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LA REGIONE DI JORGUN

on troverai posto, in tutta Salvora, che
possa rivaleggiare con la citta bianca di
Jorgun. Le sue terme sono seconde solo
alla bellezza del suo marmo. Credimi
figliolo! Ottima per gli affari, per la
sicurezza delle sue strade e per le sue
affascinanti signore!

(Jef, mercante liboriano, a suo figlio Set)

ViTA, CULTURA E SOCIETA

La vita nella regione di Jorgun sembra scorrere con una
velocita diversa dal resto di Salvora: il passare del tempo &
scandito dall’andirivieni delle navi mercantili, mentre ricchi
forestieri si godono le bellezze offerte dalla regione. Allo
sguardo di chi giunge per affari o per diletto, si offrono campi
di grano a perdita d'occhio e fiumi che scorrono lenti: la citta
bianca ¢ un'oasi di bellezza e tranquillita nella caotica
Salvora, preservata grazie alla pace e all'armonia degli
Ordini.

JORGUN

Jorgun ¢ stata costruita con il miglior marmo di Salvora ed ¢
stata adornata con tappeti, stoffe e tessuti di vari colori,
provenienti da tutto il continente. Luogo di pace e commerci,
ospita una delle sedi principali della Fratellanza. La sua
posizione centrale permette ai mercanti di raggiungere Sirin,
Liboria, Sarach e perfino Rinean, rendendola il fulcro del
commercio dell’est della penisola.

STORIA

Nata come un piccolo insediamento dalle enormi
potenzialita, Jorgun non & mai stata oggetto dell’aspra lotta tra
gli Ordini: al contrario di tutte le altre citta, i Siebog si sono
imposti in maniera del tutto pacifica attraverso la propria
ricchezza e le usanze edonistiche. Tale filosofia ha portato
ingenti investimenti da parte di politici, ufficiali dell’Alleanza e
ricchi mercanti provenienti da tutta Salvora. La sua posizione
le ha permesso di ottenere un ruolo di spicco nel commercio,
e le sue fonti termali, unite al panorama offerto ai visitatori,
hanno permesso al turismo di imporsi come una delle fonti
principali di reddito della citta. Nell’arco di qualche secolo,
chiunque avesse un ruolo di spicco a Salvora poteva vantare
una dimora a Jorgun o un possedimento terreno nella
regione. Per assicurare pace e stabilita, oltre che un pronto
intervento in caso di minacce a Salvora, la Fratellanza ha
scelto Jorgun per fondare una delle sue sedi principali.
Questa cruciale scelta ¢ stata presa in virtu del ruolo della
citta, mossasi in aiuto degli abitanti di Sirin e anche poiché
I'Alleanza era conscia di dover ricucire i rapporti con i
sopravvissuti della citta distrutta, decidendo quindi di non
lasciare mai piu i territori a est della Valle di Kring senza
un'adeguata protezione.

Sebbene non tutti gli affari della Fratellanza avvengano alla
luce del sole, né tantomeno con metodi ortodossi, la presenza
di un'importante istituzione dellAlleanza giova ai residenti
piu di quanto essi non vogliano ammettere: nonostante la
vicinanza con la Regione di Sirin, la minaccia dei Vargan
intorno a Jorgun ¢ minima e gestita sempre con efficacia.

RELAZIONI CON SALVORA

Jorgun non ambisce a una posizione egemonica all'interno
dell’Alleanza, preferendo lasciare quel ruolo alla citta di
Nuova Sirin. Questo suo disinteresse ha attirato le simpatie
di tutte le altre citta, che non vedono in essa una rivale, bensi
un’alleata e una preziosa fonte di guadagni. Jorgun intrattiene
ottimi rapporti con la maggior parte delle citta di Salvora:
essendo un importante punto di snodo commerciale, i piu
stretti contatti sono ovviamente rivolti alle citta della parte
orientale del continente. Insieme a Liboria, Jorgun ¢ stata
artefice del recupero e salvataggio dei cittadini di Sirin
durante l'attacco dei Vargan. Nonostante non ci sia stato un
ordine ufficiale da parte di Jarillo di soccorrere la citta, e vista
I'insufficienza di imbarcazioni, alcuni mercanti hanno deciso
di mettere a disposizione la propria nave, aiutando a trarre in
salvo i cittadini di Sirin in fuga dai Vargan. I soccorritori
hanno poi investito nella ricostruzione della citta, ottenendo
merci e beni in cambio di resina, decuplicando cosi le proprie
ricchezze.

