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Vorwort: ,Ey doh’! Stand echt mal voll krass in interne Bug-
fixing-Liste. Ich schwor’.", so kdnnte der Aufschrei von einem
der damaligen Tharun-Autoren gewesen sein, als auf einmal
Fehler im fertigen Band gefunden wurden, die man doch
langst behoben glaubte. Da offizielle Errata mit der Riickgabe
der DSA-Lizenz vom Uhrwerk-Verlag zurick an Ulisses in
weite Ferne geriickt sind, moégen vielleicht diese inoffiziellen
Errata helfen, diese Liicke zu fillen. Entstanden sind sie mit

der Mithilfe der Community des Uhrwerk-Forums.

Bild im vorderen inneren Einband: Die Runensymbole fir
Kérper und Geist sowie fir Kampf und Frieden sind jeweils
miteinander zu vertauschen. Die Runensymbole im Kapitel
fur die Beispiel-Zauber (Seite 131-146) sowie vom Einlege-
bogen sind korrekt.

S. 5, Vorwort: Klarstellung: Alternativ zu Wege der Helden,
Wege der Zauberei und Wege der Gotter kdnnte man durch-
aus auch Wege nach Myranor, Myranische Magie und Myra-
nische Gotter als Regelgrundlage heranziehen. Der in WnM
nicht enthaltene Nachteil Randgruppe wird hierflr auf Seite
33 beim Nachteil Abschaum kurz angerissen. Fiir Wesenbe-
schwoérungen via Runenpentagramm wird die Nutzung der
aventurischen Regelwerke empfohlen.

S. 8, Starwerte Jiiiten: Die Zufallsangaben bei den Haar-
farben sind falsch. Es muss heiBen: schwarz (1-6), dunkel-
braun (7-12), braun (13-15), rotbraun (16-17), blond (18-
19), weiB (20)

S. 12, Variante Landbevélkerung: Das SO-Limit liegt bei
7 und nicht bei 5.

S. 13, Variante Hofische Familie: Der Vorteil ,Mitglied ei-
ner Herrscherfamilie" ist zu streichen. Die GP-Kosten liegen
somit bei 4 GP statt 6 GP, und die SO-Voraussetzungen sind
somit korrekt.

S. 15, Brigantai: Das Oberlimit der frei wahlbaren Talent-
boni liegt bei TaW +6, nicht bei TaW 6. Das hei3t, eventuelle
Boni aus der Kultur missen nicht mit angerechnet werden.

S. 16, Guerai, Beispielhafte Varianten: Die Uberschrift
sollte eigentlich ,Wahlbare Varianten™ heiBen.

S. 17, Gueraiausbildung in Ilshi Vailen: Der Niedere
Guerai aus Ilshi Vailen, hat die folgenden verbilligte Sonder-
fertigkeiten: Formation, Gegenhalten, Meisterparade, Ris-
tungsgewdhnung II. Die wiederholten Eintrdge fiir ungeeig-
nete Vor-/Nachteile und verbilligte SF ohne Formation sind
zu streichen.

S. 18, Weihe zum Hohen Guerai: TaW 12 in Langhdlzer
als Voraussetzung ist falsch (Langholz ist eine Waffe, kein
Talent). Gemeint ist ein Talent, mit dem ein Langholz gefiihrt
werden kann. Es muss also heiBen: TaW 12 in Speere oder
Infanteriewaffen.

S. 29, Niederer Azarai des Arkan’Zin: Der empfohlene
Nachteil Ordnungswahn existiert nicht; gemeint ist Gerech-
tigkeitswahn.

S. 30, Meditationsherr: Folgende Voraussetzung ist hinzu-
zuftigen: IN 13 (aufgrund der SF Runenmeditation, die sonst
nicht einsetzbar ist).

S. 30, Runenherr: Das Oberlimit der frei wahlbaren Talent-
boni liegt bei TaW +6, nicht bei TaW 6. Das heiBt, eventuelle
Boni aus der Kultur missen nicht mit angerechnet werden,

sehr wohl aber die aus der Basisprofession (Runenherr ist nur
ein Professionsaufsatz).

