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Vorwort: Dies ist die einfache und schlichte Variante der
nunmehr zweiten groBen Fassung der Inoffiziellen Errata zu
Myranische Magie (2. Auflage). Eine aufwandigere Fassung
der Errata findet sich auf der Seite der Memoria Myrana
unter  http://myrana.de/inoffizielle-errata-zu-myranische-
magie-2-auflage/. Vielen Dank auch nochmal an Jochen
Willmann, Thomas Maier und das restliche Team der Memo-

ria Myrana bei der Mithilfe fir diese Spielhilfe.

S. 3, Titelseite: Fabian Talkenberg gehdrt unter Redaktion,
bei den Mitarbeitern ist Friedrich Grell hinzuzufiigen, bei

den Danksagungen Sean David Schoppler.

S. 5, Vorwort: Die erste Auflage von Myranische Magie

stammt aus dem Jahr 2009.

S. 6, Irdische und myranische MaBeinheiten: Hinzu

kommt die Gewichtseinheit ,Gran™ (irdisch: 40 mg).

S. 11, Die Quellen: Folgender Satz ist zu streichen: ,Zwar
koénnen die Aspekte auch gesenkt werden, doch empfiehlt
es sich, daflir auf eine andere Quelle auszuweichen, bei-
spielsweise sollte man eine Person besser mit Erz als mit
Luft verlangsamen.", und wird ersetzt durch: ,Zwar kdnnen
Aspekte bisweilen auch gesenkt werden, doch bedarf dies
meistens hierfir der Beanspruchung speziell dafir ausge-
legter Dienste. Nur selten lasst sich ein der Quelle affiner

Aspekt auch Uber die Steigerung eines zweiten senken." -

Klarstellung: Nach den Regeln der Essenzbeschwodrung kon-
nen bei den elementaren Quellen keine der aufgelisteten
geistigen Aspekte, und bei den stellaren Quellen keine der
genannten koérperlichen Aspekte genutzt werden. In beson-
deren Féllen, so z. B. als Nebenprodukt einer Inspiration, ist
dies jedoch durchaus moglich (siehe auch Seite 124). Zu-
dem erlaubt die Quelle Kraft bedingt auch so geistige Beein-

flussungen.

S. 13 und 53, Feenwesen: Dies ist eine etwas tieferge-
hende Erganzung zur Beschreibung der Quelle der Feenwe-

sen:

Beschworung von Feenwesen

Die Beschwdérung von Feenwesen ist eine in Myranor
kaum bekannte Kunst, die nur von wenigen Zauberern
praktiziert wird. Der Grund liegt in der Natur der Feen
selbst. So kdnnen sich Feen stets einer Beschworung ent-
ziehen, und erscheinen auch nur dann, wenn man sie
Uber ihren individuellen Wahren Namen ruft - ein Ge-
heimnis, das sie normalerweise nur ihren engsten Ver-
trauten offenbaren. Nicht selten zeigen Feen ein eher
kindisches bis hin zu unverstandlichem Verhalten auf -
ihre Gedankenwelt scheint mit denen eines Normalsterb-
lichen oftmals nicht vereinbar zu sein. Auch ihre Fahigkei-
ten, sowie Vorlieben und Abneigungen kdénnen sehr indi-
viduell von Fee zu Fee variieren, so dass sie als Gruppe
an sich als sehr unberechenbar gelten. Ein Zauber zur
Wesenbeschwdrungen von Feen wird gelegentlich von
selbigen selbst gelehrt.

Die Quelle Feenwesen gehoért der Sphare der Natur an,
der dazugehdrige Zauber (nur Invokation) ist dabei ge-
maB Spalte D zu steigern. Essenzbeschwérungen dieser
Quelle scheinen, abgesehen von den Bewohnern der Fe-
enwelten selbst, offenbar von niemandem praktiziert zu
werden und sind deshalb (zumindest augenscheinlich) fir
die Bewohner Deres auch nicht moglich.

Feen sind zwar ebenso zahlreich und unterschiedlich wie

die Feenwelten, denen sie entsprungen sind, kdnnen je-
doch ebenfalls grob in die drei bekannten Machtstufen
(Geist, Genius, Archon) unterteilt werden.

Feengeister: Hierzu gehoren die kleinsten Feen, wie z.
B. die Bliitenjungfern oder die Lichtwichtel, die an schwe-
bende Irrlichter erinnern und deren Leuchtfarbe von ihrer
Stimmung abhangt.

Feengenien: Hierzu gehdren u. a. die vom Aussehen her
menschenahnlichen Nymphen, die meist als wunderschon
und attraktiv beschrieben werden, stets einem ganz be-
stimmten Element nahestehen und sich wiederum in viele
Unterarten unterteilen lassen. Dem Element Humus nahe
stehen dabei die baumbewohnenden Dryaden und die
anscheinend nur aus Bliten und Blattern bestehenden
Floreaden. Dem Element Wasser nahe stehen wiederum
die Naiaden der SiBwasserflisse, die Limnatiden der
Seen, die Haliaden der salzigen Meere, die Heleaden der
Moore und Simpfe (vom einfachen Volk oftmals schlicht-
weg nur als Wassernymphen bezeichnet) und die Undinen
der Gischtzonen. Ganz im Element Luft beheimatet sind
hingegen die flatterhaften Sylphen und die wolkenbewoh-
nenden Nepheliaden. Als weniger attraktiv gelten die dem
Element Erz nahestehenden Dactylen, die Schmiedewich-
te und Geister des Herdfeuers, wahrend die Fels- und
Hoéhlennymphen, die Oreaden, bei den Bergleuten oftmals
sogar als Gefahr betrachtet werden. Selten hért man hin-
gegen mal etwas von den Schnee-Nymphen, den Chioni-
den, denen man nachsagt, dass sie (ob nun gewollt oder
ungewollt) fliir den Tod so manches Jinglings verantwort-
lich sind, der in ihren eisigen Umarmungen erfror.
Feenarchonten: Das groBte Mysterium stellen wohl je-
doch die Kdnige und Kdniginnen der Feenwelten, die Tita-
niaden, dar, die man, zumindest in ihrer eigenen Heimat,
wohl als Ubermachtig vermuten kann und somit als Ar-
chonten einzuordnen waren. Wirklich verlassliche Berich-
te Uber die Beschwérung auch nur eines Archons scheint
es dabei keine zu geben.

Besonderheiten:

= Feen lassen sich im gemaBigten Norden Myranors oft
einfacher beschwoéren als im trockenen oder tropi-
schen Siden.

= Feen verabscheuen in der Regel Gewalt, was aber
nicht heiBt, dass sie harmlos sind. Der Gefahrenwert
einer Nymphe liegt somit schon mal bei 10, bei an-
deren Feen eventuell sogar noch héher.

= Feen sind oft hilfsbereit, mdgen jedoch nicht gerne
herumkommandiert werden. So ist die Erschwernis
der Kontrollprobe im Rahmen eines Befehls oftmals
um ein Vielfaches hdher als bei einer Bitte.

L] Fir Zauberer mit dem Vorteil Feenfreund ist die Kon-
trollprobe um 3 Punkte erleichtert.