Con Liboria i rapporti sono ottimi: i mercanti, risalito il
fiume Yadren, trovano in Jorgun un primo scalo per i propri
scambi, ripartendo poi alla volta di Sarach o Sirin.
Nonostante entrambe siano potenze commerciali, Liboria si
trova sul mare e si sente particolarmente slegata dagli affari
dellAlleanza, mentre Jorgun sfrutta i fiumi ed ¢ fiera della
propria appartenenza. La diversa natura di mezzi e di intenti
fa si che le due citta non si trovino in competizione,
preferendo una crescita in parallelo.

Con Rinean i rapporti sono scostanti, vista I'assenza di una
rotta fluviale a collegare le due citta, ma le carovane di
mercanti portano spesso notizie dalla citta-fortezza.
Nonostante la tendenza all’autarchia, anche Rinean necessita
delle merci che confluiscono a Jorgun da tutta la penisola:
senza la citta bianca e il suo commercio, probabilmente
I'immensa fortezza dovrebbe rivedere i propri standard di
vita.

Un discorso diverso si puo fare per Sarach e Jorgun: la
prima ¢ stata artefice dell'espansione della seconda ma ne ¢,
ora, la principale avversaria. Avendo tracciato le rotte fluviali,
Sarach ha permesso a Jorgun di espandersi; in cambio, pero,
ha chiesto il pagamento di tasse e di poter mantenere la
propria influenza sui fiumi. Quando Jorgun ¢ emersa come
potenza commerciale, la rivalita con Sarach per il controllo
delle rotte e dei dazi ha cominciato a farsi piu accesa.
Attualmente sono in corso trattative e negoziati per cercare
di risolvere la situazione ma, nonostante i notevoli sforzi, gli
interessi delle due citta paiono inconciliabili.



ORGANIZZAZIONI E
INFLUENZA
IL TRIBUNALE

Piotres € noto in tutta Salvora come Il Temporeggiatore per
via del suo modus operandi, ovvero l'abitudine di riflettere a
lungo, possibilmente di fronte a qualche buon calice di vino,
aspettando che venga trovata una soluzione. Il suo
atteggiamento lo rende una persona perfetta per Jorgun, la
citta fuori dal tempo, e per le necessita dei suoi abitanti. Le
sue idee politiche lo portano a cercare di influenzare
pochissimo i vari interessi presenti a Jorgun, con un pensiero
da lui stesso definito “liberismo del vino”. Questo non
significa che egli non abbia il controllo della citta, ma
semplicemente che spenda la propria autorita in maniera
diversa: in cambio dell’'assenza di problemi, Piotres ¢
disposto a garantire a ognuno una certa autonomia sui propri
possedimenti e attivita, tenendo lontane le guardie cittadine
dai torbidi affari che si tengono in alcune zone della citta.

LA CAMERA DEI MERCANTI

Si tratta di un'organizzazione creata allo scopo di difendere,
in cambio di una piccola tassa annuale, i diritti e gli interessi
dei mercanti, sveltendo le pratiche burocratiche, garantendo
permessi speciali al porto e offrendo protezione da incidenti
e un’assicurazione in caso di merci rubate o danneggiate. Il
suo principale obiettivo € 'abbattimento di dazi che possano
impattare sul commercio e questo, spesso, la porta a fare
pressioni sul Tribunale.