S. 33, Nicht-wahlbare Vor- und Nachteile: Klarstellung:
Fir Aventurien-Spieler: Der Nachteil ,Zogerlicher Zauberer®
ist trotz des Verweises auf die Spruchmagie auch fiir Tharu-
ner wahlbar (die myranische Variante besitzt diesen Verweis
nicht).

Fir Myranor-Spieler: Einige der fir Myranor frei wahlbaren,
flr Tharun aber nicht wahlbaren Vor- und Nachteile waren so
sehr an myranische Kulturen oder das myranische Magiesys-
tem gebunden, dass sie nicht extra erwahnt wurden. Aber
um Unklarheiten zu verhindern, sollen sie dennoch genannt
werden: Abishant, Begabung fir [Dienst], Begabung fur
[Sphére / Kategorie / Quelle], Honorat, Nertaryumi, Optimat,
Shabkra-Symbiont, Unfahigkeit fir [Dienst], Unfahigkeit fir
[Sphéare / Kategorie / Quelle], Unvermdgen fir [Beschwo-
rungsdisziplin]

S. 34, Eidetisches Gedachtnis und Gutes Gedachtnis:
Die erwdhnte Sonderfertigkeit Runenspezialisierung existiert
nicht. Gemeint sind alle Varianten des Runenpakts.

S. 36, Gelandekunde: Klarstellung: Fir Myranor-Spieler:
Die SF Meereskundig (Thalassion) kann fur Tharun als die
klassische SF Meereskundig (ohne die Einbeziehung des Typs
Kristallmeer) interpretiert werden.

S. 37, Kampf-Sonderfertigkeiten: Der Zusatz ,(Waffe)"
bei der SF Schwingentanz ist falsch. Er gehort eigentlich zur
SF Schwingenlauf ein paar Zeilen darliber, wo er entspre-
chend fehlt.

S. 79, Tabelle zu den Spannen: Fehlende Reichweiten fir
Kleine Spanne. Anmerkung: Die Reichweiten-Werte finden
sich auf Seite 73 in der groBen Tabelle: 5/15/30/50/75.

S. 88, Magische Metalle und die Schmiedekunst der
Monaden: Klarstellung: Mit den hier vorgestellten Regeln
lassen sich prinzipiell auch die Titanium-Waffen der Shinxasa
generieren, wenngleich sie eigentlich einen anderen Hinter-
grund haben. So besitzt eine derartige Waffe zusatzlich die
Eigenschaften einer einfach geweihten Waffe (Shin-Xirit) und
ist zudem von der Essenz des Shinxasa besessen, der die
Waffe einst flhrte.

S. 92, Opferbereit: Klarstellung: Dieser Vorteil muss, im
Gegensatz zu anderen Vorteilen, vom Trager der Waffe/Ris-
tung nicht extra eingefordert werden, um ausgel6st zu wer-
den.

S. 102, GroBes Donnerrohr (schwer): Der Satz im Ab-
schnitt Besonderheiten am Ende der Seite: ,Wenn die Re-
geln fir Seegefechte aus Efferds Wogen verwendet werden,
kann die folgende Tabelle genutzt werden:", gehért eigent-
lich in einen eigenen Absatz gestellt direkt Giber die nachfol-
gende Tabelle auf Seite 103.

S. 105, Grundlagen der Runenkunde: Klarstellung: Uber
das Runendreieck und das Runenpentagramm kdnnen so ge-
nannte Runenzauber gewirkt werden. Wenn im weiteren Ver-
lauf des Regelwerks also von Runenzaubern die Rede ist, be-
zieht sich das immer auf Runendreiecke oder Runenpenta-
gramme.

S. 107, Der Runenfertigkeitswert: Klarstellung: Der ma-
ximal erlaubte RfW einer Rune orientiert sich an den Eigen-
schaften der allgemeinen Runenfertigkeitsprobe (in der Regel
also hochste beteiligte Eigenschaft +3).



S. 107, Besitz von Runensteinen: Klarstellung: Das An-
sich-binden von Matritzen von Runenzaubern steht spieltech-
nsich fir das Erschaffen von neuen Runendreieck- und Pen-
tagrammzaubern fir die eigene Zauberliste. Hierflr wird der
Besitz aller beteiligten Runensteine sowie deren physische
Gegenwart (Verfiigbarkeit) bendtigt. Zum spateren Ausldsen
dieser Zauber braucht es nur deren Besitz aber nicht ihre
Verfiigbarkeit. Zur allgemeinen Nutzung der Runenmedita-
tion braucht es hingegen nur ihre Verfiigbarkeit aber nicht
ihren Besitz.