S. 15, Endgiiltigkeit: Bei den positiven Auswirkungen wird
Selbstbeherrschung hinzugeftigt.

S. 16, Freiheit: Bei den positiven Auswirkungen wird Heil-
kunde Seele hinzugefigt.

S. 23, Tyakaar: Ergdnze bei den positiven Aspekten: Men-
schenkenntnis (Llgen). Zudem beherrscht man, im Gegen-
satz zum Elementaren Feuer, mit Tyakaar nicht nur das
Licht, sondern auch den Aspekt der Finsternis.

S. 25, Reichweite: Die Aussage Uber die Reichweite Selbst
ist unvollstdndig. Es muss heiBen: ,Die Reichweite Selbst




bedeutet, dass die Wirkung allein auf den Zauberer wirkt.
Bei einem Zonenzauber bedeutet dies hingegen, dass die
Zone immer den Zauberer als Zentrum hat und bei Bedarf
entsprechend mitgeht; sie kann also weder an einem Punkt
im Raum (stationdre Zone) noch an einem anderen Zielob-
jekt verankert werden. Hierzu ware die Reichweite Berih-
rung oder hdher notwendig."

S. 24, Die Kunst der Beschworung: Klarstellung: Werden
die AsP-Kosten eines Zaubers modifiziert, so werden, sofern
nicht anders festgelegt, erst alle prozentualen Kostendnde-
rungen (z. B. aus den ZfP*, der Reprasentation oder eines
Spezialwissens) angerechnet und danach alle festen Kos-
tendnderungen (z. B. aus Kraftfokus). Prozentuale Ande-
rungen werden dabei erst zusammenaddiert und dann in
einem Stick mit den Kosten verrechnet.

S. 26, Die Anrufungsprobe (Struktur): Klarstellung:
Werden mit dem gleichen Dienst mehrere magische Effekte
auf einmal gewirkt, die unterschiedliche Struktur haben,
wird immer die hdchste Struktur herangezogen.

S. 26, Formelle und spontane Beschworung: Klarstel-
lung: Formeln unter Nutzung mehrerer Instruktionen sind
auch ohne die dazugehdrige SF Kombinationszauberei an-
wendbar, sofern der Zauberer alle beteiligten Instruktionen
beherrscht. Sie sind jedoch recht selten (Verbreitung: max.
3) und unterliegen in Folge flir Start-Helden der Meisterge-
nehmigung. Bendtigt wird die SF Kombinationszauberei flr
die Formelentwicklung und die Spontanzauberei. Bei der
spontanen Wesenbeschwdrung von Genien und Archonten
werden zusatzlich die geeignete Varianten der Sonderfertig-
keiten Geniusbeschwérung und Archonbeschwérung vo-
rausgesetzt.

S. 26, Ubrige Zauberfertigkeitspunkte (ZfP*): Klarstel-
lung: Mit ZfP* steigerbar sind Werte der mit diesem Zauber
beschworenen oder erschaffenen Wesen, nicht etwa die des
Zauberers oder anderer Wesen.

S. 27, Kosten von Beschworungszaubern: Klarstellung:
Die AsP-Kosten von Zaubern die sich direkt gegen mehrere
Objekte oder Wesen richten fallen auch dann immer ,pro
Objekt/Wesen" an, wenn das Gewicht bei dem Zauber an-
sonsten keine Rolle spielt. Dies gilt auch dann, wenn das
gewadhlte Zielobjekt formal gesehen eine Zone ist, solange
diese nur dazu dient alle Objekte/Wesen in einem Areal
zusammenzufassen. Zauber die hingegen lediglich die Um-
gebung verdndern sowie Zauber mit der Instruktion Explo-
sion, sind von dieser Regelung ausgenommen. - So nicht
explizit anders angegeben beziehen sich Gewichtskosten bei
einer Beschworung immer auf das Gewicht des Zielobjekts
vor dem Eintreten der Zauberwirkung, nicht danach.
Ergénzung: Werden Energien (AuP, LeP, AsP, StP) manipu-
liert oder transferiert, so ist neben einer Kostenreduktion
durch Verringern der Intensitdt auch eine Steigerung der
Intensitat (z. B. ZfP* statt ZfP*/2) durch Erhéhung der Kos-
ten maoglich.

S. 28, Die Dienste der Instruktion: Klarstellung: Immer,
wenn bei einem Dienst von einem Element oder einer ele-
mentaren Materie die Rede ist, steht das im Falle von da-
monischen Quellen auch fiir die entsprechenden da@moni-
schen Un-Elemente.

S. 29, Antimagie: Klarstellung: Die Instruktion kann
durchaus gegen ein beschworenes Wesen, genauer gesagt
gegen den dazugehérigen Beschwoérungszauber, gerichtet
werden, um es zu seinem Herkunftsort (Heimatsphare) zu-
riickzuschleudern. Das Wesen muss dazu allerdings auch
wirklich beschworen worden sein, darf also nicht z. B. zufal-
lig durch einen Spharenriss kommen. Da die Instruktion
sich eigentlich nicht gegen das Wesen selbst richtet, werden
dessen MR, sowie alle Ublichen Resistenzen und Immunita-
ten dabei ignoriert.

S. 29, Bann der Quelle: Die Instruktion zeigt natirlich
auch bei anderen Magieformen wie der z. B. Ritualmagie
Wirkung. Ist ein Effekt mehreren Quellen zuzuordnen,

reicht es aus, eine der Quellen zu bannen. Wird ein Objekt
oder Wesen verzaubert, sind die Zeitkosten auch gleichzei-
tig die Gewichtskosten.

S. 29-30, Beseelungen (alle): Werden mit Hilfe einer
Beseelung Eigenschaften gesenkt, fallen diese dadurch nie
unter einen Wert von 1. Wird eine Gabe wie z. B. Magie-
gesplr vermittelt, erhdlt man diese automatisch mit einem
TaW von ZfP* (statt TaW 3); dieser kann nicht zur Kosten-
ersparnis reduziert werden.

Klarstellung: Werden mehrere Wirkungen erzielt, die jeweils
in GP (Vor-/Nachteile, Sonderfertigkeiten) oder Attribut-
Punkten bemessen werden kdénnen, so werden diese erst
jeweils flr sich zusammengezahlt und dann mit den Sum-
men (den Summen der Betrage) die Effektstufe und die
AsP-Kosten bestimmt. In anderen Fallen (z. B. bei Eigen-
schaften oder Talenten) wird der Einfluss auf die AsP-Kosten
einzeln bestimmt. Zudem werden negative AsP-Kosten aus
den Ergdnzungen zur Kostenkalkulation (MyMa Seite 120)
immer getrennt von, und im Anschluss an die positiven Kos-
ten berechnet.