LA FRATELLANZA

A differenza degli altri ordini di Risvegliati, che difendono
solo i propri interessi, la Fratellanza ¢ nata con il compito di
proteggere Salvora nella sua interezza, ed ¢ sovvenzionata
dall’Alleanza. I loro sacri compiti sono sterminare i Vargan,
proteggere la penisola dalle minacce (sia interne che esterne)
e stanare le sette che abbiano come scopo la frammentazione
di Salvora. Jorgun, trovandosi in una posizione che consente
alle persone di raggiungere in breve tempo numerose citta, ¢
stata scelta come sede per gli edifici della Fratellanza. La
citta e la regione vengono protette dai Vargan in cambio di
permessi speciali. | membri appartenenti alla Mano
ricoprono concretamente il ruolo di guardie cittadine, mentre
queste ultime vengono perlopiu impiegate a protezione del
Tribunale e per gli eventi ufficiali, invece che per assicurare
l'ordine nelle strade. I membri dell’Occhio, invece, sono
incaricati di investigare, impedire crimini e risolvere
situazioni particolarmente spinose, a qualsiasi livello di
influenza. La divisione della Mente, infine, ha scopi noti solo
ai propri adepti e molti, anche all'interno della stessa
Fratellanza, dubitano persino della sua stessa esistenza.
Qualcuno sostiene che anche la Mente si trovi a Jorgun ma,
probabilmente, questa voce ¢ destinata a rimanere priva di
conferme. Grazie all'accordo stretto con il Tribunale, la
Fratellanza puo mettere alla prova le proprie reclute, € la citta
puo risparmiare le tasse per impiegare il denaro in questioni
piu urgenti. Nonostante tale accordo non si possa definire
ufficiale (tantomeno legale), molti apprezzano la protezione
fornita da soldati addestrati per combattere qualcosa che
esuli dal semplice essere umano.

I F1GLI DELL’ARENA

Questa ¢ una setta di Risvegliati esclusiva di Jorgun e
incredibilmente nota in citta. Non accettano umani tra i
propri adepti, sebbene nulla lo vieti esplicitamente, e
raccolgono i campioni degli sport che ¢ possibile osservare
nell’arena. Lo scopo di questa organizzazione ¢ esaltare il
culto dei Campioni, ma anche proteggere gli atleti dagli
organizzatori degli incontri stessi, non di rado privi di
scrupoli. Per tutti coloro che combattono nell’arena, non c’'e
sogno piu grande della gloria celebrata dalle grida del
pubblico, del brivido lungo la schiena dato dall'adrenalina che
pulsa nelle vene, della vista del sangue che scorre e imbratta
la sabbia. Aderire a questo culto significa abbracciare una
vita nell’arena, alla ricerca della gloria e della fama, ed esser
pronti a sacrificare tutto per raggiungere 'unica cosa che
conti davvero: la vittoria. Nonostante questa vita sia scelta da
molti partecipanti alle Sfide dei Vincenti e ai restanti giochi
gladiatori, non ¢ insolito che qualche celebre giocatore di
Pallameta risulti appartenente a tale setta. I Figli dell’Arena si
possono riconoscere per un marchio particolare, impresso a
fuoco sul braccio destro, rappresentante l'arena stessa. Il
marchio si ottiene soltanto dopo anni di duro lavoro e una
serie considerevole di vittorie. Nei Figli dell/Arena non c’¢
posto per i deboli e gli sconfitti.

DISTRETTI

IL PORTO E IL QUARTIERE DEL
COMMERCIO

Una citta come Jorgun non puo prescindere dal distretto
portuale. Punto di arrivo e di partenza per molti mercanti, il
porto rappresenta una delle principali vie di accesso alla citta,
sia per le merci che per le persone. Una leggenda, giunta fino
a Jarillo, narra che a Jorgun ci sia sempre una nave in arrivo o
una in partenza (e la cosa non si allontana molto dal vero) e
che i suoi funzionari debbano lavorare giorno e notte per
riuscire a garantire a tutti le autorizzazioni e i permessi
necessari. | commercianti, una volta sbarcato il carico, non
devono fare poi molta strada per venderlo: appena scesi dalle
banchine si incontrano i primi mercati minori. Ognuno riceve
o affitta un posto nel quale poter stoccare le merci. Poiché
ottenere i permessi ¢ spesso un procedimento lungo e
macchinoso, la Camera dei Mercanti agevola questo iter
burocratico incentivando i nuovi arrivati ad iscriversi presso
di essa, assumendosi la responsabilita di effettuare controlli.