S. 110, Weitere Moglichkeiten der Regeneration: Klar-
stellung: Der im Text genannte Multiplikator erhéht nicht di-
rekt die AsP-Ausbeute, sondern die Wirkungsdauer, was in
Folge die AsP-Ausbeute (es gilt ja weiterhin 1 AsP je SR) er-
hoht. Der Multiplikator ist stets ganzzahlig (wird notfalls ge-
rundet), was der Grund ist, dass ein 25 AsP teurer Zauber
einen Multiplikator von 3 hat und nicht von 2,5. Damit die
Bedeutung der Runensteinbelegungen klarer wird, ist es ge-
gebenenfalls hilfreich sich vorher den Abschnitt zum Runen-
dreieck ab Seite 115 durchzulesen und dann nochmal zu
Seite 110 zuriickzukehren.

S. 112, SF Astraler Aufstieg: Der Aufschlag fir die Ritual-
kenntnisprobe des Sombrai betragt nur +12. Die Aufschlage
flir die Ritualkenntnisproben des Schilers betragen nur
+5/+10/+15.

S. 112, SF Bluttaufe: Der Schiiler tragt die gleichen Kosten
wie beim Astralen Aufstieg, sprich 500 AP, wenn der Aufstieg
gelingt.

S. 113, SF Runenmeditation und SF Runenmeister:
Existiert keine Leiteigenschaft wird stattdessen die IN heran-
gezogen. Die Voraussetzung ,Magiekunde 5" bei der Runen-
meditation liegt eigentlich nur bei ,Magiekunde 3". Im Falle
einer fehlenden Leiteigenschaft kann bei den Voraussetzun-
gen zudem die IN herangezogen werden.

S. 130, Befleckte Runensteine: Klarstellung: Welche er-
weiterten, magischen Mdglichkeiten, sich mit einem befleck-
ten Runenstein ergeben, hangt sowohl von der Runendo-
mane, der Art der ihn korrumpierenden déamonischen Machte
(Talatarasa, Assifasa, Dargunshasa, ...) als auch seiner Posi-
tion in der Runensteinanordnung ab und ist vom Runenherrn
meist nur schwer vorherzusagen. Sollte es aufgrund eines
Runenpaktes mit einem solchen Stein auch zu einem minde-
ren Pakt kommen, wird er stets nur mit einer déamonischen
Macht geschlossen (in der Regel mit der Macht, die ihn am
meisten korrumpiert hat).

Elemente und Gefiihle (optional):

An dieser Stelle wollen wir eine weitere Spielart im Umgang
mit der Runenmagie vorstellen, welche die Bedeutung eini-
ger Runendomanen erweitert. Hierbei werden den Element-
Runen im begrenzten MaBe auch Gefilihlsaspekte zugeord-
net. So steht Feuer nun auch fiir Temperament und Zorn,
Wasser flr Sehnsucht und Trauer, Luft fir Traumerei und
Unbeschwertheit und Erde fiir Instinkte und Starrsinn. Am
ehesten sind derlei elementare Effekte im Inselreich Ilshi
Vailen bekannt, welches tagtdglich vom Bann der Elemente
heimgesucht wird. Es sollte dabei beachtet werden, dass
das Spiel mit Element-Geflihlsaspekten das Machtverhalt-
nis der Runendomédnen weg von den Domanen Fihlen und
Geist zugunsten der Elemente verschiebt.

S. 144, Schlaf des Gesegneten: Die Zauberkosten liegen
bei 26 AsP, nicht 16 AsP.

S. 147, Die Reichweite: Klarstellung: Es ist durchaus er-
laubt, einen Zonenzauber mit der Reichweite Selbst zu er-
schaffen. In diesem Fall ist die Zone stets am Runenherrn in
deren Zentrum verankert und bewegt sich entsprechend mit
ihm mit. Ein Zonenzauber mit der Reichweite Beriihrung oder
héher kann innerhalb dieser Reichweite beliebig verankert
werden, also auch z. B. stationdr am Ort verharren oder mit
einer anderen Person mitgehen. Dies kann auch bei jeder

Zauberauslésung festgelegt werden, muss also nicht zwin-
gend vom Zauber vorgeschrieben sein.

