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La Regione di Sirin
Sirin non è fatta di pietra e resina, che i Vargan si tengano

tutto questo! Sirin è il cuore pulsante dei suoi abitanti,

l’alito di vita che ci spinge a combattere. È l’abbraccio delle

nostre mogli e dei nostri mariti, lo scalpitio dei nostri

bambini sulla strada. Ricostruiremo la nostra casa,

riporteremo alla luce il passato per mai dimenticarlo. Da

questo giorno in avanti non ci saranno Cerchio, Zorya,

Siebog e Morana. Noi siamo… I Figli di Sirin!

Tratto da Cronache dell’ordine dei Figli di Sirin, libro I,

capitolo terzo.

Introduzione
La Regione di Sirin è situata ad est della Valle di Kring ed

abbraccia il lago Yadren, l’omonimo fiume, le valli e le

montagne circostanti. Prende il nome dalla città di Sirin e

porta su di sé il peso della sua storia. Data l’alta

concentrazione di miniere di resina e oro, non è raro

trovarvi dei Vargan. Questo potrebbe scoraggiare molti ad

attraversarne il territorio ma non gli abitanti di Sirin.

Vita, Cultura e Società
La vita degli abitanti della regione è caratterizzata dal

senso di appartenenza alla città di Sirin. I suoi cittadini si

sentono legati ad essa e, se necessario, sarebbero pronti a

difenderla contro le peggiori creature e i più arditi nemici.

Persino i villaggi limitrofi subiscono il fascino dell’ideale

rappresentato da Sirin.

Grandi lavoratori, i cittadini della regione non si lasciano

spaventare dalla fatica e ne fanno vanto. Ogni attività è
avvolta in questo profondo senso di servizio alla città, vista

come una grande casa per tutti coloro che scelgono di

proteggerla e di riconoscersi nei suoi colori.

Questo spirito di appartenenza trova concretizzazione

nel culto degli Eroi. Oltre alla chiesa di Azimoth, nella

regione sono presenti numerosi monumenti e vengono

celebrate ricorrenze dedicate ai valorosi che si batterono

per proteggere Vecchia Sirin. Ogni famiglia tramanda con

orgoglio le azioni dei loro antenati, trecento anni addietro,

nella difesa delle mura o nel salvataggio di quante più
persone possibili.

Nuova Sirin
Nuova Sirin è il nome che gli abitanti dell’ormai distrutta

Sirin danno al nuovo insediamento, con il giuramento di

restaurare l’antica gloria della città. Sorta dall’altra parte

del fiume Yadren, Nuova Sirin non dimentica ciò che i suoi

cittadini hanno dovuto affrontare.

La città, storicamente rivale di Jarillo, ospita enti ed

organizzazioni importanti per Salvora ed eccelle per le sue

attività commerciali legate alla resina, regolamentate dalla

Camera di Commercio, protette dai Figli di Sirin.

Storia
Trecento anni addietro, la più grande orda Vargan che

Salvora abbia mai visto emerse dal sottosuolo, devastando

qualsiasi cosa incontrasse sul suo cammino. Nessuno

sapeva, né è riuscito a capire in seguito, cosa muovesse

l’orda inarrestabile. Quello su cui tutti concordano è che,

grazie al sacrificio di Sirin, Salvora vinse la sua battaglia.

Le informazioni viaggiarono veloci. L’esercito di Sirin era

entrato in contatto con l’orda Vargan e, dopo una breve

schermaglia, il generale Yari aveva dato l’ordine di ritirarsi

all’interno della città. Inviato immediatamente il segnale di

pericolo a Jarillo, il generale attese per tre giorni l’arrivo

delle truppe dell’Alleanza. Poiché Sirin era la seconda città
più potente di Salvora, tanto da rivaleggiare con la capitale

stessa, gli ufficiali dell’Alleanza non avrebbero permesso

che cadesse. Per tre giorni i difensori subirono l’assalto

selvaggio dell’orda mentre Yari utilizzava tutti i mezzi a sua

disposizione, Colossi compresi, per tenere lontani quei

mostri dalle famiglie di Sirin. Fu una battaglia combattuta

metro per metro, casa per casa, fino allo stremo delle forze.