IL QUARTIER GENERALE DELLA
FRATELLANZA

Si tratta dell'unica parte di Jorgun a essere fortificata e in
grado di resistere al piu violento degli attacchi. Quando gli
ufficiali dell’Alleanza decisero di costruire il Quartier
Generale della Fratellanza, investirono uomini, risorse e
Colossi affinché nulla potesse scalfirlo. Pietra e marmo
bianco, insieme ai drappi della Fratellanza, colpiscono lo
sguardo di coloro che osano posare gli occhi sul quartiere.
Per accedervi ¢ necessario passare attraverso ampi portoni,
aperti e sorvegliati tutto il giorno da Colossi. Superate le
mura, si possono trovare fucine, camerate, uffici, campi di
addestramento, un ospedale e tutto cio di cui
un'organizzazione bellica come la Fratellanza necessiti.



Le reclute vengono convocate a Jorgun per essere esaminate
attentamente prima di venire ammesse nell'ordine, ed ¢ solo
a quel punto che inizia il vero lavoro. Solo i migliori vengono
tenuti in considerazione per il reclutamento: essere scartati e
ritenuti non all’altezza dopo aver fatto molta strada, risulta
quindi sufficiente a far piombare intere famiglie nel disonore.
Chiunque non faccia parte della Fratellanza puo essere
ammesso all'interno delle mura solo se scortato a ogni passo
da uno dei membri. La Camera dei Mercanti ¢ I'unica a
rifornire la Fratellanza, e non ¢ possibile per i piccoli
mercanti vendere anche solo un grammo di sale a questa
potente istituzione, a meno di non esservi iscritti.

QUARTIERE TERMALE

Il vero angolo di paradiso a Jorgun ¢, senza ombra di dubbio,
quello che ha assunto il nome di Quartiere Termale. Cacqua
calda ha origine nel sottosuolo e, grazie all'ingegno dei primi
abitanti della citta, essa ¢ stata portata in superficie e
trasformata in fonte di lucro. Tutte le ville e le taverne del
quartiere hanno una propria sorgente termale: cio consente
loro di far lievitare i costi, offrendo lusso e benessere ai
propri avventori. I piu eccentrici, o coloro che cercano
maggiore tranquillita, visitano le locande sotterranee: la citta,
infatti, si sviluppa anche nel sottosuolo, per meglio sfruttare
le correnti di acqua calda e per offrire un senso eccentrico e
pittoresco che attiri i turisti.

Questo ¢ il quartiere che si ¢ espanso maggiormente nel
corso degli anni, e tuttoggi possedere un’abitazione nel
distretto ¢ motivo di vanto in tutta Salvora.

PUNTI DI INTERESSE
STADIO DI PALLAMETA

Jorgun ospita la seconda arena piu grande di Salvora e, per
molti aspetti, la pitt comoda: a differenza di quella di Dawai, ¢
piu facilmente raggiungibile, oltre ad ospitare numerosi
eventi e partite tra citta o regioni diverse. Questo Stadio puo
contenere fino a diecimila persone e vanta di essere sempre
pieno. Il gestore e proprietario non crede che la Pallameta sia
davvero il futuro dello sport di Salvora, preferendole invece le
Sfide dei Vincenti e diversi giochi gladiatori di varia e dubbia
natura. Larena ¢ una delle attrazioni principali a Jorgun,
motivo per cui il Tribunale ¢ disposto a concedere permessi
speciali laddove gli spettacoli proposti siano “poco
convenzionali”: cacce al Vargan, lotte con colossi (la cui
provenienza non ¢ chiara e non viene messa in questione),
duelli tra Risvegliati e scontri con bestie rare, sono solo
alcuni degli eventi in programma. Offrire spettacoli
sanguinolenti riempie 'arena e le sue casse di ducati d'oro e
talar d’argento, motivo per cui vengono poste poche domande
riguardo la legalita di certe esibizioni. Poiché il Tribunale
tassa ampiamente i guadagni dello Stadio, € pii che propenso
a chiudere un occhio sui cadaveri che quotidianamente
vengono trasportati fuori dalle sue mura. A Jorgun si gioca
anche la Lega Interregionale Est di Pallameta, che coinvolge
le migliori squadre provenienti da Bit'Wa fino a Liboria.

