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Zum Geleit

Die einstige Weltstadt Thalassa, die zweite Hauptstadt
des Reiches der Seemeister, liegt heute in Ruinen und
dient Gesetzlosen aller Lander als Zuflucht. Uber die

Ruinenstadt herrscht der geheimnisvolle Bettlerkonig, der
seine Untertanen in alle an das Meer der Finf Winde
angrenzenden Lander aussendet.

- aus der Thalassischen Metamorphose

des valianischen Gelehrten Aegildates -

Nun liegt der fertige Quellenband in Thren Hénden.
Die besondere Geschichte und die spezielle Atmo-
sphire der Ruinenstadt Thalassa werden sich hof-
fentlich fiir die Spielleitung und die Spieler gleicher-
mafen als reichhaltige Ideenquelle erweisen, um das
Interesse gerade am Rollenspielen wach zu halten
und den Eindruck einer gewachsenen und nicht ei-
ner konstruierten Stadt zu erwecken. Wir waren je-
denfalls bemiiht, das bunte Leben und Treiben in der
Stadt des Bettlerkonigs glaubhaft darzustellen - ver-
sehen mit der nétigen Spur von Anarchie, durchwo-
ben mit einem Hauch von Diisternis und gewtirzt 1y
einer Prise Gefahr. Unser Ziel war es, eine spain
de Balance aus spielbarem Realismus und den
geburten unserer Phantasie zu finden, o
Ruinenstadt in ein schnédes Monstr
abrutschen zu lassen. Doch lesen S
- viel Spaf!

bhandlung iiber den Nyk-
n Kapiteln werden das Fahrende
auBlergewohnlichen Stadtteile mit

rksamkeit der Spielfiguren erregen und zu
denen diese dann in Beziehung treten konnen. In den
Anhingen finden sich Angaben zu magischen Ar-
tefakten, neuen Kreaturen und auBergewdhnlichen
thalassischen Personlichkeiten. Diese Personen sind
Handlungstrager von zum Teil betrachtlichem Ein-
fluss in der Stadt, sei es als Vertrauensleute des Bett-

lerkdnigs oder aus eigenem Ansinnen und Streben.
Mit einem Glossar, unterteilt in ein Personen- und
Schauplatzregister, schlieit die Beschreibung des
Nyktoros und Thalassas.

Vor dem erstmaligen Spielen in Thala
sam, sich mit dem Quellenband vertraut
und sich einen Uberblick zu V?haffen,
Gespiir fiir die Stadt des Bettlerkoni

men und Thalassa auf die eise
Rahmen einer Abenteuer

band aufgebaut. Zum einen

u, um schnell ein Verstind-
eiben eines Bereiches der
vermitteln durch die

eriichte und Abenteueraufthidnger, hauchen
zusétzliche Authentizitét ein.

pondierend mit den Karten beschreibt der
t die einzelnen Gebaude oder Besonderheiten mit
schiedlicher Ausfiihrlichkeit und liefert damit
die Grundlage fiir Begegnungen der Spielerfiguren
mit den Bewohner und Lebewesen in und um Tha-
lassa. Die Mehrzahl der auf den Karten gekennzeich-
neten Gebdude wird nach ihrer Funktion bzw. nach
ihrem Nutzen unterschieden. Thre Bewohner werden
in einiger Ausfiihrlichkeit beschrieben. In der Regel
werden Personen, mit denen die Spielfiguren norma-
lerweise keinen Kontakt haben, wie z.B. die nicht im
Geschift anzutreffende Familie von Héndlern und
Handwerkern, nicht aufgefiihrt.

Viele der bewohnten und bewohnbaren Stétten der
Ruinenstadt werden im Text nicht erwidhnt, ihre
Funktion wird bewusst offen gelassen. Die in diesem
Band beschriebenen Ortlichkeiten und Personen bie-
ten lediglich eine Auswahl. So hat die Spielleitung
die Gelegenheit, eigene Vorstellungen in den Ruinen
von Thalassa zu verwirklichen, und die Spielfiguren
haben die Moglichkeit, sich selbst in Thalassa zu
entfalten, sich in der Stadt niederzulassen, ein Ge-
schift zu er6ffnen usw.