S. 147, Kosten und Wirkungsstadrke: 16 AsP Basiskosten
gelten nicht fir Vor-/Nachteile im Wert von 16-32 GP, son-
dern im Wert von 17-32 GP.

S. 152, Direkte Erosion magischer Vorteile: Klarstel-
lung: Dieser Absatz bezieht sich nicht auf das Wirken von
Zaubern, die Uber Vorteile (Ubernatiirliche Begabung
(avent.), Natirliche Zauberwirkung (myr.)) erworben wur-
den. Fir diese gelten die allgemeinen Regeln beziglich deri-
scher Zauberei in Tharun.

S. 170, Tiergeister: Klarstellung: Die AP-Kosten fiur einen
Wahren Namen liegen bei ,Halber Beschwérungsaufschlag je
Punkt Qualitat®.

S. 168, Regeln einer Beschworung: Die Reichweite des
Pentagrammes liegt auch bei Kreaturen-Erhebungen bei 7
Schritt, und zwar ohne EinbuBen in der Effektstarke.

Fir Myranor-Spieler: Kreaturen kénnen auch gemaB den Be-
dingungen aus Myranisches Zauberwerk Seite 47 ff. (ohne
Einbeziehung der dortigen Formelberechnungen) erhoben
werden. In dem Fall entféllt der Dienst Gefolgschaft. Statt-
dessen erhalt die Kreatur das Attribut Eigener Wille. Die Not-
wendigkeit zum Ablegen einer Kontrollprobe im Anschluss an
die Erhebung entfallt jedoch nicht.

S. 173, Golems und Chimaren: Chiméren: Es kénnen im-
mer nur zwei Kreaturen verschmolzen werden, zwei Lebewe-
sen oder ein Lebewesen und ein Ddmon. Der Zauber ist dabei
stets um die hochste MR+2 erschwert. Die AsP-Kosten bezie-
hen sich dabei immer auf die GroBenklasse des gréBten be-
teiligten Wesens. Der Satz: ,Chimaren werden Uberdies
grundsatzlich permanent geschaffen.®, entfallt, doch redu-
ziert eine kirzere Wirkungsdauer die angegebenen, regula-
ren Kosten nicht (nur permanente Kosten entfallen).
Hinweis: Bitte beachtet auch, dass eine tharunische Chima-
renerschaffung mit ihrer kurzen Zauberdauer stets ein bra-
chialer Gewaltakt ist, der gerade zu Beginn fast immer eine
sehr verstorte und verwirrte Kreatur erschafft.

S. 178, SF Blutmeditation: Klarstellung: Um den Bluthun-
ger zu stillen reicht es nicht einfach aus, die Blutmeditation
einfach nur zu nutzen, sondern es missen (wie im Abschnitt
Uber die Stillung des Bluthungers bereits erwdahnt) am Ende
die entsprechende Menge an LeP in Hohe des fliichtigen LeP-
Bereichs zugefliihrt werden. Dies kann auch in Ergdanzung
zum klassischen Stillen des Bluthungers geschehen.

S. 179, SF Morguaimeditation: Klarstellung: Es spielt hier
tatsachlich keine Rolle, aus welcher Quelle die fremde Le-
bensenergie stammt (Tiere, Menschen, ...), solange es sich
spieltechnisch um Lebewesen handelt. Was hier zahlt ist das
Opfer, nicht die Qualitdt des Blutes.

S. 183, GleiBender Strahl: Klarstellung: Mit beschworenen
Wesen sind in diesem Fall auch erhobene Kreaturen gemeint
(also im Prinzip alles, was ein Beschwdrungspentagramm er-
fassen kann).

Fiir Myranor-Spieler: In MyMa Auflage 2 werden die Begriffe
Llichtscheu™ und , lichtempfindlich™ bei beschwérbaren Wesen
Uber die Attribute ,leichte Empfindlichkeit gegen Licht" und
~mittlere/schwere Empfindlichkeit gegen Licht" ausgedriickt.

