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LA REGIONE DI LIBORIA

h, Liboria! Casa di ogni marinaio, capitano e
pirata che si rispetti. Qui [Alleanza non conta
veramente. Cio che conta sono i soldi, la
schiena e il sudore della fronte. Il mare puo
essere un avversario temibile ma, per i liboriani,
é... casa.

Capitano Jeffer della Melody

VitA, CULTURA E SOCIETA

La cultura liboriana, cosi come la vita dei suoi abitanti, &
incentrata sul mare. [ nuovi nati vengono bagnati nelle sue
acque cristalline e i morti vengono restituiti alle onde. Nel
tempo tra questi due momenti, I'esistenza di chi ci vive non si
discosta mai troppo dall’elemento naturale, poiché un
liboriano non ¢ nulla senza il mare, e quest'ultimo non
sarebbe nulla senza Liboria. Ufficialmente, l'arcipelago
liboriano aderisce al culto di Azimoth e accetta la sua Chiesa
come guida morale e spirituale. Tuttavia, molti abitanti si
recano ancora al Tempio di Sale per pregare Vodan, 'antico
dio del mare, e seguirne gli insegnamenti. I capitani in
procinto di partire fanno sempre una breve visita al tempio
per offrire i propri omaggi alla divinita, chiedendo di essere
protetti durante il viaggio e di non dover affrontare il mare in
tempesta.

LiBORIA

Liboria ¢ la citta-Stato situata nella parte sud-ovest di
Salvora, ed ¢ formata da centinaia di piccole isole unite tra
loro da una storia comune. Geograficamente isolata, puo
essere raggiunta solo da coloro che possiedono una nave (o i
ducati d'oro per pagarsi il viaggio); tuttavia, non ¢ insolito
incontrare liboriani sparsi un po’ per tutte le zone della
penisola, essendo essi viaggiatori ed esploratori per loro
stessa natura. Le isole di Liboria sono connesse tra loro da
ponti sospesi tra i Cancelli Dorati, utilizzati solamente dalla
guardia cittadina, dai dignitari pit importanti e da coloro che
sono disposti a pagare una discreta somma al Tribunale. Il
resto della popolazione deve utilizzare chiatte e piccole
imbarcazioni per spostarsi tra le isole. I lembi di terra piu
grossi sono circondati da cinte murarie a difesa dei quartieri
e degli edifici piu importanti, mentre il resto delle isole &
protetta solo dal mare.

STORIA

Secondo la leggenda, Liboria fu fondata dopo la caduta della
mitica Antaria, a opera dei sopravvissuti al cataclisma. In
fuga dalla citta, pescatori € marinai si rifugiarono tra le onde
del mare, giungendo dopo un lungo viaggio nell’arcipelago
liboriano. Sulle isole venne fondato I'insediamento originario,
di cui il Tempio di Sale fu uno dei primi edifici.

Negli anni, 'arte della navigazione e il commercio hanno
fatto di Liboria una superpotenza marittima di Salvora,
sbaragliando le citta e i Tribunali rivali. Attualmente,
chiunque voglia comandare una nave o imparare il duro
mestiere di marinaio, non puo fare a meno di recarsi a
Liboria per completare i propri studi. Accademia Nautica
che si trova qui ¢ il luogo migliore per apprendere tutte le
conoscenze maturate dai liboriani nel corso dei secoli: chi
studia qua puo imparare molto sulla costruzione di navi, sulla
navigazione, sull'orientamento in mare, sulla gestione di
situazioni di pericolo, sul comando di una flotta,
sull'organizzazione e reclutamento di un equipaggio € sulle
rotte e loro sicurezza. All'interno dell’Accademia non ¢ raro
trovare dignitari, ufficiali e aspiranti capitani di altre citta
costiere, giunti per apprendere tutti i segreti per servire al
meglio I'Alleanza.