Le perdite furono innumerevoli. Nella notte del terzo

giorno, dal fiume giunsero delle navi provenienti da Jorgun

e Liboria. Grazie all’aiuto non ufficiale delle truppe delle

due città, Yari riuscì a salvare quel che restava della

popolazione. Allontanandosi col favore del vento, il

generale diede l’addio alla città che amava. L’orda Vargan

non riuscì a domare l’animo dei cittadini di Sirin. Non

molto tempo dopo, i superstiti si riunirono sull’altra riva del

fiume Yadren e fondarono l’insediamento che sarebbe

divenuta Nuova Sirin. Non avrebbero dimenticato il

mancato supporto dell’Alleanza, così come non avrebbero

lasciato che i meriti di Jorgun e Liboria andassero persi nel

tempo.

Relazioni con Salvora
Vecchia Sirin era la seconda città più popolosa di Salvora,

al punto da competere per potenza e influenza con Jarillo

stessa, cosa mal vista dalla capitale, dalla chiesa di

Azimoth e da alcuni ufficiali dell’Alleanza. Dopo la sua

distruzione, molto di quel potere venne meno e ai

sopravvissuti fu chiesto di ingoiare l’orgoglio a lungo, prima

di rimettersi in piedi. Dopo la ricostruzione, i rapporti tra le

città di Jarillo e Nuova Sirin si fecero critici: la capitale

venne ufficiosamente accusata di aver ostacolato l’invio

degli aiuti a Vecchia Sirin e fu soltanto grazie ad un duro

sforzo diplomatico che l’Alleanza resse il colpo. I rapporti

con Kayla si fecero più stretti. Durante i primi giorni della

ricostruzione di Sirin, architetti, studiosi e pensatori

lasciarono la comodità delle loro università per trascrivere

il passato della regione e aiutare a plasmarne il futuro. La

quantità di informazioni era superata solamente dal

fabbisogno di merci di ogni tipo, dai beni di prima necessità
ai materiali da costruzione, gentilmente offerti dai mercanti

di Jorgun e Liboria. Con queste due città si strinse un patto

di fratellanza indissolubile.
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Il generale Yari, ormai Padre Cittadino, giurò di onorare il

ricordo degli eroi che, sfidando lo stallo, giunsero in

soccorso degli abitanti di Sirin. Ad oggi vige una sorta di

intesa tra le città per fare pressione affinché il Gran

Tribunale si trasferisca a Nuova Sirin. Un simile evento

proteggerebbe Liboria dall’eventualità di essere essa stessa

la “fortunata” e, allo stesso tempo, aiuterebbe la posizione

di Jorgun nella sua piccola rivalità contro Sarach.

Organizzazioni e
Influenza
Come ogni città dell’Alleanza, anche Nuova Sirin ha i suoi

delicati equilibri interni e i suoi giochi di potere: molti

privilegi dell’antica aristocrazia sono stati spazzati via

trecento anni prima con la caduta della città, con il

conseguente sviluppo di influenze e rapporti di potere

completamente nuovi. I tre punti cardinali attorno ai quali

ruota tutta la città sono:

Il Tribunale
Pochi uomini vorrebbero trovarsi faccia a faccia con Gavril

e subire la sua furia. Lo sguardo furente del Padre

Cittadino è divenuto in breve tempo famoso in tutta

Salvora. Pur riconoscendo l’enorme influenza dell’ordine

dei Figli di Sirin, Gavril si è sempre tenuto distaccato da

qualsiasi forma di politica. Nominato Padre Cittadino

grazie al duro lavoro e la mente acuta, ha dimostrato nel

tempo la capacità di saper tenere a bada sia gli ordini

presenti in città sia la Camera di Commercio della Resina,

con i suoi viscidi rappresentanti. Apertamente contrario al

trasferimento del Gran Tribunale a Sirin, ritiene la città
indegna della gloria passata.

I Figli di Sirin
Il più giovane degli ordini di Salvora ha visto i propri natali

durante la ricostruzione di Sirin: sono cresciuti in profonda

simbiosi, come due fratelli, influenzandosi a vicenda. A

volte la città ha provato ad esercitare il proprio potere sulle

scelte dell’ordine, oltrepassando il confine della legalità con

velate minacce; altre volte sono stati i Figli di Sirin a voler

imporre il proprio volere, perdendo la retta via. Le uniche

cose che legano oggi il Tribunale all’ordine sono il profondo

amore per la città e l’odio per i suoi nemici. Contrariamente

al Padre Cittadino, i Figli di Sirin sono i più grandi

sostenitori del trasferimento del Gran Tribunale a Sirin,

nella speranza che questo porti alla città lustro e un

maggior afflusso di tasse.