S. 184, WeiB3e Stunde: Klarstellung: Der Schaden, der an
lichtscheuen oder lichtempfindlichen Wesen angerichtet wird,
bezieht sich auf die unheiligen Kreauren im Vorsatz. Normal-
sterbliche mit derartigen Nachteilen erleiden den Schaden in
der Regel nicht. Paktierer sind ein Grenzfall und unterliegen
dem Meisterermessen. Durch Licht angerichtete SP werden
dabei komplett durch die Liturgie beschrieben; eventueller
Uber eben genannte Eigenschaften/Attribute zugewiesene SP
entfallen und werden nicht noch zusétzlich angerechnet.

Fir Myranor-Spieler: In MyMa Auflage 2 werden die Begriffe
Jlichtscheu™ und , lichtempfindlich" bei beschwérbaren Wesen
Uber die Attribute ,leichte Empfindlichkeit gegen Licht" und
»mittlere/schwere Empfindlichkeit gegen Licht" ausgedriickt.



S. 193/196, Moge Dir die Erkenntnis ewig verwehrt
bleiben! und Moge die Rache in Dir wachsen, bis sie
Dich ganz erfiillt!: Das Wort ,permanenten" beim Fluch
,Moge Dir die Erkenntnis ewig verwehrt bleiben!" ist zu strei-
chen. Verlorene Punkte an KL oder pLeP kdnnen aber nicht
regeneriert werden, solange der jeweilige Fluch wirkt. Endet
die Wirkung des Fluchs, erlangt das Opfer hingegen alle 8
Tage einen Punkt KL / pLeP zurlick. Weder die Fliche noch
der anschlieBende Regenerationszeitraum kénnen dazu ge-
nutzt werden, zusatzliche KL oder pLeP kostenglinstiger zu
erwerben.

S. 208-209, Fertigkeiten der Kyma-Kunst: Die Abhéan-
gigkeiten der SF Stédrkung des Bandes und der SF Empathi-
sches Band sind versehentlich vertauscht. Das Empathische
Band hat als Voraussetzung die Starkung des Bandes und
nicht umgekehrt. Die Wirkung der SF Lésen des Bandes 16st
zudem das Band aus der Starkung des Bandes und nicht das
Empathische Band.

S. 224, SF Numinaiwissen: Es ist auch mdglich mit der SF
Meereskundig (Kristallmeer) anstelle der klassischen SF Mee-
reskundig diese Sonderfertigkeit zu erwerben.

S. 225, SF Windfahrt: Bei den Voraussetzungen wird unter
anderem ,TaW Segeln 12" aufgeflihrt. Das bitte streichen
und durch ,TaW Boote fahren 12" ersetzen.

S. 258, Kampfwerte der Shinxasa: Klarstellung: Fir My-
ranor-Spieler: Die/das Eigenschaft/Attribut ,Lebenssinn®
beim Shinxasa gilt im myranischen System als eine Variante
des Attributs ,Dunkelsicht", die es ermdglicht (auch in volli-
ger Dunkelheit) alles Lebendige zu erkennen.

S. 261, Kampfwerte der Arkanai: Der feste Wert PA 10 ist
zu ersetzen durch 9 +Horner. Bei der Berechnung der LeP
gilt Punkt-vor-Strich: Sie liegen also bei ,25 + (HOorner x 5)".

S. 262, Partielle Desintegration: Klarstellung: Mit Treffer-
zonen sind die flinf grundlegenden Trefferzonen gemeint
(Kopf, Arme, Brust/Riicken, Bauch, Beine), nicht einzelnen
RS-Bereiche oder Wundpunktbereiche.

S. 274, Razarazai (Winddrachen): Hinzuzufligen bei den
Zaubern ist Gedankensprache.

S. 298, Glossar: Die Ja’Dhara (,Kuss der Nanja"-Probe) ist
natirlich eine Probe der Nanurta-Azarai, nicht der Sindayru-
Azarai.

Beigelegter Bogen, Erde: Die Aspekte ,Metall* und ,Stein"
sind zu streichen. Der Aspekt ,Greifbares" bedeutet nicht,
dass die Runendomdne Erde wie Hérte grundsatzlich alle
feststofflichen Objekte, oder wie Kérper alle Kérper von Le-
bewesen erfasst, sondern funktioniert unter den auf Seite
127 genannten Bedingungen.