Beispiel: Eine Formel verleiht einer einzelnen Person den
Vorteil Soziale Anpassungsféhigkeit (7 GP) und eine Kultur-
kunde (150 AP — 3 GP) sowie das Talent Etikette mit einem
TaW von ZfP*, und das alles ZfP* SR lang. Dann kostet das
Talent, da ein einfacher Effekt, 4 (Grundkosten) + 4 (Zeit-
kosten) = 8 AsP. Der Vorteil und die SF werden hingegen
mit 7 + 3 = 10 GP zusammengezéahlt, was dazu fiihrt, dass
beides insgesamt ein herausfordernder Effekt ist. Damit
fallen hier 8 (Grundkosten) + 8 (Zeitkosten) = 16 AsP an.
Die Formel in Gdnze kostet bei der Ausfiihrung also 8 + 16
= 24 AsP und ist herausfordernd.

S. 29, Beseelung (Umwelt): Es muss heiBen: ,[1 AsP + 1
AsP Zeitkosten] pro Schritt Radius (grundlegend), [2 AsP +
2 AsP Zeitkosten] pro Schritt Radius (herausfordernd) oder
[4 AsP + 4 AsP Zeitkosten] pro Schritt Radius (anspruchs-
voll)*®

S. 30, Temperaturschaden (Kasten): Naggarachfrostig
ist falsch. Richtig ist Firunsfrostig (siehe Seite 31 und Myra-
nischer Meisterschirm). Dies ist die gleiche Temperatur wie
Klirrende Kalte in MyMa Auflage 1. War in MyMa Auflage 1
noch von Naggarachfrostig die Rede so heiB3t dies hier nun
Niederhdllische Kalte. - Klarstellung: Auch, wenn der Scha-
den hier in TP ausgedriickt wird, schiitzen die meisten Ris-
tungen davor nicht, sobald es sich um Umgebungstempera-
turen handelt.

S. 30, Beseelung (Korper, Objekt): Klarstellung: Die
Moéglichkeiten dieses Dienstes hoéren dort auf, wo sie die
Grenze zu den Diensten Verwandlung und Transformation
Uberschreiten. Daher ist mit diesem Dienst keine Vergabe
von Attributen oder Vor- und Nachteilen mdglich, welche die
Quellenzugehodrigkeit andert (z. B. Mineralische Lebens-
form). Werden lediglich Materialeigenschaften verandert (z.
B. Uber das Attribut Formlosigkeit I), so ist das mdglich,
solange der Effekt der dem Zielobjekt zugehoérigen Quelle
nicht fundamental widerspricht. So kann Humus durchaus
verflissigt werden; Eis kann jedoch nicht die Eigenschaften
von Feuer haben ohne aufhéren Eis zu sein. Umwandlungen
des Elements in ein anderes als natlrlicher Folgeprozess
wie z. B. das Schmelzen von Eis mit Feuer oder das Einfrie-
ren von Wasser mit Eis, sind hingegen erlaubt.

S. 30, Elementare Manifestation: Ahnlich wie bei der
Wesenbeschwoérung reprasentiert der Randparameter Ziel-
objekt das oder die Objekte, die aus dem Nichts erschaffen
werden sollen. Die Bedingung des Zielobjekts muss damit
also nicht zu Beginn erfillt sein.

S. 31, Explosion: Klarstellung: Zauber, welche TP(A) an-
richten, kdnnen konstruiert werden, indem man geeignete
Hoéhen an Schaden gegen die AuP und LeP kombiniert. Der
Sekundarschaden richtet sich dann im Normalfall nach dem
Schaden gegen die AuP, im Falle einer Anderung der Wund-
schwelle, RS, BF, H oder Struktur (sprich bei allen nachhal-
tigen Schadigungen) hingegen nach den ,echten TP". Die
Struktur liegt bei sehr schwer. - Wenn bei Objekten StP
gesenkt werden, beeinflusst dies oft auch andere Werte.



Faustregel: 1 Punkt BF je 3 StP (Waffen), 1 Punkt RS je 10
StP (Ristungen), 1 Baupunkt je 10 StP (Bauwerke); fur
weitere Infos siehe WdS 82 und 191-192.

S. 32, Senkundarschaden: Sekundarschaden an Objekten
kénnen auch dadurch entstehen, wenn Zauber eigentlich
gegen Wesen gerichtet sind. Es reicht, wenn das betroffene
Objekt unmittelbar ,,im Weg" ist (z. B. eine getragene Ris-
tung eines Gegners). Sekundéarschiaden, die Anderungen an
der Wundschwelle, RS, BF, H oder Struktur verursachen,
entstehen einzig durch Schaden gegen die StP oder LeP.
Sekundarschdden werden pro Treffer und Ziel stets nur
einmal angerichtet.

S. 33, Fixierung: Wird eine Waffe oder Schild fixiert er-
schwert dies im Kampf AT bzw. PA um ZfP*/2. Wird eine
getragene Ristung fixiert, steigt ihre BE um ZfP*/2. Wer-
den mehrere vom selben Individuum getragenen Objekte
fixiert, gilt flr den resultierenden Malus immer der hochste
Wert plus Anzahl verzauberter Objekte, nicht die Summe.

S. 33, Geistillusion: Es ist auch mdglich Illusionen fir 0
Sinne zu schaffen. Dies gilt dann als einfacher Effekt. Sol-
che Illusionen kdnnen nur Uber eine Sicht auf die magische
Welt wahrgenommen werden.

S. 33, Heilung: Wenn bei einer Waffe oder Ristung StP
zuriickgewonnen werden, regenerieren sich damit oft auch
andere Werte. Faustregel: 1 Punkt BF je 3 StP (Waffen), 1
Punkt RS fir 10 StP (Ristung), 1 Baupunkt fir 10 StP
(Bauwerk). Fiir mehr Infos siehe WdS 82 und 191-192.

S. 33, Illusion: Es ist auch mdoglich Illusionen fir 0 Sinne
zu schaffen. Dies gilt dann als einfacher Effekt. Solche Illu-
sionen kdnnen nur Uber eine Sicht auf die magische Welt
wahrgenommen werden.

S. 34, Kontrolle iiber Element: Es muss heiBen: ,[1 AsP
+ 1 AsP Zeitkosten] pro Schritt Radius (grundlegend), [2
AsP + 2 AsP Zeitkosten] pro Schritt Radius (herausfor-
dernd) oder [4 AsP + 4 AsP Zeitkosten] pro Schritt Radius
(anspruchsvoll)* - Klarstellung: Nach Ablauf der Wirkungs-
dauer verhalt sich das ungeformte Material wieder auf ganz
natlirliche Weise. Das heiB3t, dass z. B. ein Mahlstrom wie-
der in sich zusammenfallt, eine ungeformtes und umgeleg-
tes Stick Gestein seine Position und Form aber behdlt. Die
Angaben in den Klammern sind darlber hinaus nur Beispie-
le.

Spielhilfe: Bei Kontrollen mit komplexer oder individueller
Wirkung (z. B. das Formen einer einzigartigen Statue oder
das individuelle Zusammenlegen von Steinblécken) kann
davon ausgegangen werden, dass der Zauberer auch wah-
rend der Wirkungsdauer noch mit dem Zauber beschéaftigt
ist, wahrend bei Wirkungen mit starren oder chaotischen
Resultaten (z. B. einen Ring aus Feuer legen) dies nicht der
Fall sein muss. Wieviel Zeit der Wirkungsdauer aufgebracht
sein muss, hangt dabei vom Einzelfall ab.