La Camera di Commercio della
Resina
Si tratta della massima autorità per quanto concerne il

commercio della resina in tutta Salvora. Ha potere non

solo sulla città e sull’Alleanza stessa, ma anche sulle

miniere di resina, controllandone i flussi, la lavorazione e la

compravendita. Ne consegue quindi che la Camera, con i

suoi funzionari, possa influenzare l’andamento di tutta la

società. Fino a quando Salvora avrà necessità di resina,

l’ente guadagnerà sempre più potere, più influenza e più oro

nelle sue voraci casse.

La Camera è governata da un ristretto gruppo di

persone, note solo al Tribunale e alle persone che contano,

scelte per ricchezza, merito ed influenza. Nonostante non

ci sia nulla che lo imponga, solitamente i vertici della

Camera finiscono con l’esser scelti tra i membri delle

famiglie più potenti di Sirin, nutrendo e mantenendo la loro

ricchezza. I rapporti con il resto di Salvora vengono tenuti

da funzionari, dal silenzio profumatamente pagato, noti per

essere schivi, sintetici nel parlare e dalla fedeltà assoluta.

La Setta della Rovina
Si tratta di un piccolo gruppo di fanatici, appartenenti alle

classi meno abbienti, bramosi di ristabilire l’aristocrazia a

Sirin. Dopo l’attacco Vargan, la nobiltà ha perso tutti i suoi

possedimenti e le sue ricchezze cadendo in disgrazia.

Nonostante non siano mancati gli sforzi, trecento anni

dopo, i discendenti di quelle famiglie rimangono tutt’oggi

nel baratro della povertà, come se il destino impedisse loro

di emergere. Il loro crescente malcontento ha trovato

terreno fertile al momento di reclutare altri seguaci (nelle

medesime condizioni economiche) e giovani in cerca di

guai. Nonostante il Tribunale e gli ufficiali dell’Alleanza

neghino ufficialmente la sua esistenza, circola voce che

questa setta abbia trovato, nelle rovine di Vecchia Sirin, la

sua dimora. La loro riconquista del potere è segretamente

appoggiata dall’ordine del Cerchio, desideroso di vedere i

Figli di Sirin (nemici della setta per via del loro messaggio

di uguaglianza) finalmente in ginocchio.

Distretti
Il cuore
Il Cuore è il primo distretto di Sirin. Strutturato con una

forma a griglia tipica degli accampamenti militari,

rappresenta il punto di partenza dal quale i sopravvissuti di

Vecchia Sirin cominciarono a costruire il loro futuro. Ha

mantenuto la forma ordinata di un accampamento,

scegliendo di lasciare la creatività fuori dai suoi confini.

Molti edifici importanti della città, come il Palazzo del

Tribunale e quello dell’ordine dei Figli di Sirin, si trovano in

questo distretto.
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Il quartiere della Resina
Trae il suo nome dalla fonte principale di introiti della città.
In questo distretto si possono trovare tutta una serie di

attività artigianali legate alla resina, oltre alla Camera di

Commercio. Alchimisti, mastri fabbri, gioiellieri e tutti

coloro che sanno come maneggiare questa sostanza, si

riuniscono nel distretto per esercitare la loro arte e trarne

tutto il guadagno possibile.

Il Porto
Nuova Sirin sorge tra il fiume Yadren e l’omonimo lago.

Grazie alla sua posizione vantaggiosa, la pesca e il

commercio fluviale sono attività imprescindibili per la città
e, ovviamente, per il suo porto. Nonostante non sia

imponente come quelli di Sarach, Jorgun e Liboria, il porto

di Sirin svolge egregiamente le sue funzioni. Il fascino del

lago esercita il suo potere anche per quanto riguarda

l’ambito dell’intrattenimento, con rievocazioni storiche e

giochi acquatici degni di Sirin.

