capturée par les 
guenaudes, elle a ressurgi sous le pseudonyme de Fends-L’Écaille, 
la peau couverte de tatouages salins qui y dessinent une carte 
vivante. Rappelée par la mer, elle a pris la tête d’une choralliande, 
l’Alcadiale. Cette figure héroïque hante les nuits des matelots 
et incarne le rêve de nombreux capitaines : celui d’une Enclave 
immortelle, romanesque et diverse.

Ermin Malhère commande aux pirates de sang. Une tempête 
permanente entoure son navire, alimentée par le cri des banshees 
qu’il retient prisonnières. Ce « capitaine tyran » n’est plus vraiment 
humain : une armature de métal maintient son corps flasque et sa 
tête pend au bout d’un cou allongé, portée par une naine adepte des 
arts noirs. C’est un ennemi farouche d’Éléane et Scylame, qu’il juge 
inconséquentes et sans autre ambition que leur publicité personnelle.
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x MYSTÈRES w
Lorsque les empires du passé s’effondrèrent, leur nature subtile sédi-
menta, et du Midi naquit l’or. L’Enclave, disputée, fut gorgée de ce métal 
dans lequel résonne l’essence solaire – sa lumière, sa noblesse et son 
ambition. L’or appelle l’or, et sa fièvre frappe ceux qui l’accumulent. Les 
plus cupides, comme les tyrans aurifères, en finissent métamorphosés.

Les Boucaniers seraient toujours enchaînés à leurs tyrans si l’une 
des premières révoltées n’avait trouvé un moyen de contourner cette 
malédiction. C’est elle qui, la première, parla à l’Océan. Ce dernier 
lui offrit le secret des figures de proue, des icônes capables d’endosser 
la livraison de la dette. Boucaniers et sirènes débattent depuis de la 
nature de l’Océan, et de ses intentions. Tous se doutent qu’il faudra 
un jour s’acquitter du prix de son aide, et craignent une nouvelle 
forme de dette. Mais quand ?

Les Boucaniers ne possèdent souvent que quelques vêtements et ce qui 
pend à leur ceinture. En conséquence, ils privilégient les choses légères, 
polyvalentes... et belles. Une de leurs coutumes est d’utiliser leur corps 
comme support. Les cartes se glissent parmi les tatouages et les os 
s’ornent de testaments sous le ciseau de chirurgiens-sculpteurs. Cer-
tains pirates cachent ainsi en eux une œuvre qui ne se révèle qu’à leur 
décès : la localisation de trésors enfouis, ou les secrets de leur magie.

x INFLUENCE DU SOUFFRE-JOUR w
Aucun agent du Souffre-jour n’infiltre de navire boucanier. La 
difficulté réside dans le caractère familial des équipages, dans 
l’épreuve de la figure de proue, mais également dans la malédiction 
des tyrans. Intégrer une famille revient à accepter sa part de la dette… 
et peut-être risquer une contamination au collège entier.

En revanche, les éminences paient des matelots pour en savoir plus 
sur les affaires internes de l’Enclave, et un nouveau collège pourrait 
bientôt naître à Fort-Franc.

D e la  fig ure  d e  pro u e
açonnée, accouchée, vouée à l’Océan et confiée à 
une famille par les fées de Tortage, chaque figure de 
proue devient l’âme de son navire. Seule une recrue 

l’embrassant et étant embrassée en retour peut en rejoindre 
l’équipage. Lorsque la mutinerie gronde, on s’en remet à son 
jugement. Enfin, lorsque son siècle de vie est écoulé, c’est elle 
qui endosse la dette et vogue seule vers les tyrans.

L es  ch orallian d es
es trois antiques vaisseaux de corail –  
l’Alcadiale, l’Essydone et la Pourfendre – ne sont pas 
soumis à l’appel de la collecte, car l’Océan les en pro-

tège. En contrepartie, leurs capitaines s’engagent à combattre 
les krakens et à obéir aux ordres sibyllins que les vagues leur 
murmurent. Des orgues choralliennes animent ces goélettes 
de pierre et servent à actionner leurs canons symphoniques – 
dont le son rappelle le chant des baleines.
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Fort-Franc Ce seul exemple connu de la défaite  
d’un tyran subit depuis les assauts des légions aurifères.  
Son architecture mêle des structures de pierres agencées avec 
une précision extrême à des pavillons en toile surmontés  
de hunes d’observation. La cité héberge, outre les hommes  
de Salze le libérateur, des géants y ayant trouvé refuge après 
leur fuite des Communes princières, et un clan de lutins 
farouches qui ont asservi la nature environnante.