RELAZIONI CON SALVORA

Liboria ¢ una delle Grandi Citta fondatrici del Patto di
Alleanza, fattore che la rende potente e degna di rispetto agli
occhi delle altre realta di Salvora. Il Tribunale riconosce
l'autorita della capitale, Jarillo, e ne segue le leggi; tuttavia i
liboriani non si curano molto della cosa, continuando a vivere
la propria vita al limite delle norme imposte dallAlleanza:
non ¢ insolito che i capitani trattino il mare come un
territorio esterno a Liboria e all'autorita del Tribunale,
trovando convenienti scappatoie a leggi scomode.

Per cercare di contenere lo spirito anarchico dei cittadini
liboriani evitando lo scontro diretto, a Jarillo si sta
cominciando a discutere I'idea di trasferire la sede del Gran
Tribunale proprio li. In questo modo si potrebbe avere
maggior controllo sull’arcipelago, e contrastare l'egemonia di
Sirin nella zona est della penisola, ma nonostante i primi
passi dell’iter siano gia stati avviati, il Tribunale sta facendo
pressioni, assieme a Jorgun e a Sirin, affinché I'ente venga
trasferito presso questultima.

Da parte di Liboria, comunque, i rapporti con le due citta
sono solidi, anche grazie al ben noto salvataggio dei
superstiti di Vecchia Sirin durante la Guerra Vargan, e questa
sorta di intesa sembra destinata a durare a lungo. La citta di
Nadya rivaleggia con Liboria fin dalla fondazione di
quest’'ultima. Essendo potenze marittime relativamente vicine
l'una all’altra, non c’¢ da stupirsi che la battaglia per il
dominio del mare si svolga proprio tra di esse. Nadya agogna
il suo ruolo passato di potenza egemone, ma Liboria non
sembra intenzionata a cedere quanto guadagnato.



ORGANIZZAZIONI E
INFLUENZA
IL TRIBUNALE

11 Padre Cittadino Gento si &€ sempre definito un uomo
pratico e capace di scendere a compromessi, sia con le leggi
che con la propria coscienza, pur di ottenere il bene di
Liboria. Eletto grazie al Consiglio dei Capitani, del quale era
un membro di spicco da anni, Gento ha sempre fatto il
possibile per non accentrare tutto il potere nelle sue mani.
Rinunciando a gran parte della propria autorita, ha permesso
a Liboria e ai suoi commerci di prosperare, a scapito
dell'influenza del Tribunale stesso presso 1Alleanza.
Apertamente contrario al trasferimento del Gran Tribunale a
Liboria, Gento si trova spesso in disaccordo con il Padre
Cittadino di Sirin, insistendo che sia quest’'ultima a doverlo
accogliere.

LA CAMERA DEI MERCANTI

Si tratta dell’istituzione piu importante per chiunque voglia
avere a che fare con mercanti, merci e trasporti. Inizialmente
si trattava dell'unica organizzazione atta a regolare gli scambi
tra privati, citta e istituzioni ma, con il passare degli anni, ha
ceduto parecchie delle sue competenze a organi minori € piu
specifici. La Camera di Commercio della Resina (a Nuova
Sirin) e la Corporazione dei Mercanti (a Jorgun) sono solo
alcuni esempi di come l'istituzione liboriana sia disposta, in
cambio del pagamento di tasse, a dialogare con realta
differenti e di minor entita. La Camera dei Mercanti ¢ stata
istituita grazie all'ordine dei Morana, coi i quali membri
mantiene ancora inquietanti contatti, nonostante la pessima
fama che al giorno d’oggi ne circonda il nome.