Extra: Schwerter und Giganten

Die folgenden Errata beziehen sich auf die Begleit-PDF mit Spielregeln und Charakterwerten gemaB DAS 4.1, die auf der Seite des

Uhrwerk-Verlags unter http://www.uhrwerk-verlag.de/support/downloads offiziell zum Download angeboten wird.

S. 12-68, Diverse Kdsten zu magischen Waffen: Das *
in WM* kann haufig ignoriert werden, namlich immer dann
wenn es keine FuBnote zum * gibt (der * bezieht sich also
auf nichts auBerhalb des Kastens). Das gilt auch fir den
Kreuzdorn ,Shin-Makar von Ervat" auf Seite 66 (die FuBnote
dort bezieht sich auf die TP, nicht den WM).

S. 12, Ma'yl: Die GS liegt im Grundsystem bei 4.

S. 12, Cholun: Die Wundschwelle liegt bei 9, die GS im
Grundsystem bei 6.

S. 13, Sed’nar: Die GS liegt im Grundsystem bei 7.

S. 18, Muranenknoten: Das Talent Schwimmen liegt bei
TaWw 9, geprobt auf 10/15/17.

S. 34, Hedret Damiko: Die Wunschwelle liegt bei 9.

S. 39, Namik Yakasha: Die Wundschwelle liegt bei 5.

S. 36, Nokat Ciburin: Die GS liegt im Grundsystem bei 5.
S. 39-40, Die Schwinge Briichig: Die Beschreibung zum
Waffenvorteil Atzend wurde hier etwas zu stark verkirzt. Es
muss (wie bei Mendakil auf Seite 45) heiBen: ,Reduziert beim
ersten Treffer gegen eine minderwertigere Ristung aus Me-
tall deren RS um 1; 2 GP" So entspricht das ja auch der Vor-
gabe aus Wege nach Tharun.

S. 43, Derkesh Mirokir: Die Wundschwelle liegt bei 10, die
GS im Grundsystem bei 5.

S. 43, Boko Badakir: Die Wundschwelle liegt bei 10.

S. 44, Die Schwinge Eroberung: Bewusstseinserhaltend:
Um mehr Klarheit zu schaffen: Neben reguldren profanen
Einflissen (z. B. Mandver, Gifte), ist die 5-LeP-Regel zur
Ohnmacht hierdurch aufgehoben. Beispiele fir Zauber mit
Ansinnen ,,Ohnmacht" sind Zauber gegen die AuP, Schlafzau-
ber und Erstickungszauber. Die Erzseele schwacht in dem Fall
die ZfP* der Zauberwirkung in Hohe der LO ab, und bei we-
niger als 0 ZfP* scheitert der Zauber entweder oder es tritt
(im Falle bereits im Vorfeld bestehender Zaubers) einfach
kein Effekt beim Trager von Eroberung ein.

S. 44, Dodo Nendaka: Die effektiven TP des Kreuzdorns
liegen bei 2W6+5 statt 2W6+3 (aufgrund der KK). Die GS
liegt im Grundsystem bei 5. Im Zonensystem sind Auswei-
chen, INI und GS um 2 erhéht (BE 3 vs. gBE 1).

S. 45, Nedeka Mindiri: Die ** im Kasten bei den Wurfmes-
sern kdnnen ignoriert werden. Es steht ohnehin keine FuB3-
note zu ** mit bei. Nedekas Wundschwelle liegt bei 9.

S. 46, Danak Bayram: AT und PA erhdhen sich im Zonen-
system natlrlich nur um je 1 (weil BE 4 im Grundsystem vs.
gBE 2 im Zonensystem).