PA1AZZO DELL’ECCESSO

Questo palazzo prende il proprio altisonante nome da uno
dei punti cardine della filosofia Siebog. Gestito dall’Ordine e
impiegato per organizzare feste, balli e cerimonie
edonistiche, il palazzo ¢ diventato velocemente un’attrazione
della citta. Per aumentare il mistero e l'aria elitaria che lo
circondano, i Siebog hanno proibito I'ingresso a chiunque
non sia stato espressamente invitato. Turisti € mercanti
devono fermarsi ai cancelli, osservando da lontano il palazzo
e immaginando solo cio che ci sia al suo interno. I Risvegliati
che non fanno parte dell’Ordine possono accedere agli
esclusivi eventi solo tramite invito, ricevuto la mattina
precedente in una busta nera, ma non devono mai chiedere
spiegazioni o fare domande su cio che avvenga li dopo il
tramonto.

11 palazzo si trova appena fuori citta. Superati i suoi
cancelli d'oro si accede ai giardini, progettati per stuzzicare le
fantasie delle persone che li attraversano, fino a giungere alla
villa vera e propria. Ampia, con un numero incalcolabile di
stanze dal contenuto ignoto, la struttura € un mistero anche
per gli stessi ospiti. La regola che ne vieta I'esplorazione
viene infranta a ogni festa, andando ad alimentare quel senso
di eccesso di cui i Siebog si nutrono, ma mai nessuno ¢
riuscito a farsi un'idea completa del palazzo. Durante la
notte, ogni stanza ospita un tema o un’attivita particolare:
sangue di Vargan, orge, gioco d’azzardo, fumo di resina,
oscuri rituali e persino pratiche sessuali illegali con esseri
umani. Lunica regola che tutti rispettano, pena la perdita
della possibilita di partecipare a quegli eventi, ¢ di non parlare
delle sue attivita all'esterno. I Siebog si beano del loro
Palazzo dell’Eccesso e, sovente, invitano membri di altri
Ordini (esclusivamente Risvegliati) allo scopo di affascinarli e
irretirli.

A Nadya esiste un edificio simile, il Salone del Sangue
Siebog e, benché non alla luce del sole, tra i due si combatte
una piccola battaglia per determinare chi meglio incarni i
principi dell’Ordine.

PALAZZO DELL'ORDINE DI SIEBOG

Trattasi di uno dei pochi edifici dei Siebog, in tutta Salvora, in
cui non si tengano feste e non si pratichi 'edonismo come
massima forma di esistenza. Nonostante una certa
imponenza, espressione dell'orgoglio che contraddistingue
I'Ordine, l'austero palazzo viene usato prettamente per scopi
burocratici e politici: costruito dopo l'ascesa dei Siebog in
citta, ospita gli incontri con i membri del Tribunale (tra cui il
Padre Cittadino) e con i dignitari dell'ordine provenienti da
altre citta. Tra le sue mura si definisce la politica dell’Ordine
per tutta Salvora, che comprende quasi sempre maggiori
diritti per i Risvegliati, privilegi per i Siebog e l'egemonia
sull’'inferiore razza umana. Per evitare ritorsioni verso i suoi
membri, gli incontri sono tenuti segreti (specialmente in caso
siano presenti rappresentanti del Tribunale o della
Fratellanza) e si svolgono in piena notte, quando l'attenzione
della citta nei confronti dei Siebog ¢ rivolta alle loro feste.