Les ziggourats Dans leurs entrailles, les esclaves passent 
leur vie à fondre l’or issu de la collecte, ou à mutiler la terre 
pour en extraire toujours plus de métal. Leurs galeries, gueules 
béantes s’ouvrant parfois au milieu de la jungle, grouillent  
de serviteurs ophidiens, mais conduisent tout droit au cœur 
des cités aurifères.

La mer Calme Dans ce cimetière marin où reposent 
les navires offerts lors de la collecte, ne résonnent que les 
gémissements des figures de proue. Des vaisseaux encore 
emplis de richesses, et parfois d’individus, y flottent sans but 
– quelquefois depuis des siècles car le temps y est comme aboli.

Tortage-la-Rouge Tissée entre des pitons rocheux 
surgissant de la mer, faite de haubans et d’enfléchures,  
la cité du vertige s’étend jusque dans les grottes de ses reliefs 
karstiques. Une sororité de fées noires vit là, dans une caverne 
sous-marine où elle enfante les figures de proue. C’est un lieu 
de pèlerinage pour les pirates, celui où leur famille fait son 
deuil et espère renaître à chaque collecte. Entre-temps,  
on y troque tout ce qui peut être négocié ou volé sur 
l’Harmonde – sauf l’or, que tous gardent pour la dette.

Les roufs Bâtis sur des îlots et des récifs au temps des empires, 
ces phares et ces beffrois sont couverts d’entrelacs lunaires  
et solaires qui commandent aux tempêtes et aux mirages.  
Ils protègent ainsi les côtes boucanières de toutes les 
incursions ennemies. Seuls les capitaines disposant des cartes 
secrètes de leur famille peuvent les doubler en toute sécurité.

Fort-Tarasque Loin dans la jungle, sur les contreforts des 
monts Draconiens, repose la cage thoracique d’un titan.  
Il s’agirait de la carène d’un navire flamboyant, ou des côtes 
blanchies d’un monstre marin antédiluvien. Les troupes de 
Fort-Franc y ont construit un poste avancé au cœur  
des territoires aurifères.
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x GÉOGRAPHIE w
Au sud de l ’Harmonde, les forêts de la Marche modéhenne 
dévalent les hauts plateaux vers les falaises de la mer Azurée et les 
immenses plages de la mer Échancrée. Séparé des Terres veuves 
et de la République mercenaire par les montagnes du Zéphyr, 
ce royaume partage des frontières floues avec ses deux voisins au 
niveau du haut plateau de l’Amarrande. Des montagnes du Zéphyr 
à la mer, en dehors du plateau de Fraine, le paysage n’est qu’un 
dédale de gorges boisées et de falaises truffées de spectaculaires 
grottes karstiques. Les voyageurs arpentent donc surtout les routes 
de la Lisière, le long des côtes lumineuses de la Marche, et évitent 
le Muscin, son mystérieux cœur forestier.

u FAUNE ET FLORE v
Les arbres-rois sont à la fois le symbole de la Marche modéhenne 
et son plus grand malentendu avec le reste de l ’Harmonde, qui 
imagine des fûts gigantesques et des ramures tentaculaires. Dans 
les faits, le terme d’arbre-roi ne renvoie pas à une essence endémi-
que, mais à un statut : des plateaux d’altitude balayés par les vents 
aux jungles obscures du Muscin en passant par les mangroves 
de Laedysse, les arbres-rois incarnent le royaume, aussi variés et 
uniques que les forêts de la Marche.