IL CoNsicLIO DEI CAPITANI

Come altre citta costiere, anche Liboria ha il suo Consiglio
dei Capitani. Si tratta di un organo privato, al quale possono
aderire soltanto coloro che abbiano dimostrato il proprio
valore come capitani. Si contrappone allAccademia Nautica
Liboriana, affermando che le leggi del mare non si imparino
su banchi e tomi polverosi ma, al contrario, con la brezza tra i
capelli e I'odore di salsedine sulla pelle. Quando un capitano
viene ritenuto degno dell'ammissione, viene inviata alla sua
nave una missiva speciale con l'invito alla successiva
riunione. Rifiutare ¢ segno di immensa scortesia e, in genere,
il gesto basta a inimicarsi ogni singolo equipaggio di Liboria.
Coloro che vengono invitati devono pagare una piccola
somma per ogni viaggio commerciale effettuato, pari al due
percento del guadagno complessivo, per coprire le spese di
gestione del Consiglio stesso. I capitani che, per qualche
malaugurato evento, dovessero perdere la propria nave,
avrebbero la possibilita di richiedere al Consiglio un prestito
€ navigare per cinque anni fino a estinguere il debito.

Una delle piu importanti richieste fatte ai membri, e il
motivo per cui il Consiglio dei Capitani di Liboria ha
influenza su buona parte dellAlleanza, ¢ 'obbedienza: una
volta presa una decisione, tutti coloro che fanno parte del
Consiglio devono rispettarla, indipendentemente dai propri
viaggi, dal proprio pensiero o anche solo dal voto effettuato.
Uno degli eventi piu disastrosi per il commercio marittimo &
passato alla storia come La Guerra dei Capitani: una prova di
forza durante la quale le navi liboriane hanno occupato tutti i
porti delle citta costiere, mettendo in ginocchio i concorrenti
senza sparare un singolo colpo di cannone.

L’ORDINE DEI MORANA

Liboria rappresenta il luogo pit logico in cui costruire una
sede dell’Ordine dei Morana, in quanto lontana dalle leggi
dell’Alleanza, interessata principalmente al commercio € alla
navigazione, e ricca di contatti e rotte che la legano alle altre
citta di Salvora. Anche la presenza della Camera dei Mercanti
garantisce influenza e potere a un Ordine che non ha mai
fatto della morale il suo punto cardine. Particolarmente
temuti in citta, i Morana possono svolgere le proprie attivita,
siano esse legali o meno, senza doversi preoccupare delle
conseguenze: il Tribunale non ha forza sufficiente per
resistere alle loro pressioni, la Camera dei Mercanti € sul loro
libro paga, e il Consiglio dei Capitani, per quanto temibile
avversario, pensa che una collaborazione sia piu fruttuosa per
entrambi.

DISTRETTI
PozZzZOMARINO

Il distretto di Pozzomarino ¢ il cuore e I'anima della citta, in
quanto parte piu antica di Liboria, risalente addirittura alla
sua fondazione. Situato sull'isola principale dell’arcipelago,
questo territorio € ricco di sorgenti d’acqua che
contribuiscono a formare il fiume Atria. Piazza Antaria ¢é il
piazzale principale del distretto e prende il nome dalla mitica
citta d'origine dei liboriani. Ospita numerose taverne,
monumenti e parchi, ed ¢ li che si trovano le abitazioni delle
persone piu rispettabili della citta. Sulla Piazza si affacciano il
palazzo del Tribunale e la Camera dei Mercanti, posti
simbolicamente uno di fronte all’altro, con il primo
posizionato piu in alto rispetto al secondo.

LA VIA DEI PECCATORI

Gli abitanti hanno dato questo nome al quartiere portuale
perché, a quanto narra la leggenda, la zona sarebbe stata
costruita grazie al sangue e al sudore dei condannati ai lavori
forzati. Il distretto ¢ sempre molto affollato: navi e
imbarcazioni di varie dimensioni vanno e vengono
continuamente. Nonostante una massiccia presenza di
sentinelle della guardia cittadina, il distretto ¢ di fatto in
mano al Consiglio dei Capitani e ai loro equipaggi.
Fortunatamente, la mancanza di autorita dei soldati del
Tribunale non 'ha condotto al caos: gli uomini del Consiglio
sono implacabili e si fanno molti meno scrupoli quando viene
il momento di menare le mani. Questa loro “predisposizione
all'ordine” porta sicurezza in un luogo pieno di
malintenzionati. [ bordelli che sorgono in questa zona sono
noti per essere i piu sicuri di tutta la citta, nonostante non
siano i pit famosi.