L'Ombra della Torre
Questo particolare distretto nasce intorno alla Torre di

Sirin e presenta caratteristiche uniche rispetto al resto

della città: invece di nascere dal progetto di un architetto, il

quartiere si è sviluppato in maniera spontanea in base alla

disponibilità e alla fantasia dei suoi stessi abitanti. Ognuno

ha voluto ricostruire quello che ricordava di Vecchia Sirin,

aggiungendo elementi architettonici e colori

originariamente non presenti. Si dice che una famosa

architetta di Kayla, Jat Terin, sia stata la mente dietro ad

alcune delle ville più belle di questo quartiere. Secondo

solo al Cuore per popolazione, in questo luogo si sono

concentrati la maggior parte dei sopravvissuti e coloro che

ci vivono sono considerati come i più vecchi abitanti di

Sirin. Protetti dall’imponenza della Torre, i cittadini

ricordano il passato e sperano in un futuro roseo.

Punti di Interesse
La Banca dell'Ambra
La Banca dell’Ambra nasce come compagnia commerciale

privata ma, a seguito della creazione dell’Alleanza, ricopre

un ruolo di primo piano nel coniare la sua moneta. Dalla

sede principale di Sirin si stabiliscono peso, dimensione e

immagine dei ducati d’oro, dei talar d’argento e delle ceta di

bronzo ma, nonostante il canone sia noto a tutti, molte città
hanno deciso di lasciare il proprio segno sulle monete con

simboli o incisioni particolari. La sede principale si trova a

Sirin per via della posizione della città, della sua storia e

della prossimità alle miniere d’oro. L’edificio, il cui colore

rispecchia il nome della banca, è sorvegliato giorno e notte

da un gruppo di mercenari e si dice che i suoi funzionari

non conoscano riposo.

La Statua del Generale Yari
Una statua di cinque metri in bronzo e resina celebra il

generale Yari e i suoi servigi per la città. Risvegliato

membro dell’ordine del Cerchio, venne trasferito molto

giovane a Sirin, dove si sposò ed ebbe figli. Il desiderio di

proteggere ciò che amava e la sua mente acuta gli

permisero una facile scalata in città, dove divenne generale

pochi anni dopo. Durante i giorni della Battaglia di Sirin,

rifiutò più volte di abbandonare il suo posto per mettersi in

salvo, rinnegando il suo stesso ordine e la fiducia

nell’Alleanza. Dopo aver perso tutto ciò che aveva con la

caduta della città, divenne un punto di riferimento per i

sopravvissuti. Fu il primo Padre Cittadino nonché il
fondatore dell’ordine dei Figli di Sirin.

Il Palazzo dell'Ordine dei Figli di
Sirin
La struttura più imponente di tutta Sirin non è il palazzo

del Tribunale e neanche la Torre, bensì il quartier generale

dell’ordine dei Figli di Sirin. Costruito nel distretto del

Cuore con l’intento di competere direttamente con la sede

del Cerchio a Jarillo, il palazzo dell’ordine dei Figli di Sirin

è una dichiarazione d’amore per la città stessa. Qualsiasi

cittadino può trovarvi rifugio o aiuto in caso di necessità. I
Figli di Sirin attuano una politica sociale molto inclusiva

basata sul concetto di appartenenza alla città: non è
necessario essere legalmente un membro dell’ordine per

ottenere benefici e aiuti, purché cittadini di Sirin. I piani

inferiori sono noti per ospitare ampie mense, dove i meno

abbienti possono rifocillarsi e trovare riparo d’inverno. I più
alti, al contrario, ospitano gli uffici dell’ordine e gli alloggi

dei membri in visita da altre città.

La Torre
L’incredibile ed imponente edificio, risalente all’epoca di

Vecchia Sirin, è l’ultimo di tantissime torri di osservazione

e difesa costruite per proteggere il dominio della città.
Ideate da un filosofo della guerra, il cui nome si è sbiadito

nel corso degli anni, le torri svettavano nel cielo di Salvora

ed erano visibili anche dai villaggi più distanti. Potevano

comunicare tra loro attraverso un sistema di fuochi di

segnalazione ed erano abbastanza grandi e sicure da poter

contenere un piccolo nucleo cittadino al loro interno. Fu

proprio grazie a questo tipo di costruzione che l’orda

Vargan fu tempestivamente avvistata ma, sfortunatamente

per Sirin, neanche la loro immensa struttura poté nulla

contro la loro furia. Alta, fortificata e imponente, la Torre di

Nuova Sirin è stata inspiegabilmente risparmiata dall’orda

Vargan ed è diventata il simbolo sotto la quale si sono

riuniti i sopravvissuti. La sua presenza rassicura i cittadini

e ricorda a tutti come lo spirito di Sirin, sebbene piegato,

non possa spezzarsi. Situata all’interno della città, la Torre

è usata come quartier generale per la guardia cittadina e

come rifugio di emergenza in caso di calamità.
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Il Museo
Si tratta dell’edificio più importante per quanto concerne il