Nombre de princes, de prélats et de barons – ou de musiciens – se 
targuent de posséder des meubles ou des instruments en bois d’arbre-
roi – un privilège « royal ». Les jardiniers, eux, aiment cultiver les 
orchidées de Modhée, aux teintes éclatantes et changeantes. Paysans 

et bûcherons, de leur côté, espèrent se payer un jour un robuste 
cheval modéhen de débardage. Enfin, les oiseaux modéhens – rares 
et précieuses colombes, spectaculaires grues royales, ou merveilleux 
aras – font la fortune et le bonheur des négociants assez habiles 
pour les exporter jusqu’en Abyme ou dans les Communes princières.

x HISTOIRE w
L’histoire de la Marche modéhenne se confond avec celle de la 
forêt. Les chroniques les plus anciennes décrivent son territoire 
comme un chaos stérile parsemé de ruines et ravagé par une 
guerre magique. Puis vint la Flamboyance : des semeurs errants 
y auraient fait surgir de leurs rêves – en une seule nuit de magie – 
les incroyables arbres-rois qui devinrent les pères et les mères des 
forêts modéhennes. Les ruines et les grottes disparurent sous les 
lianes et les banians, les ronces et les futaies. Siècle après siècle, les 
forêts s’étendirent sans que rien n’entrave leur croissance, allant 
jusqu’à franchir les cols du Zéphyr.

L’expansion végétale finit par provoquer la colère des Terres veuves 
et de la République mercenaire. Prenant pour prétexte l’invasion du 
plateau de l’Amarrande par la sylve, les deux royaumes attaquèrent. 
La guerre des Brasiers dura trente jours pendant lesquels ligues 
mercerines et sorcières ophidiennes incendièrent la forêt de 
l’Amarrande. La forêt se replia lorsque, finalement, l ’arbre-roi de 
Madénie mourut, abattu par une compagnie mercerine ayant profité 
d’une diversion pour attaquer le sud. Depuis, la haine couve dans 
la sève des arbres – qui ne pardonneront jamais le feu et les haches.

x SOCIÉTÉ w
La société modéhenne, composée majoritairement de lutins, est à 
la fois multiple et unique, comme la forêt.

Commerçants tournés vers le monde, les habitants de Cyniel, 
d’Arnel ou de Laedysse conjuguent le végétal et le minéral dans 
des villes ouvertes et lumineuses aux formes aériennes. Les 
splendides routes pavées de la Lisière forment entre elles un réseau 
de circulation que les racines, les ronces et même les feuilles mortes 
semblent respecter.

Les communautés du Muscin, au contraire, cultivent le mystère et 
l ’isolement. On parle de tribus lutines ou géantes vouées à d’an-
tiques créatures sylvestres, de symbioses malsaines et de merveilles 
abandonnées par l’empire du Midi. De sacrifices mortels. De farfa-
dets cannibales. D’harmonistes qui jouent du vent dans les feuilles 
comme d’un instrument. D’utopies lumineuses et de cultes sombres.

x RELIGIONS ET CROYANCES w
Toute la société modéhenne repose sur un lien fondamental 
à la forêt et aux arbres-rois. Les ovates, des élus capables de 
s’harmoniser avec les rêves des arbres, incarnent la mémoire et la 
sagesse du peuple modéhen. À Laedysse, ils interprètent les remous 
de la mangrove pour guider leurs ouailles tels des prophètes. En 
Arnel, le sénat écoute les recommandations susurrées par le Haut 
conseil des rêveurs dans son temple de marbre et de chênes. Quant 
à l’ovate de Fuligyne, une minotaure à la robe d’ébène dont le corps 

et l’esprit ont fusionné avec un arbre-roi au tronc noir et huileux, 
elle prodigue sa sagesse à sa tribu cavernicole.

Les ovates content leur histoire aux Modéhens, car la forêt n’oublie 
rien : les arbres entendent les rêves et murmurent leurs pensées à 
celles et ceux qui savent les écouter. Au terme de leur existence, 
ces ambassadeurs de la nature fusionnent avec un arbre-roi et 
rejoignent, selon leurs croyances, le rêve sylvestre modéhen.

x FACTIONS w
Les noirs-rêveurs prospèrent incognito. Ces dissidents, que rien 
ne prédisposait à leur destin, ont goûté au fruit de la somnescence, 
un buisson au feuillage noir et aux baies rouges, ce qui a coupé leur 
lien avec le rêve modéhen. Devenus invisibles pour les arbres-rois, 
ils ont compris que leur peuple vivait depuis toujours en esclavage, 
sous le joug des arbres et de leurs incompréhensibles desseins.