LA DARSENA

Chiungque sia in cerca di uno tra i migliori cantieri navali della
penisola deve recarsi alla Darsena di Liboria. Il molo della
zona ¢ occupato da chiglie e carene delle future navi, oltre
che da strumenti del mestiere e grandi quantitativi di
legname. La costruzione delle imbarcazioni rappresenta la
seconda maggiore fonte di introiti per la citta, ed ¢ per questo
che il Tribunale ha garantito alla Darsena una tassazione
particolare per tutto cio che riguarda I'utilizzo e il commercio
di legno. Come conseguenza di tale scelta, il distretto si ¢
popolato di tutta una serie di attivita legate piu al materiale
che non alla costruzione di navi. Il legname qui utilizzato
proviene da tutta Salvora, ma € particolarmente apprezzato
quello della citta di Sarach e quello giunto dalla zona della
Grande Barriera. Le ciurme che si avventurano a oriente per
fare scorta del materiale raccontano storie sulle foreste
selvagge e antiche che si trovano in quelle terre, dove fare il
boscaiolo ¢ piu rischioso che fare il soldato.

IL TRIDENTE

Questo quartiere ¢ il luogo centrale della vita militare di
Liboria, ed ¢ sorvegliato in maniera massiccia. Occupa il lato
occidentale delle tre isole maggiori, ed ¢ collegato dai
Cancelli Dorati. Qui vivono, oltre ai membri della marina
liboriana, anche gli ufficiali delle flotte dell’Alleanza. Le due
forze cercano di convivere pacificamente, nonostante lo
spirito indipendente dei nativi dell’arcipelago tenda a
surclassare il rigore dei soldati di Salvora. In questo
quartiere ¢ situata anche 'Accademia Nautica Liboriana,
elemento che rende il contatto tra studenti e militari molto
stretto. Il Consiglio dei Capitani ha davvero poco potere sul
Tridente, e cerca in ogni modo di portare la marina di Liboria
dalla sua parte.

IL Vuoto

La Via del Peccatore fu costruita su un terreno instabile. In
principio era composta da un singolo molo che, distrutto
periodicamente dalla forza del mare, veniva ricostruito in
fretta e furia per non bloccare lo scalo delle navi commerciali.
Un giorno, pero, il porto originario crollo definitivamente. Le
fognature sottostanti, gli scavi incompiuti e il terreno
paludoso vennero a mischiarsi, formando quello che fu
chiamato il Vuoto: questa rete di fondamenta abbandonate,
moli crollati, fogne, gallerie e sale sotterranee costituisce
ancora oggi un mistero. Dai tentativi fatti fin ora sembra
impossibile riuscire a mappare completamente il Vuoto,
ormai considerato po’ il lato oscuro di Liboria. Le sue entrate
sono segrete ai pitl ma, per tutti coloro che intendano vivere
un’avventura notturna o compiere atti illeciti, il luogo
continua ad avere una certa attrattiva. La guardia cittadina
combatte una disperata battaglia al fine di sigillare e
controllare ogni singolo ingresso, sebbene tali sforzi si siano
dimostrati vani.

PUNTI DI INTERESSE
IL. MERCATO SULL’ACQUA

Liboria ospita un mercato unico in tutta Salvora: quello sul
mare. I mercanti vendono le merci esponendole sulle proprie
imbarcazioni, dai piccoli commercianti su barche a remi, ai
ricchi mercanti su velieri e navi da guerra. Prima del sorgere
del sole, i venditori partono dalla citta alla volta della baia per
accaparrarsi i posti migliori sui piccoli moli di legno. I
visitatori utilizzano poi questi ultimi per raggiungere i
mercanti. La bizzarra fretta & presto spiegata: gli abitanti di
Liboria si comportano come se l'autorita dell’Alleanza e del
Tribunale terminasse sulla spiaggia (nonostante non sia
affatto cosi), lasciando al commercio marittimo tutta una
serie di merci non controllate e illegali, come veleni, schiavi
vogatori e creature di varia natura. [l Consiglio dei Capitani
contribuisce attivamente a mantenere questa situazione,
facendo pressioni sul Tribunale affinché non intervenga in
modo diretto.