Il palazzo ¢ organizzato gerarchicamente per piani,
esattamente come 1'Ordine: si possono conoscere gli affari
dei membri del proprio piano (solitamente corrispondente al
proprio grado all'interno dell'organizzazione) e di quelli
inferiori, ma per nessuna ragione € permesso fare domande
su cio che accada piu in alto. Non ¢ impossibile venire
convocati ai piani superiori ma, quando cio avviene, puo
essere segno solo di un'ottima o di una pessima notizia, ed ¢
per questo che chi viene chiamato ¢ spesso preda di attacchi
di panico.

SEDE DELLA CAMERA DEI MERCANTI

La Camera dei Mercanti ¢ una delle organizzazioni piu
importanti di Jorgun. Assiste i nuovi commercianti, appena
giunti in citta, nelle pratiche per ottenere i permessi
necessari a vendere le proprie merci oppure nella ricerca di
spazi appropriati. Il suo edificio, inizialmente costruito per
scopi burocratici, ¢ stato in seguito ristrutturato in modo che
una parte fosse dedicata all’accoglienza degli iscritti. Coloro
che decidono di pagare la tassa annuale, oltre a ricevere un
trattamento di favore per quanto riguarda permessi e
autorizzazioni, possono usare alcune stanze del primo piano
della struttura per incontri d’affari. Il suo simbolo, ben visibile
sui documenti e all'entrata del palazzo, ¢ una gigantesca libra
d'oro. A differenza di altre organizzazioni del commercio, la
corporazione non ha scopi propriamente detti (a meno che
non si parli di aiuto per i suoi iscritti e dell'abbattimento dei
dazi portuali e commerciali), € molti vedono questa
caratteristica come un motivo sufficiente per riporre in essa
la propria fiducia.

LUOGHI IMPORTANTI DELLA
REGIONE
CAwMPI DI FRUMENTO

I terreni intorno a Jorgun e alle sponde del fiume sono noti
per essere particolarmente fertili: essi vengono coltivati a
grano, costituendo una sezione fondamentale del panorama
che si apre di fronte ai visitatori della citta. Gli agricoltori
mettono impegno e passione nel loro lavoro, preferendo la
calma dei campi a quello che ritengono essere il ritmo
caotico della citta. In genere, i latifondi appartengono a
facoltosi nobili, troppo impegnati a condurre la propria
esistenza tra feste e balli per abbassarsi a coltivare i campi.
Questa situazione consente di far girare 'economia a Jorgun:
il denaro non viene visto come un bene da conservare, ma da
spendere, ridistribuendo la ricchezza in maniera naturale.
Dopo un'abitazione nel Quartiere Termale, il vanto piu grande
risiede nel possedere terreni o una villa immersa nella
bellezza dei campi. Questo gusto per le dimore “agresti” ha
portato, di recente, ad un'impennata dell’edilizia abitativa
nella zona.

PAscoLI rROCCIOSI

La carne e il cuoio di Jorgun sono rinomati in tutta Salvora. |
pascoli sulle montagne consentono al bestiame di crescere in
un ambiente sicuro e protetto, grazie agli uomini della
Fratellanza. Uno dei segreti del successo di Jorgun ¢ senza
ombra di dubbio la tecnica della doppia lavorazione: le carni
e le pelli vengono prima conciate sulle montagne con metodi
gelosamente custoditi da coloro che se ne occupano, € poi
spedite in citta per essere perfezionate e vendute. Secondo
alcune stime dell’Ordine Zorya, coloro in grado di eseguire
questa lavorazione diminuiscono di anno in anno, dunque per
salvaguardare un sapere destinato all'oblio e garantire la
qualita della carne, l'organizzazione sta cercando di
guadagnare la fiducia degli abitanti delle montagne affinché
venga loro concesso il permesso di studiare la tecnica
segreta.