S. 47, Si'Lubun: Die GS liegt im Grundsystem bei 10.

S. 48: Nalepa: Die Wundschwelle liegt bei 7.

S. 66, Der Kreuzdorn Shin-Makar von Ervat: Der WM der
Waffe liegt bei +2/—2 und nicht bei +1/-2.

S. 72: Indewa Kirguwal: Die Wundschwelle liegt bei 7, die
GS im Grundsystem bei 5.

S. 72: Bijut Kendai: Die Wundschwelle liegt bei 7.



ANHANG

Damonenliste - Ein tharunisch-derischer Vergleich

Dies ist eine Liste, die bei der mdglichen Klassifizierung von Damonen aus tharunischer Sicht helfen soll. Bitte beachtet dabei,
dass nicht alle der unten genannten Damonen in Tharun auch wirklich bekannt sein missen. Steht bei einem Namen ,(keine
Angabe)" bedeutet dies, dass kein entsprechender Eintrag in WdZ oder MyMa (Auflage 1 und 2) existiert. Ein * neben der
Machtstufe steht flir einen Erzdamon (aus aventurischer Sicht), ein TcD bei den Seitenangaben weist auf den Band ,Tractatus
contra Daemones" hin. Da es keine einheitlichen Damonennamen in Tharun gibt, wurden hier auch keine aufgefiihrt. Alle MyMa-

Seitenangaben gelten fir die 2. Auflage.
Aventurischer Name

Bringer der Fluten (Karhapsuasa)
Arjunoor

Amrychoth

Charyptoroth

Scylaphotai

Turgoth

Ulchuhu

Vhatacheor

Myranischer Name

Bal’Arayanar
Amirkotos
Charypta
Szylaphotos
(keine Angabe)
Ulchu’hu
Vatakeos

Bringer der Fluten (Karhapsuasa), Fortsetzung

Yo'Nahoh
(keine Angabe)
(keine Angabe)

Boten der Endzeit (Nagosharasa)
Grakvaloth

Ivash

Maruk-Methai

Erheber der Toten (Dargunshasa)
Irhiadhza

Nephazz

Nirraven

Thargunitoth

Fliisterer (Aomazuasa)
Amazeroth

Beel'Ymash

Isyahadin

Karunga

Nishkakath

Uridabash

Xamanoth

Groteske (Assifasa)
Arkhobal

Asfaloth

Brukha'kla

Dharai

Iltapeth und Istapher
Je-Chrizlayk-Ura
Mactans

Sordul

Tlaluc

Tuur-Amash

(keine Angabe)
(keine Angabe)

Mordbrenner (Balharasa)
Belhalhar

Karmoth der Vernichter
Shruuf

Zant

(keine Angabe)

(keine Angabe)

(keine Angabe)

Rastlose (Logramshasa)
Difar

Karakil

Lolgramoth

Yel’Arizel

Yar'Yuram

Ionaho
Gorronar
Sundhur

Gra-Khal
Iphas
Maruk-Methai

Iryadsaal
Navaz
Nirr'Havanes
Sargonisos

Omasiros
Balymas
Ishayadin
Karunga
Nishkath
Uridabas
(keine Angabe)

Yakurbal
Siphalos
Brukakla

Darai

(keine Angabe)
(keine Angabe)
Mactanos
Sordhul

Talluc
Tusgamac

Atuum
Ugrabaan

Baal-Arar
(keine Angabe)
Shruuf

Zant
An-Domrai
Daggo
Lanbhaar

Diphar
Caragil
Logramos
Jalarasil
Jarjuram

212
214 f.
218

214
219
219
397

398 f.
398/TcD
214
216

219

TcD

TcD

208 f.
399
210
211
214
215
218
221
222
222

396
216
221
226

211
215
396 f.
225
224

MyMa

58
58
58
58

62
62

Machtstufe

Gebieter
Wachter
Gebieter*
Diener
Gebieter
Wachter
Gebieter

Gebieter
Wachter
Diener

Wachter
Diener
Gebieter

Wachter
Diener
Gebieter
Gebieter*

Gebieter*
Gebieter
Gebieter
Diener
Gebieter
Gebieter
Gebieter

Gebieter
Gebieter*
Diener
Wachter
Wachter
Wachter
Wachter
Diener
Wachter
Wachter
Diener
Wachter

Gebieter*
Gebieter
Wachter
Diener
Gebieter
Diener
Wachter

Diener
Wachter
Gebieter*
Diener
Wachter




Aventurischer Name

Schander der Sinne (Balkhelasa)
Aphasmayra
Balkha’bul
Belkelel
Blutbelecktes Gold
Fajlaraan
Gregorroth
Hanaestil