I CoLosso DI LIBORIA

Questa magnifica statua rappresenta l'edificio piu alto di
Liboria: con i suoi sessanta metri di altezza, permette di
osservare ogni punto dell’arcipelago. Situata all'ingresso del
porto della citta, tale struttura incute rispetto ai visitatori ed ¢
motivo di orgoglio per i cittadini. Nonostante a Liboria non
siano presenti Colossi, le voci narrano che i costruttori della
statua abbiano collaborato proprio con dei creatori di Colossi
per realizzare la statua. Nonostante da fuori sembri
massiccia e indistruttibile, la struttura ¢ in realta cava e viene
utilizzata dalla guardia cittadina per osservare 1'oceano e il
resto dell’arcipelago. Dietro agli occhi della gigantesca
costruzione si nascondono due piccole sale il cui scopo non ¢
noto ai cittadini.

IL PARCO DEI PERGOLATI

Uno dei simboli di Liboria piu noti al resto dell’Alleanza sono
i pergolati che si trovano sul percorso pedonale che costeggia
le mura cittadine. Costruiti in onore dell’antico dio del mare
Vodan, sono oggi parte integrante della cultura liboriana. Il
percorso pedonale inizia da Piazza Antaria e prosegue per
oltre tre chilometri verso il Tridente, costituendo un tracciato
ideale per coloro che amano passeggiare, e percorrendolo
nella sua interezza ¢ possibile notare tutti i luoghi di
maggiore interesse della zona.

Una delle tradizioni per coloro che vi giungono da altre zone
di Salvora ¢ quella di portare con sé una pianta proveniente
dalla propria terra. Il parco nasce da questa idea: grazie ai
doni di coloro che arrivano a Liboria si ¢ formato un giardino
dove ¢ possibile trovare riunita in un singolo luogo la flora di
tutto il continente. Cordine Zorya si ¢ dimostrato diverse volte
interessato a prendersi cura del parco, come servizio alla
citta e a tutta I'Alleanza. In particolare, il modo in cui piante
provenienti da habitat differenti possano coesistere tra di loro
¢ oggetto di studi da parte dei piu grandi esperti della regione.



IL. TEMPIO DI SALE

LCantico tempio, realizzato con le pietre provenienti dal
fondale marino, costituisce la prima tappa dei marinai in
procinto di partire. Dedicato all’antico dio dell'oceano Vodan,
e solamente in seguito donato ufficialmente al culto di
Azimoth, l'edificio presenta un doppio colonnato, con al
centro una raffigurazione su pietra del mare. Per tradizione,
Vodan non ha volto, poiché egli € 'oceano € la spuma delle
onde, dunque non esiste una statua che lo raffiguri all'interno
del tempio. Dopo la cessione, il mito stesso del sonno di
Azimoth ¢ stato cambiato: a Liboria sono convinti che il dio
dorma nelle profondita degli oceani e non all'interno della
Piramide di Jarillo. Nonostante, almeno sulla carta, il Tempio
di Sale appartenga ormai alla Chiesa di Azimoth, il Tribunale
e i Morana hanno sfruttato il proprio potere per lasciare che
fossero i sacerdoti di Vodan a occuparsi dell’edificio. In
cambio di questo accordo, durante i riti non ¢ permesso
pronunciare il nome del dio ma soltanto rivolgersi a lui con
appellativi.