S. 34, Kontrolle iiber Gefiihle: Spielhilfe: Normalerweise
werden den Uber diesen Dienst erzeugten Gefilihlszustanden
per se keine Werte zugeordnet. Die Manipulation von Cha-
rakterwerten gehort ins Repertoire von Beseelung des Geis-
tes. Dennoch gibt es immer wieder Situationen in denen ein
Wert bendétigt wird, beispielsweise bei der Frage, ob ein
Spielercharakter mit genug Willenskraft und gentigend Vor-
laufzeit einem Geflihl zumindest zeitweise widerstehen kann
oder bei der Frage wie weit ein Geflihl andere Proben beein-
flusst. Als Alternative zur Abhdngigkeit von den ZfP* kann
hier ggf. die 3/6/12-Fausregel helfen. Soll heiBen, jede be-
troffene Probe ist je nach Machtstufe des Dienstes (einfach,
herausfordernd, anspruchsvoll) um 3, 6 oder 12 Punkte
modifiziert.

S. 35, Kontrolle iiber Wesen: Es muss heiBen: ,Dem
Selbsterhaltungstrieb oder vergleichbar groBen Widerstan-
den im groben MaBe widersprechende Anweisungen kdnnen
missachtet werden, nicht jedoch lediglich der Befehl, einen
Gegner zu bekampfen. Der Spielleiter kann im Zweifelsfall
entsprechend erschwerte Gegenproben auf die Selbstbe-
herrschung anordnen." - Elementare Quellen erlauben le-

diglich eine rein kdrperliche/motorische Kontrolle ohne Nut-
zung hoherer Denkprozesse (z. B. Tragen einer Last, Offnen
einer Tir, einfache Kampfhandlungen).

S. 35, Metamagie: Die in Klammern stehenden Angaben
dienen zur Orientierung und sind nicht ausschlieBlich zu
verstehen. Mit Paramentern sind zudem nicht nur Randpa-
rameter gemeint. Es kdnnen auch z. B. Details eines Diens-
tes und die ZfP* geandert werden. Je nach Situation ist dies
ein herausfordernder oder gar anspruchsvoller Effekt.

Weitere Regeln im Umgang mit Metamagie

Um dem Ganzen einen gewissen Rahmen zu geben, kén-
nen folgende (teilweise in MyFo bereits angewendete)
Regeln genutzt werden. Es bleibt dabei der Spielgruppe
Uberlassen, ob nur einige oder alle Punkte genutzt wer-
den:

. Ein verdnderter Zauber kann nicht Uber das 1,5-
fache des ZfW des Metamagiers verstarkt oder unter
0 ZfP* geschwdacht werden. Die Basisstarke eines
solchen Effekts liegt bei ZfP*/3.

e Quellen und Dienste selbst kdnnen nicht gedndert
werden, deren Wirkungsdetails hingegen schon.

e Kleinere Anderungen an einzelnen Parametern eines
Zaubers wie der Anderung der Wirkungsdauer um 2
Stufen, eines anderen Randparameters um 3 Stufen
oder der Wirkungsstarke (ZfP*) eines Zaubers um
ZfP*/3 kdnnen in der Regel gewirkt werden, ohne
dass dies Einfluss auf die Komplexitdt (Grunder-
schwernis) oder die AsP-Kosten noch zu wirkender
Zauber hat. Ausnahmen werden in den nachsten
Punkten genannt.

e GroBe Anderungen fiihren hingegen oftmals zu einer
Reaktion. So kdnnen bereits gewirkte Zauber ggf. mit
ihrer Komplexitat oder den ZfP* Widerstand leisten
(die ZfP* der Metamagie missen dann den jeweili-
gen Wert des Zaubers Ubersteigen). Noch zu wirken-
de Zauber d@ndern hingegen dadurch ihre Komplexitat
und die AsP-Kosten.

¢ Anderungen eines Randparameters (ber die héchste
Stufe oder die unter die niedrigste Stufe, lassen ei-
nen noch nicht gewirkten Zauber spater sofort zu-
sammenbrechen. Bei bereits gewirkten Zaubern ist
nur eine Reduzierung der Wirkungsdauer unter die
niedrigste Stufe auf 0 machbar. Es ist mdglich diese
Uberschreitungen mit der Festlegung des Effekts von
vorhinein auszuschlieBen.

e Wird ein bereits wirkender Zauber durch Metamagie
nachtraglich auf mehrere Ziele verteilt, schwacht dies
die Wirkungsstarke pro Ziel entsprechend. Das
macht es manchmal auch unmdglich bestimmte Zau-
ber so zu verteilen. Bei noch zu wirkenden Zaubern
werden hingegen immer AsP-Kosten je Ziel fallig.

e Verdnderungen von oder in die Wirkungsdauern au-
genblicklich (n), permanent oder augenblicklich (p)
sind nicht mdglich.

e Ob und wie sich dieser Dienst auf Ritualzauber oder
andere Magieformen auswirkt liegt im Ermessen des
Spielleiters.

S. 35, Schadenszauber: Klarstellung: Zauber, die TP(A)
anrichten, kénnen konstruiert werden, indem man geeigne-
te Hohen an Schaden gegen die AuP und LeP kombiniert.
Der Sekundarschaden richtet sich dann im Normalfall nach
dem Schaden gegen die AuP, im Falle einer Anderung der
Wundschwelle, RS, BF, H oder Struktur (sprich bei allen
nachhaltigen Schadigungen) hingegen nach den ,echten
TP". Die Struktur liegt bei sehr schwer. — Wenn bei Objek-
ten StP gesenkt werden, beeinflusst dies oft auch andere
Werte. Faustregel: 1 Punkt BF je 3 StP (Waffen), 1 Punkt RS
je 10 StP (Ristungen), 1 Baupunkt je 10 StP (Bauwerke);
flr weitere Infos siehe WdS 82 und 191-192.

Spielhilfe: Bei Berechnungen von durchschnittlichen Wirfel-
summen kann man ansetzen, dass 1W6 4 Punkte generiert
und 2W6 7 Punkte. Das kann aufsummiert werden. Bei-
spiel: 5W6 generieren im Schnitt 7+7+4 = 18 Punkte.



Magische Blitze

Schadensbringende Blitz-Zauber sind im myranischen
Magiesystem ebenfalls denkbar, jedoch keiner konkreten
Quelle zuzuordnen. Naheliegende Quellen wéren aller-
dings Luft, Thesephai, Kraft und Iryabaar. Die Sekundar-
effekte entsprechen dabei stets denen der Quelle, was
auch heiBt, dass man beispielsweise mit einem Kraft-Blitz
kein Feuer entziindet.

S. 36, Transfer: Die AsP-Kosten gelten stets je Spender,
unabhangig von der Anzahl der Empfénger. Fur die Wahl
des Randparameters Zijelobjekt ist jedoch jeder Beteiligte
mit Ausnahme des Zauberauslosenden selbst zu bericksich-
tigen. Ein Transfer kann zwischen freiwilligen und unfreiwil-
ligen Zielobjekten geschehen. In diesem Fall muss nur die
MR und Anzahl der unfreiwilligen Zielobjekte in der Formel
verrechnet werden.