culto degli Eroi. Il Museo è un’istituzione con il compito di

recuperare e proteggere quanti più manufatti e

informazioni possibili di Vecchia Sirin. Retto dall’ordine

degli Zorya e in stretto contatto con il Tribunale, opera

spesso nella regione con operazioni di salvaguardia e di

esplorazione di antichi tunnel sotto Vecchia Sirin.

Organizza, inoltre, rievocazioni storiche dei giorni della

caduta e celebrazioni per gli avvenimenti importanti di

Nuova Sirin, che ruotano attorno alla vita del Padre

Cittadino Yari. Essendo un’istituzione in mano agli Zorya,

non è raro che il Museo tenda spesso a mettere in cattiva

luce l’ordine del Cerchio: insinuazioni riguardanti il

mancato supporto di Jarillo, e il ruolo della chiesa di

Azimoth in quell’oscuro episodio, vengono spesso

rimarcate più o meno velatamente.

La Fanciulla di Jarillo
Conosciuto anche con il suo vero nome Fiore di Luna, La

Fanciulla di Jarillo è il più grande e famoso bordello di

Nuova Sirin. Costruito nel corso dei secoli come un eterno

scherno alla città, che i cittadini ritengono responsabile

della loro caduta, il bordello rispecchia in pieno lo stile

architettonico dell’Anello Interno di Jarillo. Si dice

ironicamente che, colui che controlla il bordello, ottenga

più potere del Tribunale stesso. Ogni tipo di desiderio viene

pienamente soddisfatto all’interno dell’edificio, in cambio

di un piccolo compenso in oro o resina. Ad oggi il bordello

si è sempre mantenuto neutrale, nei giochi di potere

all’interno della città, ricavando informazioni dai suoi ospiti

e vendendole al miglior offerente. La proprietaria, dama

Lia, è una personalità nota a Sirin e corteggiata da più parti

politiche. Però, esattamente come per il suo letto, Lia

detesta tutto ciò che è stabile e duraturo, preferendo novità
e cambiamenti.

La Camera di Commercio della
Resina
Si occupa di regolare tutti gli scambi di resina, siano essi

artigianali o commerciali. Creata inizialmente come una

tutela legale per tutti coloro che avevano a che fare con la

lavorazione della sostanza, in seguito la Camera di

Commercio è diventata un’istituzione potente che regola i

traffici e gli scambi della resina per tutta Salvora. Tutto ciò
di cui i suoi funzionari vogliono sentire parlare sono oro,

potere, influenza e resina.

L'Arena di Sirin
Come tutte le città dell’Alleanza degne di questo nome,

anche Sirin ha la sua arena. Adornata di statue di grandi

campioni, personaggi importanti ed eroi della città, l’arena

è sempre stata un’occasione, non solo per gli atleti ma

anche per gli artisti, di dimostrare il proprio talento.

Situata nel Cuore ed ultimo edificio del quartiere ad esser

stato costruito, l’arena ospita due volte a settimana le Sfide

dei Vincenti e una volta al mese le partite di Pallameta.

Diverse organizzazioni hanno una propria squadra e la

fanno competere nella Lega di Sirin per l’onore e la gloria

che solo questo sport sono in grado di offrire.

Luoghi importanti della
Regione
Vecchia Sirin
Forse il luogo più importante della regione, Vecchia Sirin è
formata dalle rovine e dai tunnel lasciati dai Vargan dopo il

loro assalto alla città. Sebbene gran parte degli edifici sia in

rovina o sia stato distrutto, la città gode di “ottima salute”:

non essendo ufficialmente sotto la giurisdizione del

Tribunale di Nuova Sirin, è il luogo perfetto per svolgere

tutti i tipi di attività mal viste in città. L’anarchia imperante è
nutrita da sette di Risvegliati, organizzazioni malavitose e