I FtuME YADREN

Gli abitanti di Jorgun ringraziano spesso Azimoth per aver
donato a Salvora il fiume Yadren: si tratta del corso d’acqua
pit grande della penisola, che sfocia nel mare dopo aver
accolto affluenti provenienti da tutta la parte orientale del
continente. Le sue acque sono ricche di pesci e facili da
navigare, fungendo da collegamento tra Jorgun e il mare,
dove si trova Liboria. Lungo il fiume sono sorti molti villaggi
e piccoli borghi, non abbastanza grandi da attrarre i mercanti
maggiori, ma ideali per coloro che desiderino sparire per
qualche giorno. Tali villaggi tendono a sfuggire al controllo
del Tribunale di Jorgun e non ¢ insolito che, in questi casi,
siano gruppi di mercenari a far rispettare la legge.

Un fenomeno in crescita negli ultimi anni, che sta iniziando
a preoccupare non poco Sarach e Jorgun, ¢ quello della
pirateria fluviale. A bordo di piccole imbarcazioni,
trasportabili a mano senza troppa fatica, i pirati abbordano i
mercantili e trafugano quello che riescono a portare con sé,
scomparendo prima ancora che le povere vittime possano
chiamare aiuto. Questo fenomeno, iniziato proprio sul fiume
Yadren, si sta velocemente espandendo a tutte le rotte fluviali,
costringendo i mercanti a proteggersi impiegando mercenari
e Risvegliati nomadi.

CAVE DI MARMO

Nonostante 'ordine pubblico e la pace siano mantenuti dagli
sforzi congiunti di guardie cittadine e degli uomini della
Fratellanza, la regione di Jorgun non ¢ immune alla malavita.
Da tempo, tuttavia, le Cave di Marmo rappresentano
un'opportunita di lavoro onesto per coloro che si siano
macchiati di qualche crimine. I lavori forzati arricchiscono la
citta del suo pregiato marmo bianco, e sono un ottimo modo
per far scontare una condanna. Non tutti riescono a
sopportare una lunga giornata di lavoro ma, per i membri
della Fratellanza che li controllano, questo non € un
problema. Oltre ai criminali, nelle Cave di Marmo si trovano
anche i cittadini meno abbienti di Jorgun: dopotutto il lavoro ¢
garantito per tutto I'anno e, in caso sia volontario, vengono
risparmiate le frustate e le percosse delle guardie. Non ¢ un
mistero che, fosse per i Siebog, tutti gli umani dovrebbero
finire per diritto di nascita nelle cave di marmo (e senza
risparmiarsi neanche un calcio).



EVENTI E VIAGGI NELLA
REGIONE
L’ APERTURA DELL’ANNO COMMERCIALE

Si tratta del momento in cui la Camera dei Mercanti e i
funzionari portuali presentano il rendiconto annuale al
Tribunale di Jorgun. In questo giorno non ¢ permesso
vendere nulla che arrivi da mercanti esterni alla citta e percio,
dopo il tramonto, si organizzano feste e banchetti nelle piazze
per ripagare l'attesa. Consegnati i registri dell’anno trascorso,
si comincia a lavorare su quelli del nuovo, si controllano le
tasse guadagnate dai commerci e si pianificano manovre
economiche e finanziamenti per le varie attivita in citta.
Nonostante sia una giornata di natura squisitamente
economico-politica, il Tribunale riesce a catturare l'interesse
della citta trasformando l'evento in una festa.

LA LEGA INTERREGIONALE EST DI
PALLAMETA

Uno degli eventi piu attesi dagli appassionati della Pallameta
¢ l'annuale Lega Interregionale Est, disputata tra le citta di
Sirin, Jorgun, Sarach, Rinean, Liboria e Bit'Wa. Le squadre
piu forti di ciascuna regione giungono a Jorgun e, per una
settimana, si sfidano nellArena per decretare la vincitrice
della coppa (realizzata in oro e resina). La squadra vincente
porta il trofeo nella propria citta, tenendolo fino all'anno
successivo e assicurandosi che sia debitamente conservato e
protetto. Levento attira moltissimi spettatori, che si riversano
velocemente nelle locande, nei mercati e nei servizi termali
offerti dalla citta. Con una tale affluenza di denaro e persone,
l'arena e il Tribunale ingaggiano mercenari e membri della
Fratellanza per sorvegliare l'area, su turni lunghi e raramente
privi di problemi.