S. 36, Transformation: Die Reinheitsstufe bleibt nur bei
transformierten Objekten fest erhalten. Bei transformierten
Lebewesen darf sie abweichen, liegt aber immer zwischen
gemindert und konzentriert. - Es ist sowohl mdglich ein
Wesen in eine zur Quelle passenden Kreatur zu transformie-
ren, als auch in dem Element aufgehen zu lassen (z. B. in
eine Statue oder stationar brennende Flamme umzuwan-
deln). Bei einer Transformation in eine Kreatur sollten sich
alle neuen Starken und Schwéachen mdglichst nur aus der
Zugehorigkeit zur neuen Quelle ableiten lassen (z. B. kann
eine Feuer-Kreatur Dinge in Brand setzen, wodurch sie aber
nicht gleich mit Feuerbdllen um sich werfen kann). Ein Son-
derfall ist die Quelle Totenwesen, bei der man durch eine
Transformation alle automatischen Attribute eines Totenwe-
sens erhalt.

S. 35, Metamagie: Die drei Stufen im Abschnitt Struktur
lauten: grundlegend, herausfordernd und anspruchsvoll.
Manipulationen von Zaubern, die nicht selbst gewirkt wur-
den, wirken nur, wenn deren ZfP* nicht die der Metamagie
Ubersteigen.

S. 35, Regeneration: Die Struktur flr einen anspruchsvol-
len Effekt liegt bei sehr komplex.

S. 36, Schutz vor Quelle: Die Instruktion schiitzt auch vor
Zauberwirkungen, die mehr als einer Quelle zuzuordnen
sind, so u. a. bei Ritualzaubern vorzufinden.

S. 37, Verhiillung: Klarstellung: Verbirgt ein Zauber mit
der Instruktion Verhiillung die magische Aura des Zielob-
jekts und damit aktiv wirkende Zauber, dann verbirgt er
sich automatisch auch selbst.

S. 37, Verwandlung: Bei der Verwandlung von Objekten
gibt es keine prinzipielle Ober- oder Untergrenze bezlglich
der GroBenklasse (siehe WdS Seite 199), doch sollten die
resultierende GroBenklasse gegeniber der urspriinglichen
um nicht mehr als um 1 Stufe abweichen. Eine Anderung
der elementaren Reinheit ist mit dem Dienst Verwandlung
ebenfalls nicht erzielbar. - Klarstellung: Als kérperliche Wer-
te von Tieren im Sinne dieses Zaubers gelten u. a. alle kor-
perlichen Eigenschaften, GS, natirlicher RS, LeP, AuP, alle
Kampfwerte, alle Fertigkeiten gemaB MyMo 10-11 (auBer
Zauber) und die fehlende Ohnmachtsschwelle. Nicht als
korperliche Werte gelten hingegen alle geistigen Eigen-
schaften, MR, AsP und magische Fahigkeiten. Bei Verwand-
lungen werden LeP und AuP zudem prozentual Gbernommen
(z. B. wird 20 von 40 LeP vor Verwandlung zu 15 von 30
LeP nach Verwandlung).

S. 38, Wahrnehmung: Der Anfang des Textes muss lau-
ten: “Ansammlungen der zur Quelle passenden Aspekte
leuchten vor den Augen des Zauberers auf, ...".

S. 40, Dienste beschworener Wesen: Klarstellung: Be-
zahlt ein Wesen einen Dienst selbst, werden die AsP fur den
Dienst nur aus dem Dienstpunkte-Konto des Wesens be-
zahlt; dies gilt auch fir Zauberhandlungen. Agiert das We-
sen hingegen frei (das kann auch im Rahmen der Erflllung

eines anderen Dienstes wie z. B. Kampf sein), werden ma-
gische Handlungen aus dem klassischen AsP-Konto bezahlt.

S. 41, Bindung: Die Nutzung des Dienstes setzt eine pas-
sende Variante der SF Wesensbindung voraus. Die externe
Beschwérung ermdglicht die Bindung an einen Ort, ein We-
sen oder einen Gegenstand, die interne Beschwérung ledig-
lich eine tiefergehende Bindung an den Beschworer. Gegen
gebundene Wesen gerichtete Zauber zur Entschwdérung
(z. B. via Exorzismus oder der Instruktion Antimagie) sind
um +3 (einfache Bindung) / +7 (Uber die SF Hoéhere Bin-
dung) erschwert.

Klarstellung: Wurden in friiheren Werken bei einzelnen We-
sen Angaben zum Dienst Manifestation gemacht (z. B.: ,Je-
de KR Heilung um 1W6 LeP, falls manifestiert") so gelten
diese, so nicht anders festgelegt, nun fir den Dienst Bin-
dung.

S. 43, Tiergestalt: Beschworbare Wesen kdnnen mit dem
Dienst Tiergestalt auch Verwandlungen durchfiihren, die
jenseits der erlaubten GréBenklassen gemaB den Regeln zur
Instruktion Verwandlung liegen. Voraussetzung hierflr ist,
dass das Tier beim jeweiligen Wesen explizit genannt wird
(bei Wesen der Quelle Tiergeister ist dies immer die eigene
Tierart).

S. 46, Kontrolle iiber Element: Der Dienst erlaubt auch
Korperformungen von Wesen im Umfang der Instruktion
Beseelung des Kérpers (MyMa Seite 30), sofern dies beim
jeweiligen Wesen mit angegeben wurde. Beispiel: Manakim
auf Seite 59.

S. 46, Korperlosigkeit I/I1: Immunitdt gegen elementare
Schadenszauber ist falsch. Es muss heiBen Immunitédt ge-
gen elementare Schadenszauber auBer Kraft.

S. 53, Tiergeister: Der Anrufungsmodifikator fir Tier-
geister liegt, unabhdngig von der Machtstufe, bei +0. Der
Aufschlag auf die Kontrollprobe liegt, unabhangig von Bitte
oder Befehl stets bei +1 je Punkt Gefahrenwert (der Tierart)
Gber 10.

S. 55, Stellare: Im Werteblock hinzuzufligen ist das Talent
Hellsicht mit dem TaW 6 (Geist) / 12 (Genius) / 18 (Ar-
chon).

S. 56, Damonen: Die Déamonenliste aus der ersten Auflage
von MyMa fehl in der zweiten Auflage. Eine angepasste Liste
findet ihr im Anhang dieser Errata.

S. 57, Iphas: Hinzu kommen besondere Dienste der Inspi-
ration: Hilfszauberei (Transformation des Inspirierten in Un-
Feuer).

S. 57, Gra-Khal: Hinzu kommen das Attribut: Fliegendes
Wesen; und die besonderen Dienste der Inspiration: Bereit-
stellung besonderer Fahigkeiten (Fliegendes Wesen, Sturz-
flug), Hilfszauberei (Verbesserung der eigenen Kampf- und
Koérperwerte).

S. 57, Maruk-Methai: Kilarstellung: Das Verleihen der
Ubermenschlichen Krafte geschieht automatisch mit der
Erflllung des Dienstes Besessenheit oder mit einer Inspira-
tion. Art und Umfang liegen im Ermessen des Spielleiters,
doch ist Maruk-Methai ein sehr machtiger Damon, was be-
ricksichtigt werden sollte.