L’AcCcADEMIA NAUTICA LIBORIANA

Situata nel Tridente, 'Accademia Nautica Liboriana ¢ uno
degli edifici di spicco della citta. Le sue dimensioni e la sua
forma richiamano quelli di una gigantesca nave, con l'ufficio
del rettore situato in quella che puo essere considerata la
cabina del capitano. Fondata per cercare di contrastare il
Consiglio dei Capitani, IAccademia unisce l'approccio teorico
alla necessaria pratica. I suoi studenti devono vestire
completamente di bianco e, con il passare dei cinque anni di
corso, la loro tenuta evolve in base alla loro preparazione.
Alla fine del ciclo di studi, i diplomati possiedono una buona
conoscenza delle navi, della loro costruzione e di come si
gestisca un equipaggio tra le onde. Tale sicurezza,
sfortunatamente, tende a rendere gli studenti spavaldi e
incauti. Per questo motivo, il Tribunale e gli ufficiali della
marina tendono a consigliare, a coloro che hanno terminato
gli studi, di imbarcarsi su una nave come mozzi € mettere in
pratica gli insegnamenti ricevuti partendo da un ruolo piu
modesto.

IL cASINO LA NAVE SPEZZATA

Costruito con i resti di un enorme vascello affondato poco
prima di attraccare al porto, La Nave Spezzata & un casino
realizzato e gestito dall’Ordine dei Morana. Si trova nella
zona del porto, ed ¢ particolarmente affollato durante la
notte. Nonostante non esista un divieto esplicito di entrare
armati, gli avventori sanno alla perfezione cosa significhi
mettersi contro uno degli Ordini pit potenti di Salvora (e
quello con meno scrupoli nel proteggere i propri affari). Ben
noti per essere poco inclini alla fiducia, i gestori del casino
hanno, a scanso di equivoci, pensato di piazzare delle guardie
profumatamente pagate a ogni angolo della struttura. Le
diverse sale ospitano attrazioni per tutti i gusti, dal gioco
d’azzardo agli spettacoli di ballo. La filosofia Morana, basata
sul profitto, ha plasmato questo luogo in modo da creare
offerta per ogni tipo di domanda.

LUOGHI IMPORTANTI DELLA
REGIONE
SEGETA

11 primo e piu grande borgo della Regione ¢ Segeta. Nato
come un semplice porto sulla costa di Salvora, veniva
utilizzato dai mercanti liboriani per scaricare le merci prima
di proseguire sulle vie commerciali terrestri, € negli anni ¢
diventato uno dei punti di riferimento per chiunque intenda
cominciare il proprio viaggio verso l'arcipelago. Migliaia di
persone raggiungono la piccola cittadina ogni giorno, con
famiglie e merci, in attesa di imbarcarsi su uno dei vascelli
diretti a Liboria. I mercanti e i viaggiatori provenienti dalle
isole spesso decidono di attraccare a Segeta per far riposare
l'equipaggio e prepararsi a risalire il fiume Yadren. Il borgo ¢
anche particolarmente apprezzato dagli amanti del pesce:
grazie all'abbondanza di fauna ittica su quel lato della costa,
la citta ha sviluppato la propria cucina tipica intorno a tale
risorsa, finendo per eccellere in materia di molluschi e
crostacei. Per molti fuorilegge o contrabbandieri in fuga da
Sirin, Jorgun o dalle citta piu a nord, Segeta rappresenta il
primo passo verso la liberta: il Tribunale di Liboria si
dimostra sempre molto “cauto” nel giudicare i casi delle altre
regioni, e molto spesso, durante il loro soggiorno
nell’arcipelago, i soggetti incriminati finiscono con lo
scomparire nel nulla.