Hagoum

Isphanil
Khidma’kha’bul
Laraan
Muwallaraan
Nurumbaal
Shaz-Man-Yat
Tasfarelel
Thaz-Laraanji
(keine Angabe)
(keine Angabe)

Schattenmeuchler (Talatarasa)
Asquarath

Blakharaz

Gurgulum

Heshthot

Kha-Thurak-Arfai

(keine Angabe)

(keine Angabe)

Siechenbringer (Belzharasa)
Belzhorash

Duglum

Eugalp

Hektabeli

Hirr'Nirat

Rahastes

Verborgene (Taszibarasa)
Bha'Levek

Gotongi

Kharz'Oreel

Qasaar

Quitslinga

Uttara’Vha

Verderber der Esse (Angrimshasa)
Achorhobai

Agribaal

Agrimoth

Amrifas

Azzitai

Taifelel

(keine Angabe)

Verfolger (Balsyrasa)
Azamir

Belshirash

Braggu

Canilaraan und Shakalaraan
Cha’Muyan

Die Wilde Jagd
Karmanath

Morcan

Thalon

Umdoreel

Usozoreel

(keine Angabe)

(keine Angabe)

(keine Angabe)

Damonen unbekannter Klasse
Abyssabel

Abysmaroth

Abyssandur

Aphestadil

Myranischer Name

A’Phemarra
Baal’Kabul
Balat-Khel
(keine Angabe)
(keine Angabe)
Gregoros
Hanestiles
Accum

Isphanil
Bel’Khidmal
Laran

(keine Angabe)
Norunbal
(keine Angabe)
Taspharil
Incubus Thazanos
A’Ny’Cha
Burakos

Askarat
Bel’Arkhanz
Gurgolos

Eschtot
Cha’Khuo’Rachar
Aketun
Nimamach

Bylhara
Dugolum
Eukalipos
Hektabeli
Nirr’Atum
Rahastes

Balvec
Gotongi
Kar'Zorel
Kha’'Sharr
Quitslinga
Uttrava

Akorbai
Aggarbal
(keine Angabe)
Amrifas

Asthai
Lukiferos
Gesnai

(keine Angabe)
Baal-Syras
Bracu

(keine Angabe)
Char’Much’lao
Die Meute
Karmanat
Morcan

Thalon
Umdorel
Uszurel
Cha’Khar
Hyabarash
Uchdar

Abys-Beral
Abys-Maneth
Abys-Undar
(keine Angabe)

209
395
212
213
215

400
211

211 f.

213
214
220

210
212
216

219 f.

220
223

206 f.

207

400 f.

207
209
221

209

398 f.

210
217
211
224

215 f.

218
211
223
223

206
206
206
208

63

60
63

Machtstufe

Gebieter
Wachter
Gebieter*
Diener
Wachter
Wachter
Gebieter
Wachter
Wachter
Diener
Wachter
Diener
Wachter
Gebieter
Gebieter*
Diener
Diener
Diener

Wachter
Gebieter*
Wachter
Diener
Gebieter
Wachter
Wachter

Gebieter*
Wachter
Gebieter
Wachter
Diener
Gebieter

Gebieter
Diener
Wachter
Diener
Wachter
Diener

Wachter
Wachter
Gebieter*
Gebieter
Wachter
Wachter
Wachter

Gebieter
Gebieter*
Diener
Diener
Wachter
Gebieter
Diener
Wachter
Diener
Wachter
Diener
Wachter
Diener
Gebieter

Gebieter
Gebieter
Gebieter
Gebieter




Aventurischer Name Myranischer Name dz MyMa Machtstufe

Damonen unbekannter Klasse, Fortsetzung

Der Wanderer zwischen den Sphéaren (keine Angabe) 223 — Gebieter
Heskateth (keine Angabe) 213 f. — Gebieter
May’hay‘tam (keine Angabe) 218 — Gebieter
Shihayazad Sheyazed 220 f. — Gebieter
Yash’Natam Yashetam 224 — Wachter
Yash'Oreel Yashonel 224 f. — Wachter
Yo'uggathugythot (keine Angabe) TcD — Wachter
(keine Angabe) Passuth — 57 Wachter

(keine Angabe) Suulonar — 58 Wachter