S. 60, Morcan: Die Angabe ,Wunsch +10" ist falsch. Es
muss heiBen: ,Bitte +10"

S. 64, Formeln: Auch, wenn die Art der Formeldarstellung
etwas Anderes suggeriert, beeinflusst die MR und auch die
Anzahl der Wesen die Probe immer genau dann, wenn die
dafur notwendigen Bedingungen erfllt sind. In den Formeln
wird nur der Ubliche Fall angezeigt. Einige Dienste wie z. B.
Schadenszauber sind bekannterweise davon ausgenommen.

S. 65, Erdbeben: Der Probenaufschlag liegt bei +13, die
Reichweite bei Beriihrung.



S. 69, Kiihler Kopf: Es muss heiBen: ,Der Verzauberte
wird von dem Einfluss ablenkender Umsténde befreit, seien
es Storungen, Schmerzen oder andere Effekte, so als wirke
bei ihm eine leistungsférdernde Droge. (...)"

S. 72, Verwirrung des Geistes: Die genaue Wirkung lau-
tet: ,Das Opfer wird von dem Drang erfiillt, jedes noch so
kleine Detail analysieren und interpretieren zu missen, so
dass es nur unter Mihen klar denken kann. KL und IN fallen
dadurch fir alle sinnvollen Tatigkeiten um jeweils ZfP*/4."
S. 84, Stille: Der Name der Formel lautet ,Aufgewihlte
Stille". Die genaue Wirkung lautet: ,Um den Zauberer her-
um entsteht eine Zone bestdndigen, leisen aber dennoch
wahrnehmbaren Rauschens mit einem Radius von 2 Schritt.
Andere Gerdusche kdénnen weder ihn ihr entstehen, in sie
eindringen, noch in ihr weitergetragen werden."

S. 86, Klarheit: Die Instruktion lautet Kontrolle iber Ge-
fiihle, die Kosten liegen bei 8 AsP. Die Wirkung lautet: ,Der
Betroffene wird von Auswirkungen der Nachteile Einbildun-
gen, Wahnvorstellungen oder anderen Formen geistiger
Umnachtung befreit, so lange kein vollendeter Wahnsinn
vorliegt."

S. 87, Verhangnis: Die genaue Wirkung lautet: ,Das Opfer
erhalt im Umgang mit allem, was er als wertvoll erachtet,
den Nachteil Pechmagnet, was Ublicherweise auf eine er-
hohte Gefahr des Verlustes oder der Beschadigung teurer
Objekte hinauslauft."

S. 88, Absorption: Die AsP-Kosten betragen nur 6 AsP, da
auch die Wirkung halbiert wurde.

S. 91, Objektrituale: Bei Objektritualen, bei denen nicht
mit Volumen-Punkten gerechnet wird, kénnen, die Bindung
oder magische Weihe eingeschlossen, maximal acht Rituale
an ein Objekt gebunden werden.

S. 91, Die Stabzauber der Magier: Klarstellung: Dass bei
samtlichen Transfer- und Entzugszaubern keine Anrechnung
der Magieresistenz stattfindet, ist korrekt.

S. 91, Der Apport: Die Volumen-Angabe gilt auch flr an-
dere Traditionsobjekte, bei denen mit Volumen-Punkten
gerechnet wird, nicht nur fiir Zauberstabe.

S. 102, Die magischen Instrumente der Satudure: Die
einzelnen Objektrituale verbrauchen folgende Volumen-
Punkte: Bindung des Instruments (0 Punkte), Geballte Kraft
(0 Punkte), Schéner Klang (2 Punkte), Liederspeicher (1
Punkt pro 20 speicherbaren AsP, maximal 5 Punkte fir alle
Liederspeicher zusammen), Zauberklange tragen weit! (6
Punkte)

S. 103, Zauberklinge tragen weit!: Die Nutzung dieses
Objektrituals bedarf lediglich einer zusatzlichen Aktion der
Konzentration. Eine Aktivierungsprobe muss nicht abgelegt
werden.

S. 118, Es fehlt folgender Kasten:

Magieresistenz von Objekten

Normalerweise besitzen Objekte, dazu gehdéren auch die
meisten Pflanzen, keine Magieresistenz und stemmen sich
einer Ver- bzw. Entzauberung allenfalls mit ihrer schieren
Masse entgegen. In einzelnen Fallen kann der Spielleiter
(vor allem bei magischen Pflanzen und Artefakten, insbe-
sondere im Falle einer Entzauberung) aber einen zusatzli-
chen Aufschlag anordnen. Bei Pflanzen liegt er dann
meist zwischen +3 und +15, bei magischen Traditionsar-
tefakten meist in Hohe des Zehnfachen der in das Arte-
fakt permanent investierten Astralpunkte. Dies ist auch
der Grund wieso diese Art von Artefakten meisten so
schwer zu zerstdren sind.

S. 119, Mehrere Dienste gleichzeitig: "Dazu missen alle
Randparameter identisch sein, (...)" ist falsch. Es muss hei-
Ben: "Dazu mussen alle Randparameter auBer der Struktur

identisch sein, (...)". — Die Struktur eines derart kombinier-
ten Mehrfachdienstes darf die Stufe extrem komplex in Fol-
ge Ubersteigen. Im Rahmen der spontanen Beschwd&rung
wird daflir weiterhin lediglich die SF Spontanzauberei
(Struktur) IV benétigt.

S. 120, Ergdnzungen der Kostenkalkulation: Der Ge-
samtumfang der ‘negativen’ Nebeneffekte darf den der ‘po-
sitiven’ Hauptwirkung nicht Ubersteigen. MaBstab hierfir
sind die unmodifizierten AsP-Kosten der Nebeneffekte vor
der Anrechnung an die Gesamtkosten. In der formalen Be-
schworung werden die negativen Kosten dann auch fest mit
der Formel verrechnet und gelten damit unabhéngig davon,
ob ein Ziel nun wirklich freiwillig oder unfreiwillig verzaubert
wird. MaBgebend ist hier woflir die Formel ausgelegt ist.

S. 121, Die Macht der Namen: Klarstellung: Die hier be-
schriebenen Wahren Namen sind nicht mit den ebenfalls
haufig als Wahre Namen bezeichneten Formeln gleichzuset-
zen. Im Rahmen der Wesenbeschwérung ist es jedoch prin-
zipiell méglich eine Formel entsprechend hoher Qualitat auf
Grundlage eines urspringlichen Wahren Namens zu kon-
struieren. Fir die spontane Beschwdrung sind sie ebenso
nutzbar, jedoch nur mit Qualitdt 0. Normalerweise be-
schreibt eine Formel in der Wesenbeschworung den Typ
eines Wesens, z. B. alle Zantim (Ez.: Zant) bei den Damo-
nen, alle Feuer-Cherubim oder auch alle Erkenntnis-Genien.
Formeln auf Grundlage eines individuellen Wahren Namens
sind hingegen deutlich seltener. Ublich sind sie vor allem bei
der Beschwoérung von Totenwesen ab der Stufe Genius. Es
soll aber auch Formeln geben, die einen einzelnen, hoch-
rangigen Damon-Archon oder ein einzelnes Feenwesen be-
schreiben. Siehe hierzu auch den Abschnitt ,Individuelle
Formeln®™ aus den Erweiterungsregeln (S. 131).