SFERA

In posizione speculare rispetto a Segeta, dall’altro lato del
fiume Yadren, sorge Sfera. A differenza del primo borgo
liboriano, la citta nasce per fungere da collegamento tra
l'arcipelago e Rinean, in modo da non costringere i
viaggiatori a valicare le montagne vicino a Jorgun. Non
potendo accedere via fiume alla citta fortezza, i mercanti
hanno spinto affinché la costruzione di Sfera avvenisse in
tempi brevi, in modo tale da poter evitare giorni e giorni di
cammino. Il borgo ¢ sfruttato anche da coloro i quali si
spingono a est della Grande Barriera, alla ricerca di legname
o altre risorse. Dai collegamenti con Rinean, Sfera ha
acquisito una certa fama per la propria produzione di attrezzi
ed equipaggiamenti per spedizioni. Che si decida di
affrontare il viaggio verso la citta-fortezza, o che si prenda la
decisione di abbandonare Salvora, un viaggio al secondo
avamposto liboriano appare d'obbligo per qualsiasi individuo
che si definisca “un avventuriero”.



EVENTI E VIAGGI NELLA
REGIONE
LA STAGIONE DELLE TEMPESTE

Durante l'autunno si verifica un fenomeno noto come la
Stagione delle Tempeste: per circa una settimana il mare
intorno a Liboria viene frustato da forti venti e temporali,
diventando innavigabile. In questi giorni l'arcipelago rimane
isolato dal resto di Salvora, e persino spostarsi all’interno
della citta diventa molto complesso. La leggenda vuole che la
Stagione delle Tempeste sia un segno della rabbia di Vodan,
l'antica divinita marina di Liboria, per punire l'orgoglio degli
abitanti dell'arcipelago. Per placare il dio, ogni giorno fino
alla caduta dell’'ultimo fulmine, gli abitanti si recano al
Tempio di Sale portando una piccola offerta a colui che per
loro rappresenta il mare. Il periodo puo essere difficile da
affrontare per chi si fa cogliere impreparato: molte attivita
chiudono per via dell'impraticabilita del mare, e la gente
tende a rifugiarsi in casa. Per questo nelle settimane
precedenti si fanno scorte di viveri e beni vari. Gli equipaggi
piu impavidi (o i piu sciocchi) possono decidere di sfidare la
tempesta e salpare ugualmente: 'impresa non € impossibile,
benché sconsigliabile a causa del pericolo, € coloro che
riescono a portare a casa la pelle e la nave possono
considerarsi praticamente ammessi al Consiglio dei Capitani.

I GrRaANDI GIOCHI

Ogni cinque anni, a Liboria, si riuniscono gli appassionati di
sport acquatici per un evento noto come I Grandi Giochi. Si
tratta di una serie di competizioni che vanno dalle regate al
lancio della palla d’acqua (uno sport simile al lancio del peso,
ma con una sfera cava contenente acqua) che vedono sfidarsi
i migliori atleti e marinai di Salvora. Da tutta la penisola
giungono gli sfidanti che, per un mese, partecipano alle gare
in onore al mare. La tradizione dei Grandi Giochi ¢ nata con
Liboria stessa: dopo essere fuggiti da Antaria e aver fondato
I'insediamento, i sopravvissuti decisero di celebrare l'evento
con la prima edizione della competizione. Guadagnarsi la
vittoria durante i Giochi significa diventare una leggenda
vivente a Liboria: oltre a sostanziosi premi in denaro, i
vincitori possono approfittare gratuitamente delle locande
cittadine per tutto il resto della loro vita. Chi poi dovesse
riuscire a trionfare in ogni singola gara ricevera un premio
speciale, la Vodan, una nave costruita in epoca antica che si
dice essere inaffondabile. Lagognato premio ¢ ancora in
attesa di un vincitore, e nel frattempo della sua manutenzione
se ne sta occupando il Tribunale.

I GIORNI DELLA MEMORIA

Nei Giorni della Memoria si ricordano gli intrepidi marinai
che, in difesa dei cittadini di Sirin, partirono con le loro navi
per raggiungere la citta assediata dai Vargan. La tradizione
vuole che alcuni vascelli mercantili partano in direzione di
Sirin carichi di beni di ogni tipo: ¢ li, infatti, che si tengono i
festeggiamenti noti come “I giorni della caduta di Sirin”.