Die Gebiude- und
Personenbeschreibungen

Zu Beginn einer Gebdudebeschreibung werden die
Gebidudekennziffer, die auch in den Karten verzeich-
net ist, und die Funktion des Gebdudes angegeben.
Die Kennziffer setzt sich aus einem Buchstaben als
Kennung fiir das jeweilige Stadtviertel und einer
fortlaufenden Zahl zusammen. Wenn ein Geschéft
oder ein Haus einen allgemein bekannten Namen
hat, so wird dieser kursiv aufgefiihrt. Ziert das Ge-
schift oder Haus ein beschriftetes Schild, was aller-
dings in Thalassa, wo man eher unerkannt bleiben
mochte, selten der Fall ist, so kann dies entweder
eine bildliche Darstellung des Gewerbes zeigen oder
eine schriftliche oder eine Kombination aus beidem:

S31 Schwertschule, Villa Potasos;
Kunst des Schwertkampfes (Goldenes Sc
Die Schwertschule ist bekannt als ,,Villa P
Auf dem Schild vor der Tiir steht geschrieben:
Kunst des Schwertkampfes®. Darge ird di

det man nur selten Einzel- und Doppelzim-
r, wihrend Gasthéduser der beiden oberen Stufen
r in Ausnahmefillen iiber einen preiswerten Ge-
einschaftsschlafraum verfiigen.

Gemeinschaftsraum (pro Nacht) 1-2SS
Vier- bis Sechsbettzimmer (pro Nacht und Bett) 2-5SS
Doppelzimmer (pro Nacht) 15SS
Einzelzimmer (pro Nacht) 1GS
Vollstdndiges Mahl 2-5SS

Fir andere Waren und Giiter gelten ansonsten die im
Grundregelwerk angegebenen Preise.

Spieldaten: Es wire allein schon aus Platzgriinden
wenig sinnvoll, die vollstdndigen Rollenspiclda-
ten von auch nur den wichtigsten Einwohnern von

ng der eigenen Spielwelt angepasst
A\bkiirzungen bedeuten (mit Angabe ei-
analogen irdischen Kultur):

Alba (angelséchsisch-normannisch-schottisch)

Chryseia (griechisch-byzantinisch)

Erainn (irisch-mythologisch)

k: KanThaiPan (chinesisch-japanisch)

I:  Lidralien, d.h. die Kiistenstaaten (Italien zur
Renaissancezeit)

m: Moravod (slawisch)

r: Rawindra (indisch-orientalisch)

s:  Schariden aus Eschar (arabisch-orientalisch)

t: Twyneddin aus Clanngadarn, Fuardain und
Ywerddon (keltisch-barbarisch)

v: Valian (karthagisch)

w: Waeland (skandinavisch)

z: Zwergenvolk

Abenteurertyp und Grad: In der Stadtbeschrei-
bung werden folgenden Abenteuertypen erwéhnt:

KAMPFER: Assassine (As), Barde (Ba), Ermittler
(Er), Gliicksritter (Gl), Handler (H#), Krieger (Kr),
Magister (Mg), Ordenskrieger (Or), Spitzbube (Sp),
Tiermeister (Tm), Waldldufer (Wa)

ZAUBERER: Bestienjiager (Bj), Ddmonenbeschworer
(DBe), Druide (Dr), Elementarbeschworer (EBe),
Heiler (HI), Hexer (Hx), Magier (Ma), Priester als
Beschiitzer (PB), Priester als Streiter (PS), Schwar-
ze Hexer (sHx), Thaumaturg (Th), Totenbeschworer
(TBe)



Beschworer sind Zauberer, die Ddmonen, Elemen-
tarwesen oder Geister beschwoéren bzw. Untote er-
schaffen konnen.

Hinter der Bezeichnung des Abenteuertyps folgt der
Grad. Personen ohne weitere Angaben sind normale
Menschen von Grad 0.

Eigenschaften: Bei einigen Personen ist vermerkt,
dass sie besonders herausragende Eigenschaften be-
sitzen. Die Abkiirzungen bedeuten: St: Stirke, Gs:
Geschicklichkeit, Gw: Gewandtheit, Ko: Konstituti-
on, In: Intelligenz, Zt: Zaubertalent, Au: Ausschen,
PA: personliche Ausstrahlung, Wk: Willenskraft.

Wie herausragend die Eigenschaften sind, wird durch ein
bis drei + gekennzeichnet. Bei MIDGARD werden die Ei-
genschaften in einer Skala von 1-100 gemessen, ein + be-
deutet einen Wert von 81-95, ein ++ einen Wert von 96-99
und ein +++ einen Wert von 100; ein — Zeichen spiegelt
einen unterdurchschnittlichen Wert von 01-20 wieder.
Auf die genaue Angabe des Eigenschaftswertes wird ver-
zichtet. Ein oder mehrere + in der Personenbeschreibung
bedeuten nicht nur, dass der Thalasser besonders beg
ist, sondern dass dies auch offensichtlich oder dus
bekannt ist.