S. 124, Positive und negative Auswirkungen der In-
spiration: Klarstellung: Die Anderung von Eigenschaften,
Attributen, GS, MR, Kampf-, Talent- und anderen Fertig-
keitswerten werden jeweils 1:1 verrechnet. Also beispiels-
weise 1 Punkt fir MU-1, 2 Punkte fiir INI+2 oder 4 Punkte
fur eine leichte Empfindlichkeit gegen Feuer.

S. 126, Fremde Besessenheit erzwingen: Klarstellung:
Um eine fremde Inspiration zu erzwingen, bendétigt ein Be-
schworer eine passende Formel jenseits der Reichweite
selbst oder die Mdglichkeit entsprechender Spontanzaube-
rei. Die Anrufungsprobe sowie die darauffolgende Kontroll-
probe sind beide zusatzlich um +7 erschwert, und nach der
Beschwdrung muss sofort der Dienst ,Besessenheit' in An-
spruch genommen werden (reguldrer Dienst mit einfachen
Kosten), der in diesem speziellen Fall hierfir auch stets
angeboten wird - allerdings nur zum Zwecke der Inspiration
und nicht fur weitere Gefalligkeiten. Die Anforderung an
einen erfahrenen Beschworer bezieht sich lediglich auf die
eben genannten, zu lberwdéltigenden Hirden.

S. 137, Halbzauberer: Klarstellung: Die 10 GP in magi-
sche Fahigkeiten verstehen sich inkl. der Reduktion der
Kosten durch ein Professionspaket.

S. 138, Natiirliche Zauberwirkung: Es ist fiir die Formeln
der natirlichen Représentation nicht notwendig, die dazu-
gehdrigen Instruktionen als SF zu lernen. Sie sind Uber den
Vorteil auch nicht zu erwerben (die GP-Kosten dazu verfal-
len). Der Verweis auf Formelpunkte entfdllt. Stattdessen
erhalt man pro ausgegebenen GP stets 20 AP, die man in
die maximal 5 mdglichen Formeln investieren kann. Mit
Besitz der SF Spontanzauberer sowie passender Instrukti-
ons-SF ist es zudem mdoglich, Zauber aus diesem Vorteil
auch spontan zu wirken. Dabei gelten die gleichen, zusatzli-
chen Beschrankungen wie bei den Formeln aus diesem Vor-
teil mit Ausnahme der Zauberdauer.

Klarstellung: Die natirliche Reprasentation, sowie deren
Zauber und Formeln stellen kein magisches Wissen im klas-
sischen Sinne dar, sondern sind lediglich Ausdriicke intuitiv
gewirkter Magie im Rahmen der Regelmechanik. Sie kdnnen
daher niemand anderem beigebracht werden.



S. 138, Vollzauberer: Klarstellung: Die 12 GP in magische
Fahigkeiten verstehen sich inkl. der Reduktion der Kosten
durch ein Professionspaket.

S. 144, Hohere Bindung [Wesen]: Es muss heien: ,Vo-
raussetzungen: Leiteigenschaft 15, SF Wesensbindung II,
Ritualkenntnis 11"

S. 146, Shindramatha: Es muss heiBen: ,... neben den
haufig anzutreffenden magiedilettantischen Schlangenbe-
schwérern ..."

S. 147, Spezialwissen [Tradition]: ,RK (Optimatik)" als
Voraussetzung ist falsch. Es gilt stets ,RK (Reprasentation
der gewahlten Tradition)" als Voraussetzung.

S. 147, Spontanzauberei I/II/III/IV (...): Diese Son-
derfertigkeiten werden auch fiir Wesenbeschwdrungen her-
angezogen.

S. 151, Magische Professionen: Die Quellen Zeit, Eska-
tes, Ghorgumor und der Abgrund gelten als geheim und
koénnen daher, sofern nicht durch die magische Profession
oder die Zaubertradition (Stichwort: Hauptquellen) explizit
vorgegeben ohne meisterliche Erlaubnis bei Heldengenerie-
rung nicht fir Zauber gewahlt werden. Gleiches gilt fur eine
eventuelle Quelle der Feenwesen.

S. 162, Partholon im Kastentext: Es muss heiBen
Kampfzauberer statt Kampfmagier.

S. 167, Steigerung magischer Helden: Die Zauber zu
den Quellen Zeit und Eskates besitzen beide die Komplexi-
tat E und werden entsprechend gesteigert.

S. 169 - 197, Die myranischen Traditionen (Spezial-
wissen): Die genannten Boni bei den einzelnen Spezialwis-
sen beziehen sich stets auf alle erwahnten Quellen und In-
struktionen. Man muss sich nicht fir eine einzelne Quelle
oder Instruktion entscheiden.

S. 176, Das Hohe Haus Aphirdanos: Im Kasten muss es
heiBen: ,Wappen: Drei goldene Augen (1 Uber 2) auf
schwarzem Grund"

S. 179, Das Hohe Haus Eupherban: Es muss heiBen:
,Velachos III. tol Eupherban pflegte als Horas von Corabe-
niu Jahrzehnte lang einen kalten Krieg gegen das Haus A-
phirdanos, hielt er deren Stil doch fiir den Untergang des
Reiches.”

Im Kasten muss es heien: ,Wappen: Goldene offene Hand
auf blauem Feld"

S. 184, Das Haus Partholon im Uberblick: Es heiBt
Kampfzauberer statt Kampfmagier.

S. 246, “Ich mach dann mal "nen Analys ...”: Mit dem
Erscheinen des Myranischen Zauberwerks (MyZa) gibt es
folgenden, zusatzlichen Punkt:

~* Bei mittels Influxion geschaffenen Objekten oder Kreatu-
ren mag der man selbst dann Spuren von Merkmale erken-
nen, die man einer Quelle zuordnen wiirde, wenn gar kein
dazugehdriger Zauber genutzt wurde. Diese Merkmale ent-
springen dann dem jeweiligen Dienst. Beispiele: Kraft (z. B.
Kraftspeicher bzw. -umwandler), Metamagie (z. B. Be-
schwdrungsmatrix bzw. -speicher) oder Damonisch (Kreatu-
ren).