anche dagli ordini stessi, che prosperano nella mancanza

di leggi. Non tutti gli edifici sono crollati: alcuni sono stati

danneggiati solo in parte e vengono tutt’ora utilizzati come

magazzini o luoghi d’incontro. Ogni organizzazione attiva

tra le rovine ha un covo, per nascondersi da sguardi e

ascoltatori indiscreti, specialmente coloro che partecipano

od organizzano duelli illegali (complementari a quelli

dell’arena). Camminando per le rovine è possibile scorgere

tunnel e gallerie, provocate dall’orda Vargan e dai suoi

scavi. I più arditi possono avventurarsi nell’oscurità,
trovandosi a scendere anche per decine di metri nel

terreno, alla ricerca di tesori perduti o tane dei Vargan.

Nonostante la pericolosità della zona, le gallerie sono

ottime per spostarsi non visti e per costruire rifugi

sotterranei.

Il Lago Yadren
Il più grande lago di Salvora si trova vicino a Nuova Sirin e

prende il nome dal fiume Yadren. Rappresenta la meta

ideale per tutti coloro che desiderino pescare, viaggiare o

passare qualche ora in totale libertà, distanti dal caos

cittadino. Recentemente, le famiglie più facoltose di Nuova

Sirin hanno deciso di costruire le loro ville proprio sulle

rive del lago, per organizzare feste e sontuosi balli lontano

dalla città. Con il passare degli anni, le abitazioni si sono

fatte più numerose e hanno attirato commercianti, fornai,

cuochi, sarti, ecc… creando un “quartiere esterno” a Sirin

immerso nel lusso: Sirina. Nonostante il Tribunale

rivendichi autorità sulle abitazioni situate al di fuori delle

mura, i ricchi possessori di Sirina tendono a pretendere

una certa autonomia, protetta da mercenari e lame

prezzolate. Il lago è un luogo amato anche dagli

appassionati della pallameta acquatica, sport molto in voga

negli ultimi anni. Ideato da un gruppo di nuotatori, il gioco

non segue le regole della versione classica e non è ancora

stato ufficialmente riconosciuto dall’Alleanza: cinque

giocatori (un portiere e quattro attaccanti) si muovono a

nuoto tra due navi, poste ad una distanza di circa dieci

metri, cercando di far entrare la palla in uno dei quattro

anelli ben custoditi dal portiere avversario. Gli anelli non

sono tutti uguali: due sono perpendicolari al pelo dell’acqua

e due sono paralleli (per comodità, sono chiamati anelli e

canestri). Retti da appositi supporti montati sulle navi, gli

anelli sono posti a mezzo metro dal livello dell’acqua. Il

gioco vede una forte componente fisica: escluso

l’annegamento e l’uso di colpi, ogni tipo di contatto, per

quanto duro, è permesso. Vista la mancanza di regole

ufficiali, molti giocatori permettono ai Risvegliati di

utilizzare i propri doni, al fine di rendere più spettacolare la

partita.
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Le Miniere
La Regione di Sirin è nota, oltre che per la resina, anche

per le sue miniere d’oro. Sfiorando il monopolio delle due

risorse essenziali di Salvora, la ricchezza della città è
quantomeno prevedibile. Questo non significa, però, che

lavorare in miniera sia piacevole nè, tantomeno, sicuro:

scavare nel sottosuolo comporta il rischio non indifferente

di incappare in Vargan o altre creature (motivo per cui i

Figli di Sirin si offrono, in collaborazione con il Tribunale,

di pattugliare le aree più pericolose). Le miniere lavorano a

stretto contatto con la Banca dell’Ambra e la Camera di

Commercio della Resina, entrambe ansiose di mettere le

mani sul prodotto delle fatiche dei minatori.

La Via per la Valle di Kring
Uno dei confini più pericolosi della Regione di Sirin è
quello con la Valle di Kring. Banditi e Vargan sono soliti

emergere da questo territorio per assaltare carovane e

razziare piccoli villaggi. Il pericolo rende complessi gli

spostamenti verso Kayla, al punto da aver spinto le due

città a pattugliare l’area con le proprie forze.