LE GIORNATE DELLA FRATELLANZA

Alcuni giorni all'anno, la Fratellanza apre le porte della sua
fortezza ed esce tra gli abitanti di Jorgun. In queste particolari
giornate si tengono sfilate, grandi celebrazioni e le nomine
dei nuovi membri della Mano, della divisione armata
dell’'ordine e dei rispettivi ufficiali. Qui rigore militare lascia
spazio ai festeggiamenti: ¢ consuetudine che la Fratellanza
ringrazi Jorgun attraverso piccoli doni ai suoi enti e istituzioni
piu importanti. In cambio di questo gesto, il Tribunale chiede
nuovamente alla Fratellanza di rimanere a proteggere la citta
e la sua regione. Tali giornate celebrano atti simbolici, ma
dall’alto valore politico: per quanto possa sfuggire a un occhio
poco attento, ¢ bene che Jorgun e la Fratellanza si scambino
segni di reciproca stima. In caso il patto storico tra la citta e
l'organizzazione venisse meno, entrambi si ritroverebbero a
perdere i vantaggi da esso derivanti, facendo sprofondare la
regione nel caos.

LA SCOPERTA DELL’ACQUA CALDA

Questo modo di dire ben si sposa con Jorgun, poiché il
ritrovamento delle sorgenti termali viene ricordato e
celebrato come La scoperta dell’acqua calda. Nella ricorrenza
di tale giornata, i gestori di taverne e locande devono offrire
gratuitamente i propri servizi termali, per poi andare a
battere cassa al Tribunale una volta calato il sole. Molti
proprietari organizzano delle offerte per I'occasione, al fine di
avere maggiori introiti grazie agli avventori portati dalla
festivita. Anche i Siebog festeggiano questo giorno, colmando
il Palazzo dell’Eccesso di vasche d’acqua calda. Esattamente
come per le loro feste, anche in questa occasione ogni stanza
(o vasca) ha il suo tema, nonostante si tenda a prediligere
quello sessuale.

VIAGGI E STRADE
LA VIA ATTRAVERSO LE MONTAGNE

Questa via, particolarmente ardua e pericolosa, collega le
citta di Jorgun e Rinean. Nonostante in linea d’aria sia la piu
breve, il fatto di dover passare attraverso le montagne
scoraggia molti. Soltanto i mercanti, desiderosi di
commerciare tra i villaggi e raccogliere merci presenti solo in
questarea, affrontano di buon grado la perigliosa via. La via
per Segeta Segeta, prima e piu grande citta sotto 'influenza
di Liboria, rappresenta un ottimo punto dal quale salpare per
l'arcipelago. Molti mercanti, non potendosi permettere la
rotta fluviale, decidono di percorrere meta del tragitto via
terra, e si dirigono a Segeta. A differenza della strada sorella,
che parte da Sirin, questa costeggia per gran parte il fiume
Yadren, offrendo meno pericoli in termini di banditi e Vargan.
Tuttavia, negli ultimi anni, il rischio di incontrare pirati di
fiume si sta facendo consistente, motivo per cui il fiume
Yadren viene visto con crescente diffidenza.

IDEE PER GIOCATE E AVVENTURE

e | giocatori possono entrare, come reclute, nella Fratellanza.
e [arena si prepara a ospitare un grande evento e ingaggia
un gruppo di mercenari per difendere l'ordine pubblico.

e Un mercante, appena giunto in citta, sceglie di sfidare le ire
della Camera e ingaggia i giocatori per proteggere le sue
merci.

e ['arena offre un cospicuo premio in denaro (abbastanza da
far salire almeno a 4 la ricchezza) in cambio di uno scontro
all'ultimo sangue con i colossi.

e Una ribellione alle cave di marmo rischia di gettare Jorgun
nel caos, I'ordine Siebog invia dei Risvegliati a indagare sulla
faccenda.