Verhaltensschema (VS): Dieser
zweil Prozentzahlen. In der R

wenn er sich
Wiirfelt er un

31 und 85 - weisen auf eine zur
e normale Verhaltensweise hin.

turell, VS= 20/60 eine freundliche Natur,
VS=50/80 ein unbestindiger, miirrischer Charakter.

Fertigkeiten: Manche Nichtspielerfiguren besitzen
Fertigkeiten, die sie im Auftrag ihrer Mitmenschen
einsetzen konnen oder fiir die sie stadtbekannt sind.
Neben den aufgefiihrten konnen sie natiirlich auch
noch tiber andere Fahigkeiten verfiigen.

haben einen um +1 bis +
als normale Personen ihr
typs. Diese bevorzugten
z.B. Dolch+2 gekennzeichfet.
wihnten Waffen haben sie wie a
spielerfiguren den normalen, zum
Fertigkeitswert.

sa in der Begleitung zumindest eines oder
r bewaffneter Leibwichter. Rechnet eine
pielerfigur mit einem Kampf, und das ist in
alassa nach Einbruch der Dunkelheit und abseits
elebteren Ecken auch tagsiiber immer der Fall,
d sie nach ihren finanziellen Moglichkeiten
und nach ihren Féhigkeiten geriistet sein. Tragt ein
Stiddter auch in normalen Situationen eine Waffe
oder Riistung, so wird dies eigens erwahnt. Magi-
sche Waffen sind mit z.B. Dolch*(+2/+1) gekenn-
zeichnet, d.h. ein Dolch mit magischem Bonus 2
auf den Angriffswurf und 1 auf den Schadenswurf.
Ein magisches Kettenhemd*(-2) reduziert den geg-
nerischen EW:Angriff um —2. Besonderer Besitz in
Form von magischen Artefakten, Tranken und der-
gleichen wird im Text gesondert angegeben.



Oh du Stadt aller Stadte, du Zierde der Erde,
du Auge der Welt, du Kleinod in Alpanus Schopfung,
ob ich dich noch einmal sehe, bevor ich sterbe?

dank seiner abgeschiedenen Lage
den Invasionswellen der Meervolker
e, die das Volk der Chryseier formten.
0 nL strandete eine kleine Schar Fliicht-
ge aus dem hohen Norden in der Néhe der Stadt
d fand dort Aufnahme. Angesichts des Schick-
Is anderer tuskischer Stadtstaaten mussten die
Neuankdmmlinge allerdings auf Geheifl des Fiirs-
ten vor den Toren der Stadt siedeln und zahlreiche
Einschridnkungen vom Tragen von Waffen iiber die
Ausiibung von Magie bis zum Betreiben verschie-
dener Gewerbe hinnehmen. Damit war der Keim fiir
stindige Spannungen zwischen den einheimischen
Tuskern und den Einwanderern gelegt. Im Laufe der
folgenden vier Generationen nutzten diese Verbin-

arinion in der Néhe des heutigen Kroisos
nL offneten Nachkommen der Meer-
karinischen StoBtrupp die Stadttore,

u der gesamte marvennische Stadtadel umge-
bracht. Die Stadt, die fortan Thalassa hiel (nach
r chryseischen Bezeichnung fiir den alten tuski-
schen ,,Meerstadt™ bedeutenden Stadtnamen), blieb
bis 343 nL eine abhingige Kolonie Karinions und
errang dann wieder die Selbstdndigkeit, die sie bis
ins spéte 7. Jahrhundert bewahren konnte.

Im Zuge der Auseinandersetzungen mit Corua iiber-
nahm das aufstrebende valianische Imperium 688
nL die kleine Perle an der Ostkiiste der Nyktoros-
Halbinsel, um so ein Gegengewicht zu den zahlrei-
chen corischen Kolonien an der Westkiiste Chrysei-
as zu schaffen. Der letzte Fiirst von Thalassa wurde
mit einem valianischen Adelstitel und einen kleinen
Landgut nahe Candranor abgefunden. Die Seemeis-
ter hatten handfeste imperiale Interessen; nicht der
Handel stand im Vordergrund, sondern die Moglich-
keit, hier einen vorgeschobenen Flottenstiitzpunkt
zu errichten, um den grofen Rivalen im Westen in
Schach zu halten. Thalassa spielte so eine wesentli-
che Rolle in den drei corisch-valianischen Kriegen,
die sich tiber mehr als ein Jahrhundert bis zur end-
giiltigen Niederlage Coruas hinzogen.

In dieser Zeit lieBen die Seemeister das natiirliche
Hafenbecken ausbauen und legten zugleich ein
zweites, Kothon genannt, als Kriegshafen fiir ihre
Flotte an. Um den Hafen wurden zwei neue Stadt-
teile aus dem Boden gestampft: Malka, das Viertel