Les hyphangiques, au contraire, pourchassent les étrangers en 
terre modéhenne afin de leur faire ingérer de force un sclérote qui 
prendra racine dans leur estomac. Cette variété fongique répond 
aux imprécations de l’ovate hyphangique, l’Immaculé Sinople, un 
gourou qui entend soumettre l’Harmonde entier aux arbres-rois. 
Ses disciples se joignent aux caravanes dans l’espoir d’approcher les 
puissants de l’Harmonde et de les convertir à leur culte sectaire.  

 Sous la chaleur de Midi 
L e  s cl érote

 ous les Modéhens qui s’éloignent du couvert 
des arbres portent un sclérote, un symbiote 
fongique capable de maintenir leur lien avec la forêt.  

Il peut prendre de nombreuses apparences : champignon sur 
l’oreille, lichen dans les cheveux, implant ombilical, etc. Ses 
hyphes s’insinuent dans le corps, une procédure rapide mais 
souvent très douloureuse.

Les étrangers s’aventurant au-delà de la Lisière se voient 
également proposer un sclérote, et ils ont tout intérêt à 
l ’accepter : les Modéhens leur expliquent que refuser, c’est 
prendre le risque de se perdre dans la forêt sans retour 
possible, ou d’être considéré comme un intrus par la faune et 
la flore locales. En réalité, le sclérote a une double fonction : 
protéger les visiteurs, certes, mais aussi s’approprier leur 
mémoire pour l ’offrir aux arbres-rois – lesquels pourront 
ensuite la partager avec les ovates au travers du rêve.

La plupart des Modéhens réprouvent leurs méthodes, aussi 
violentes que sournoises, et le sénat a diligenté un groupe d’agents 
chargé de les neutraliser.

« Ces bêtes-là nous viennent de la Marche 
modéhenne. Comme ce bois, d’ailleurs, déclara-t-il  

en frappant le banc. Du bois d’arbre-roi,  
aussi souple que robuste. 

Agone

La Marche
modéhenne



x DIPLOMATIE ET INTRIGUES w
Le sénat d’Arnel, une assemblée d’ambassadeurs et de diplomates 
issus de toutes les régions modéhennes, représente la sylve, ses 
arbres-rois et ses arbres-reines. Les sénateurs se plaisent à expliquer 
à leurs visiteurs qu’ils ne sont que les humbles serviteurs de cette 
nature supérieure. Le régent de la Marche est issu de leurs rangs, 
élu à vie par ses pairs. 

Les relations entre la Marche modéhenne et ses voisines, la 
République mercenaire et les Terres veuves, restent exécrables. Si la 
forêt s’est repliée suite à la destruction de l’arbre-roi de Madénie, elle 
n’a rien perdu de ses ambitions, désormais teintées de rancune : ses 
racines explorent les cols des montagnes du Zéphyr, et ses émissaires 
exportent ses graines dans les autres royaumes.

Les marchands modéhens, sans concurrencer les Keshites, sont 
très bien accueillis dans le reste de l’Harmonde. Les denrées issues 
de la flore et de la faune endémiques, les œuvres des sculpteurs de 
ronces, des souffleurs de pigments, des ébénistes, des luthiers et 
des poètes de la Marche font la joie et la fierté des riches et des 
puissants. Ces derniers n’ont pas conscience de la propagande – 
voire des germes végétaux – que véhiculent souvent leurs achats.

x FIGURES NOTABLES w
Falville, un noir-rêveur ambitieux et réaliste, a compris que le fruit de 
la somnescence ne sera jamais suffisant pour renverser les arbres qui 
règnent sans partage sur la Marche. Il a donc approché les anciennes 
des tours noires ophidiennes et leur a révélé le pouvoir de la baie 
rouge. Grâce aux expériences que les méduses mènent depuis la guerre 
des Brasiers sur des fragments d’arbres-rois séquestrés hors du songe 
dans un bain de venin, Falville et les anciennes ont conçu un sclérote 
qui lui permet, tel un ovate, de consulter le rêve modéhen, mais sans 
lui donner accès à son esprit en retour. La résistance vient de naître.