ANHANG

Damonenliste - Ein aventurisch-myranischer Vergleich

Myranischer Name Klasse Aventurischer Name
Abgrund

Gra-Khal Genius Grakvaloth
Iphas Geist Ivash
Maruk-Methai Archon Maruk-Methai
Aggari

Aggarbal Genius Agribaal
Akorbai Genius Achorhobai
Amrifas Archon Amrifas
Avastada

Mactanos Genius Mactans
Carafai

Baal-Arar Archon* Belhalhar
Shruuf Genius Shruuf

Zant Geist Zant
Darcalya

Balat-Khel Archon* Belkelel
Gregoros Genius Gregorroth
Hanestiles Archon Hanaestil
Incubus Thazanos Geist Thaz-Laraanji
Isphanil Genius Isphanil
Laran Genius Laraan
Dya’Khol

Bracu Geist Braggu
Morcan Genius Morcan
Navaz Geist Nephazz
Nirr'Havanes Archon Nirraven
Sargonisos Archon* Thargunitoth

wdz Anrufung Befehl Bitte
212 +15 +7 +13
214 f.  +13 +4 +10
218 +18 +10 +20
207 +2 +7 +15
206 f. +8 +5 +12
207 +5 +7 +18
218 +4 +9 +19
396

221 +4 +5 +11
226 +5 +3 +7
401

212 -1 +2 +5
212 f. 45 +8 +16
222 +3 +3 +7
214 +6 +6 +14
216 +4 +6 +12
210 +4 +1 +3
218 +6 +4 +10
218 f. +5 +3 +9
219 +6 +7 +17
397




Myranischer Name

Eskates
Abys-Beral
Abys-Maneth
Abys-Undar
Sheyazed
Yo’uggathugythot

Galkuzul
Amirkotos
Charypta
Ionaho
Szylaphotos
Ulchu’hu
Vatakeos

Ghorgumor
A'’Phemarra
Char’Much’lao
Kha'Sharr

Iryabaar
Balvec
Balymas
Gotongi
Ishayadin
Karunga
Nishkath
Omasiros
Quitslinga
Uridabas

Khalyanar
Cha’Khuo’Rachar
Siphalos
Tusgamac
Yakurbal

Mishkarya
Brukakla
Bylhara
Dugolum
Eukalipos
Hektabeli
Nirr’Atum
Rahastes
Sordhul
Talluc

Naggarach
Baal-Syras
Die Meute
Kar'Zorel
Karmanat
Thalon
Umdorel
Uszurel
Yashetam
Yashonel

Thesephai
Bal’Arayanar
Caragil
Darai

Diphar
Jalarasil
Jarjuram
Logramos

Tyakaar
Askarat
Asthai
Bel’Arkhanz
Eschtot
Gurgolos
Iryadsaal

Klasse

Archon
Archon
Archon
Archon
Genius

Genius
Archon*
Archon
Geist
Genius
Archon

Archon
Genius
Geist

Genius
Archon
Geist*
Archon
Geist
Archon
Archon*
Genius
Archon

Archon
Archon*
Genius
Archon

Geist
Archon*
Genius
Archon
Genius
Geist
Archon
Geist
Genius

Archon*
Archon
Genius
Geist
Geist
Genius
Geist
Genius
Genius

Archon
Genius
Genius
Geist
Geist
Genius
Archon*

Genius
Genius
Archon*
Geist
Genius
Genius

Aventurischer Name

Abyssabel
Abysmaroth
Abyssandur
Shihayazad
Yo’uggathugythot

Amrychoth
Charyptoroth
Yo'Nahoh
Scylaphotai
Ulchuhu
Vhatacheor

Aphasmayra
Cha’Muyan
Qasaar

Bha’Levek
Beel’Ymash
Gotongi
Isyahadin
Karunga
Nishkakath
Amazeroth
Quitslinga
Uridabash

Kha-Thurak-Arfai
Asfaloth
Tuur-Amash
Arkhobal

Brukha'kla
Belzhorash
Duglum
Eugalp
Hektabeli
Hirr'Nirat
Rahastes
Sordul
Tlaluc

Belshirash

Die Wilde Jagd
Kharz'Oreel
Karmanath
Thalon
Umdoreel
Usozoreel
Yash’Natam
Yash'Oreel

Arjunoor
Karakil
Dharai
Difar
Yel'Arizel
Yar'Yuram
Lolgramoth

Asquarath
Azzitai
Blakharaz
Heshthot
Gurgulum
Irhiadhzal

wdz Anrufung

206

206

206

220

TcD +4
207 +7
396

225 +8
220 +4
222f.  +3
223 +6
207

211 +4
219f.  +8
210 +3
398/TcD
212 +3
214 +3
216 +3
219 +4
398 f.

220 +8
TcD +9
215 +3
399

222 +5
208 f. +6
210 +7
400

211 +7
211 f.  +7
213 +2
214 +5
220 +1
221 +1
222 -1
398 f.

224 +10
216 +1
215f.  +5
211 +0
223 +1
223 +1
224 +1
224 f.  +4
208 +4
215 +2
211 +1
211 +3
225 +1
224 +4
396 f.

209 +6
209 +5
395

213 +6
212 +3
214 +8

Befehl Bitte
+7 +17
+7 +17
+10 +21
+3 +7
+4 +9
+9 +18
+5 +12
+3 +7
+3 +7
+3 +7
+16 +30
+1 +3
+7 +15
+8 +18
+12 +24
+7 +14
+8 +16
+9 +20
+11 +18
+9 +19
+5 +14
+7 +14
+2 +4
+16 +33
+4 +8
+4 +7
+12 +27
+5 +10
+4 +9
+0 +2
+7 +15
+2 +5
+5 +10
+10 +17
+8 +18
+6 +12
+4 +9
+8 +16
+3 +6
+6 +12
+8 +18
+6 +13
+2 +7
+4 +8
+10 +20




Myranischer Name Klasse Aventurischer Name wdz Anrufung Befehl Bitte
Tyakaar (Fortsetzung)

Lukiferos Genius Taifelel 221 +2 +3 +7
Xolovar

Accum Genius Hagoum 213 +6 +6 +13
Baal’Kabul Genius Balkha’bul 209 f. +10 +10 +20
Bel’Khidmal Geist Khidma’kha’bul 216 +10 +3 +8
Norunbal Genius Nurumbaal 219 +4 +6 +12
Taspharil Archon* Tasfarelel 399 f.

Uttrava Geist Uttara’Vha 223 +1 +0 +3
Anmerkungen:

Archon* vs. Archon: Damonen der Klasse Archon mit einem * gelten in Aventurien als Erzdamonen.
Beschwérungsaufschlag vs. Anrufungsmodifikator: Der Anrufungsmodifikator eines Damons ergibt sich aus dem Wert der
Beschwdrungerschwernis gemaB WdZ minus 5 (Geister), 8 (Genien) bzw. 11 (Archonten). Einige Damonen der Quelle
Abgrund weichen von dieser Regelung allerdings gewollt ab.

Gehérnt vs. Ungehdrnt: Im Allgemeinen kann man einen Damon anhand seiner Hérneranzahl (siehe WdZ) in eine der drei
Klassen Geist, Genius oder Archon Uberflihren. So gilt ein ungehdrnter Damon zumeist als Geist, ein gehdrnter als Genius
und ein hochgehdrnter (Faustregel: ab 7 Hornern) als Archon. Einige Ddmonen wie Morcan weichen von dieser Regelung
allerdings ab.

Gotongi: In der ersten Auflage von Myranische Magie wurde dieser Damon noch als Genius geflihrt. Soll er weiterhin
dieser Klasse zugeordnet werden, liegt sein Anrufungsmodifikator bei +0 anstelle von +3.

TcD: Weitere Informationen zu diesem Damon sind dem Buch Tractatus contra Daemones zu entnehmen.