Per chi invece preferisce rimanere nell'arcipelago, i Figli di
Sirin organizzano, nella propria modesta sede, una
celebrazione a cui partecipa ogni anno anche il Padre
Cittadino (a nome di tutta la citta e delle personalita di spicco
di Liboria). Ufficialmente questi sarebbero giorni di profondo
lutto per la tragedia che ha colpito Sirin: non ¢ mai stato
confermato che Jorgun e Liboria abbiano aiutato Sirin,
contravvenendo agli ordini di attendere e non agire. Le prove
di un tale gesto vengono tramandate di Padre Cittadino in
Padre Cittadino, con grande segretezza.

VIAGGI E ROTTE

La Regione di Liboria, termine piu giuridico che geografico,
non ha strade, ma rotte. Loceano non ha bisogno di essere
lastricato, se non del sudore della fronte dei marinai e del
vento che gonfia le vele. Questo non significa che qualunque
angolo bagnato dal mare sia sicuro, ragione per cui non ¢
consigliabile effettuare lunghe traversate.

LA ROTTA PER JORGUN

La rotta per Jorgun ¢ stata una delle prime (e probabilmente
piu fruttuose) tratte per i mercanti di Liboria. Solitamente
dopo uno scalo a Segeta per i rifornimenti si risale il fiume
Yadren fino a raggiungere la citta bianca. Grazie alle rotte
fluviali, si puo poi approdare a Sirin o Sarach per i propri
affari, prima di tornare all’arcipelago con le casse piene di
merci e ducati d'oro. Recentemente, questa rotta si sta
facendo sempre piu pericolosa a causa dei pirati di fiume: il
rischio di venir abbordati non solo in mare aperto, ma anche
lungo lo Yadren, ha portato a un aumento dei costi per la
sicurezza dei viaggi, con non poco disappunto dei mercanti.

LA ROTTA PER NADYA

La rotta per la storica rivale di Liboria ¢ molto piu semplice,
sebbene pil lunga di quella per Jorgun. Una volta fatta sosta a
Segeta, si puo costeggiare il continente fino a giungere in
citta. Gli abitanti del luogo non vedono di buon occhio i
liboriani, ma sono consapevoli di non poter sopravvivere
senza commercio. La rotta ¢ generalmente priva di pericoli:
nonostante le tensioni, la marina di Liboria e quella di Nadya
fanno fronte comune per rendere sicura questa via del mare,
in modo che i pirati non osino abbordare le navi dei
viaggiatori.

LA ROTTA PER JARILLO

Piu che di una rotta vera e propria, si tratta di un percorso
che costeggia tutta la zona sud e ovest di Salvora, e che porta
fino al porto di Kalu, dal quale si raggiunge poi Jarillo. Pochi
mercanti considerano conveniente questo itinerario: per
arrivare a Kalu sono necessari molti giorni di navigazione,
senza considerare l'alto rischio pirateria, che diventa una
certezza in alcuni tratti problematici e particolarmente
lontani da una Grande Citta. Ultimo, ma non meno
importante, ¢ il fatto che la lunghezza del viaggio lo renda
inadatto alle merci deperibili.



IDEE PER GIOCATE E
AVVENTURE

® [1 Gran Tribunale si prepara a trasferirsi a Liboria ed invia
un dignitario da Jarillo per tenere sotto controllo la situazione
in citta. [ giocatori potrebbero fungere da scorta per questo
individuo.

e Ingaggiati dall'ordine dei Morana, i PG si ritrovano a dover
percorrere il Vuoto per effettuare uno scambio di prigionieri
con un pirata.

e [ preparativi per i prossimi Grandi Giochi vengono
interrotti da misteriosi incidenti. I PG devono investigare su
questa strana situazione.

o [1 Consiglio dei Capitani ingaggia, durante la Stagione delle
Tempeste, i personaggi per un viaggio a Segeta.

e Lordine degli Zorya cerca intrepidi avventurieri per recarsi
alle rovine di Antaria. Durante il viaggio, pirati e sette
misteriose legate all’antica citta faranno di tutto per
intralciare i giocatori.