Brione, l’actuel dirigeant de la Marche, est un géant. Ce « régent 
immobile » reçoit les sénateurs et les émissaires des royaumes 
crépusculaires assis au pied de l’arbre-roi d’Arnel. Réputé pour sa 
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sagesse et son sens de l’humour, il encourage les initiatives com-
merciales et diplomatiques qui renforcent l’influence de la Marche 
modéhenne. Capable, de par sa longévité, de saisir l’ambition des 
arbres-rois, il imagine un monde en paix sous une canopée infinie.

La plus célèbre poétesse et dramaturge de la Marche modéhenne, 
Carme-sève, dirige le grand théâtre de Cyniel. Harmoniste accom-
plie de la geste, ses œuvres troublent la forêt elle-même et fascinent 
les arbres-rois. Ses vers et ses rimes déstabilisent les arbres en leur 
permettant d’accéder à une autre façon de concevoir le temps, eux 
qui sont liés au cycle des saisons, à la germination et à l’inélucta-
ble déchéance de la mort. L’art de Carme-sève pourrait-il offrir une 
nouvelle « arme » à la forêt ? Son apprentissage met-il en danger la 
vie de cette lutine ?

L’Aubière du crépuscule hante les cauchemars du Muscin. Cette 
jument squelettique au corps de noirs rameaux et de racines en-
tremêlées incarne la mort et le déclin qui peuvent frapper même 
l’arbre le plus majestueux. Elle surgit parfois d’une tombe ou d’un 
tronc en décomposition, indifférente aux suppliques et aux of-
frandes des mortels, laissant derrière elle un sillon de pourriture 
et une puissante odeur fongique.

x MYSTÈRES w
Les arbres-rois, bien plus que des végétaux, sont tous ensemble l’in-
carnation de la forêt rêvée pendant la Flamboyance, ou en des temps 
plus anciens encore. Ils sont une muse végétale et fractale que certains 
nomment la Sorbe. Son corps et son esprit, prisonniers des limites 
des troncs, grandissent à chaque fois qu’un nouvel arbre germe et que 
la forêt s’étend. Parfois, un rejeton remarquable devient un nouvel 
arbre-roi, comme celui qui a été planté dans le quadrant modéhen en 
Abyme, et accroît l’influence et le pouvoir de la muse. Implacable, la 
Sorbe entend recouvrir l’Harmonde de sa canopée et se lier aux rêves 
de tous les mortels, s’appropriant ainsi leur mémoire et leur destinée. 
Pourrait-elle réunir le Centresprit – et en prendre le contrôle ?

Autrefois monarque et muse de l’île des Saisons, devenue depuis 
l’île de l’Automne, la Dame a été capturée par la Sorbe. Son corps, 
entravé par les racines du plus ancien et du plus obscur des arbres-
rois du Muscin, nourrit désormais la sève et les rêves de sa geôlière. 
Mais elle n’est pas condamnée pour autant. En secret, elle favorise 
chez certains Modéhens la pratique de la magie des saisons, et les 
visite au travers de songes étranges, différents de ceux qu’inspire 
la sylve. Cette muse captive a-t-elle trouvé un moyen de rassembler 
des fidèles pour se libérer ?

x INFLUENCE DU SOUFFRE-JOUR w
L’arbre noir fascine et terrifie les arbres-rois. Cet alter-ego végétal 
émanerait de la rencontre entre deux éternels et, l’unique fois où 
un porteur de sclérote en ambassade pour la Marche modéhenne 
s’est rendu à Lorgol pour présenter ses hommages aux psycholunes, 
il a réagi très violemment. Percevant la curiosité et l’avidité de la 
Sorbe, il a déchiqueté l’infortuné lutin, provoquant un véritable 
séisme dans le collège. La psycholune Clavis a depuis dépêché 
une équipe d’éminences grises pour enquêter sur les arbres-rois. 
Elle s’inquiète également du projet de Yande d’Ansolance, un 
négociant urguemand qui entend implanter un arbre-roi dans le 
quartier de Malehaut. Les échevins de Lorgol se réjouissent de 
ce rapprochement commercial et diplomatique avec la Marche 
modéhenne, mais la psycholune subodore de plus sombres desseins.

