
La Frontière (La Taverne)

Présentation
La Frontière, appelée communément La Taverne, est le seul passage connu vers Vallombre.
Dominant un canyon vertigineux, elle n’est pas qu’un simple bastion : derrière son auberge
légendaire s’étend une cité entière, devenue au fil des générations la plus cosmopolite de tout le
territoire. Carrefour d’aventuriers, de marchands et de mystiques, elle incarne à la fois l’ouverture
vers Vallombre et la barrière qui le protège. Mais plus que ses murs, ce sont les quatre Gardiens
spirituels — Nightveil, Flintmane, Emberpelt et Karswood — qui en font un seuil sacré, jugeant
ceux qui osent franchir le Pont des Épreuves.

Histoire
À l’origine, la Taverne n’était qu’un poste de repos bâti par des explorateurs humains au bord du
canyon. Avec le temps, elle devint le point de rencontre entre voyageurs, tribus Humanima et
contrebandiers. Rapidement, les premiers hôtes comprirent qu’ils avaient entre les mains plus
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qu’un refuge : un point de passage stratégique. Des générations d’architectes consolidèrent les
fondations, et une cité se développa derrière l’auberge, faite de pierres, de racines et de marchés
animés. L’apparition des Gardiens scella son destin : la Taverne ne pouvait plus être qu’un simple
comptoir, mais devint le sas mystique de Vallombre.

Vie quotidienne
La vie à la Frontière est marquée par un mouvement incessant. Dans les rues pavées, marchands
ambulants, aventuriers lourdement armés et Humanima en pèlerinage se croisent dans un
vacarme constant. Les tavernes débordent de récits et de rumeurs, les marchés regorgent de
denrées venues de l’extérieur comme de Vallombre, et les caravanes chargées de marchandises
patientent pour obtenir le droit de franchir le Pont des Épreuves. La discipline militaire est
omniprésente : chaque habitant est tenu d’accomplir un service civique ou guerrier, car tous
savent que la cité est le premier rempart contre les menaces venues du dehors.

Politique
La cité est dirigée par le Conseil des Quatre Clans, qui représente les principales communautés
de la Frontière : les marchands, garants des échanges ; les gardiens, qui assurent la protection ;
les mystiques, respectés pour leurs liens avec les Gardiens spirituels ; et enfin les étrangers, une
assemblée mouvante qui représente les voyageurs installés durablement. Mais si ce Conseil gère
les affaires humaines, la véritable autorité repose sur le jugement des Gardiens, dont la présence
est perçue comme la loi suprême.

Économie et ressources
La Frontière vit du commerce et des droits de passage. Chaque caravane qui franchit le canyon
paie une taxe, et les marchés regorgent de produits rares : herbes de Vallombre, minerais de
Skyperia, artefacts anciens, armes importées de Néo-Boston. Les artisans locaux sont réputés pour
leur sobriété fonctionnelle : vêtements solides, armures en cuir renforcé, armes fiables mais sans
fioritures, à l’image de la population.

Culture
Si l’image courante réduit la Frontière à une auberge géante, la réalité est bien plus vaste : c’est
une véritable cité où se mêlent toutes les cultures. Cosmopolite, elle accueille aussi bien les bardes
errants que les guerriers sans clan, les chamans humanima que les ingénieurs humains. La vie y
est rythmée par le commerce, les récits des aventuriers et les marchés nocturnes où l’on échange
autant des marchandises que des secrets. L’architecture en pierre et en bois massif reflète sa
stabilité, tandis que les vêtements sobres et utilitaires rappellent la dureté d’un lieu toujours prêt à
la guerre. Chaque citoyen doit servir, que ce soit dans les patrouilles du canyon, dans les ateliers
ou au sein de la garde : défendre la Frontière est à la fois un honneur et une obligation.



Conflits internes
La diversité de la Frontière est aussi sa fragilité. Les marchands poussent à l’ouverture totale pour
accroître les échanges, tandis que les gardiens prônent la vigilance et la fermeture stricte. Les
mystiques revendiquent un rôle plus grand dans la politique, affirmant être les seuls à comprendre
la volonté des Gardiens spirituels. Quant aux étrangers installés, ils oscillent entre loyauté et désir
de détourner la cité à leur profit. Derrière ses murs solides, la Frontière est traversée de débats, de
tensions et d’intrigues qui menacent parfois son fragile équilibre.