Eventi e Viaggi per la
Regione
Nonostante Sirin aderisca ufficialmente al culto di

Azimoth, è risaputo che gli eventi principali della città
derivino dal culto degli Eroi. Le più importanti festività
sono:

I giorni della caduta di Sirin
Si tratta di tre giorni di festività, durante i quali negozi e

botteghe chiudono in memoria dei momenti di paura e

terrore passati dai sopravvissuti. Le famiglie si riuniscono e

raccontano storie, celebrando l’unità della città. Non è raro

che i più anziani condividano le storie dei loro antenati e

delle loro imprese. La notte del terzo giorno giungono

vascelli mercantili da Liboria e Jorgun, carichi di beni di

ogni tipo, e tutta la città si riunisce per festeggiare il

momento con una celebrazione nel Cuore di Sirin. Durante

questi giorni, tutti i cittadini e i mercanti provenienti da

Jorgun e Liboria hanno diritto ad usufruire gratuitamente

di taverne e locande, in memoria dell’eterna gratitudine

verso le due città. Durante la celebrazione, i più arditi

decidono di onorare la memoria degli antenati con una

visita extra a La Fanciulla di Jarillo oppure cimentandosi

nella caccia al Vargan. La tradizione vuole che, al termine

della festività, la persona che riesca a riportare più trofei sia

dichiarata Eroe per un giorno e possa chiedere in

matrimonio chiunque desideri, senza possibilità di rifiuto.

Molti giovani partono per impressionare la persona amata

ma, sfortunatamente, i loro corpi vengono ritrovati fuori

città qualche giorno dopo.

La Fondazione di Nuova Sirin
La seconda festività per ordine di importanza è legata alla

fondazione dell’insediamento che sarebbe divenuto Nuova

Sirin. In questa particolare celebrazione, tutti coloro che lo

desiderano possono mettersi a disposizione del Tribunale,

per un giorno, al fine di svolgere lavori socialmente utili

necessari al benessere della città. Nonostante l’importanza

di una tale occasione e l’onore da esso derivato, i cittadini,

con il passare degli anni, si stanno facendo più egoisti e

rispettano sempre meno questa tradizione. I Figli di Sirin

si fanno vanto di non essere mai venuti meno a questo

impegno. Il Padre Cittadino in questa occasione ha

l’obbligo di essere il primo a rendersi disponibile e l’onere

di lavorare un’ora più degli altri, in memoria del generale

Yari e dei suoi sforzi per assicurare un futuro alla città.

La Fondazione dei Figli di Sirin
Questa celebrazione ricorda il momento in cui il generale

Yari, rinnegando ufficialmente l’ordine del Cerchio, decise

di fondare l’ordine dei Figli di Sirin. È una festività molto

sentita dai membri di questi due ordini: i primi tendono a

non farsi vedere in giro in una giornata così difficile,

mentre i secondi battono le strade della città alla ricerca

dei primi, con l’intento di sbeffeggiarli, ricordando loro il

tradimento di Jarillo nei confronti di Sirin. All’interno del

palazzo dell’ordine dei Figli di Sirin si tengono celebrazioni

dall’alba della ricorrenza della fondazione al mattino

successivo.

La Morte di Yari
Festività particolarmente sentita da tutta la città,
commemora il giorno della morte di Yari e il suo

fondamentale ruolo nella vita di Sirin. In questo giorno si

deposita ai piedi della statua qualcosa di prezioso, sia esso

un oggetto fatto a mano, un fiore o una lettera.

Viaggi e Strade
Il fiume Yadren rappresenta uno dei mezzi migliori per

entrare ed uscire da Sirin, specialmente con un mercantile

ricco di provviste in attesa di essere vendute. Il fiume

permette alle navi più piccole di essere attraversato con

facilità e velocità, fungendo da collegamento perfetto tra

Sirin e Jorgun. Coloro che non possono permettersi la rotta

fluviale, di solito seguono la strada che costeggia il fiume e

che permette a carovane di mercanti di raggiungere Jorgun.

Questa via, oltre ad essere ovviamente più lenta, nasconde

molti più pericoli: non è raro incontrare banditi alla ricerca

di un facile bottino, specialmente nelle aree non protette

dalle ronde dei soldati. Un'altra strada, detta Liboriana,

prende il nome dalla città di Liboria e funge da

collegamento tra Sirin e Segeta, da dove è possibile

prendere una nave diretta all’arcipelago. Poiché costeggia

monti e foreste, risulta una via particolarmente pericolosa,

tanto da eguagliare la Valle di Kring per numero di banditi

e spiacevoli incontri.
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