INTERPRÉTATION
es Modéhens, considérés comme contemplatifs 
ou rêveurs, comprennent intimement qu’ils font 
partie d’un tout et désapprouvent en général le 

mode de vie des autres mortels. Au-delà de ces généralités, il 
n’y a guère de point commun entre un poète de Cyniel et un 
chasseur des gorges de l’Encaulive, au cœur du Muscin. Le 
premier s’ouvrira facilement à l’Harmonde, curieux malgré 
son sentiment de supériorité, tandis que le second aura du 
mal à réfréner ses relents xénophobes et sa culture du secret.

Les Modéhens qui quittent la Marche, aussi variés que les 
essences végétales de leurs forêts, restent attachés au rêve 
porté par leur sclérote, et convaincus de la supériorité de leur 
mode de vie et de leurs valeurs.
Une éminence grise ne peut pas porter de sclérote à l ’om-
bre du souffre-jour. Interpréter un tel personnage implique 
donc de réfléchir aux raisons qui l’ont poussé à quitter son 
royaume sans symbiote, ou à s’en être sépar.
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Fraine L’arbre-roi de Fraine, sur le haut plateau du même nom, 
plonge ses racines dans un immense lac habité par une 
importante communauté de sirènes. Les élus de ces mélusines 
occupent avec elles la partie émergée de l’arbre, aménagée en 
cité lacustre, mais l’essentiel reste dissimulé sous les eaux : 
un palais labyrinthique formé par les racines aquatiques, 
où résident des écumes. Fraine est donc le siège d’une lutte 
permanente entre ses sirènes et ses écumes. Les mortels 
y affluent dans l’espoir d’y rencontrer l’amour – au risque  
de finir dévorés – mais aussi d’explorer la pyramide du Midi 
engloutie au fond du lac, au-delà du palais des écumes.

Arnel La capitale de la Marche modéhenne, siège du sénat, 
domine la mer Échancrée sur son piton de roche rouge.  
Cité d’art et de lumière, elle est réputée pour les impromptus 
donnés par ses harpistes de lumière, des accordés qui jouent 
avec les faisceaux lumineux perçant le feuillage des arbres. 
Ceux qui les écoutent entreraient en harmonie avec les songes 
des arbres-rois.

Cyniel Le plus grand port de la Marche modéhenne brille par 
son incroyable marché où toutes les merveilles du royaume 
attendent d’embarquer pour Lorgol et le reste de l’Harmonde : 
oiseaux et papillons multicolores, fleurs, plantes médicinales, 
distillats oniriques, sèves d’emprise, eaux des grottes  
de l’Encaulive, etc.

Laedysse Au pied des montagnes du Zéphyr, dominée par 
une immense falaise dont s’échappe une cascade tonitruante, 
cette ville repose sur une immense mangrove où circulent des 
gondoles de bois blanc. Les Laedyssiens voient des présages 
dans les remous des eaux boueuses, dans le vol des grues 
royales ou dans la course des poissons-palmes. L’académie des 
Paluds accueille le siège du Cryptogramme-magicien modéhen, 
et l’on y étudie la caracole – une forme d'éclipsisme qui pourrait, 
une fois maîtrisée, altérer le cours du temps.

Madénie Ostracisée par le reste du royaume, Madénie est 
isolée – géographiquement et socialement. La perte de son 
arbre-roi a fait de ses habitants des orphelins maudits qui 
tentent, avec le concours de géants, de reboiser la péninsule. 
La ville accueille également une communauté d’opalins de la 
Romance, plus à l’aise ici que près des arbres modéhens…  
ce qui n’arrange pas la réputation de la ville morte.
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