Lieux notables
La Grande Salle : cœur de la Taverne, où se croisent voyageurs, marchands et conteurs.
La Tour du Gouffre : poste de guet surveillant le canyon et les caravanes.
Le Pont des Épreuves : unique passage vers Vallombre, théâtre des apparitions des
Gardiens.
Les Quartiers Bas : ruelles sombres où prospèrent les marchés clandestins et les
contrebandiers.

Ambiance
La Frontière est une cité de contrastes : refuge et danger, carrefour et frontière, chaos et ordre.
Les chants d’aventuriers emplissent la Grande Salle, les marchés nocturnes bruissent d’échanges
interdits, et les gardes patrouillent sans relâche dans une atmosphère de tension permanente. Au-
delà du pont s’étend l’inconnu, et chacun sait qu’une fois franchi, il n’y a pas de retour assuré.

Figures majeures
Aelwyn Nightveil — le Cervicé aux ramures spectrales.

Symbole : vigilance, ombres, prescience.
Aelwyn est l’incarnation de la vigilance éternelle. Ses ramures spectrales semblent
briller d’une lueur lunaire, et on raconte qu’elles murmurent les secrets de ceux qui
franchissent le pont. Silencieux et insaisissable, il apparaît dans les brumes du
canyon, observant les voyageurs avec des yeux qui reflètent non pas leur
apparence, mais leurs véritables intentions. Certains affirment qu’il a le pouvoir de
révéler les mensonges les plus enfouis. Redouté autant qu’admiré, il est vu comme
le juge des ombres, celui qui démasque les intrus et protège Vallombre de
l’infiltration.



Darius Flintmane — le Lion ardent.
Symbole : courage, force et autorité.
Flintmane est le rugissement incarné. Son pelage doré et sa crinière tressée
rappellent le feu du soleil, et sa voix porte comme un tonnerre à travers la Taverne.
Il incarne la force, mais aussi la droiture : les habitants disent de lui qu’il est
impossible de flancher sous son regard sans ressentir la honte d’un lâche. Darius
apparaît souvent lors des duels au Pont des Épreuves, exigeant que la bravoure soit
prouvée par l’action et non par la parole. Pour les guerriers de la Frontière, il est un
modèle, et certains prétendent entendre son rugissement les guider même au
combat, bien loin du canyon.

Shanru Emberpelt — le Panda de l’équilibre.
Symbole : sagesse, résilience, harmonie.
Shanru est la figure la plus mystérieuse des quatre. Contrairement à la brutalité ou à
la vigilance de ses pairs, il incarne la modération et l’équilibre. Son pelage sombre
semble parcouru de reflets rougeoyants, comme des braises couvant sous la cendre.
On raconte qu’il n’apparaît qu’aux voyageurs tourmentés, leur offrant soit une
parole de sagesse, soit un poison subtil selon ce qu’ils portent dans leur cœur. Pour
certains, il est une force apaisante ; pour d’autres, un juge impitoyable dont les
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décisions sont incompréhensibles. Il est associé aux rituels de guérison, mais aussi à
ceux d’exil.

Kaelor Karswood — l’Ours colossal.
Symbole : endurance, force brute, protection.
Kaelor est le rempart vivant de la Frontière. Immense, ses pas font trembler la terre
et son souffle semble être celui du vent dans le canyon. Ses crocs runiques et sa
fourrure striée de givre sont des marques de sa puissance colossale. Il apparaît
rarement, mais toujours dans les moments où la cité est menacée : lors de batailles
ou de crises majeures. Les habitants disent qu’il est la mémoire de la Taverne, qu’il
a vu naître ses murailles et qu’il les verra tomber si un jour elles devaient céder.
Protecteur inflexible, il incarne la promesse que tant que l’Ours veille, Vallombre
restera hors d’atteinte des envahisseurs.
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