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sonders fatal, weil sich der Burlikant 
nach etwa einem weiteren Jahr erneut 
verpuppt und in eine knapp einen Me-
ter große Killermaschine verwandelt. 
Er erinnert nun an einen haarlosen 
Schimpansen. In dieser Form ist 
sein Körper mit giftigen Stacheln 
bedeckt und er setzt seine langen 
Krallen und Zähne dazu ein, je-
des Lebewesen zu fressen, 
das ihm unter die Au-
gen kommt, bis er sich 
ein weiteres Jahr später 
selbst in einem Süßwas-
sersee ertränkt und sich seine 
Nachkommen aus seinem 
Bauch herausnagen. Die 
nachstehenden Werte 
beziehen sich auf die 
dritte Form des 
Burlikanten. 

KR 4, GE 2, KO    2
AU 2, VE 2, WI 2
Körper 16
Seele 12

Ausweichen 2
Initiative 1
Waffenloser Kampf 4

Gaben:
Giftig (1, Schaden 4)

K’britâr
Der K’britâr ist wohl das gefährlichs-
te ungiftige Tier, das auf Adamant zu 
finden ist. Es hält sich im Allgemeinen 
von größeren Siedlungen fern, hat aber 
ein sehr schlechtes Gedächtnis, so 
dass es manchmal trotzdem mitten in 
die Bungalow-Siedlung läuft. 
Der K’britar ist etwa so groß wie ein 
irdischer Elefant und besitzt ebenfalls 
einen Rüssel, an dessen Ende sich je-
doch die krude Nachahmung eines 
kleinen Nagetiers befindet, mit dem 
das Tier andere Fleischfresser anlockt. 
Er besitzt ein riesiges Maul mit mehre-
ren Zahnreihen und baumdicke Beine, 
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die ihn erschreckend schnell vorwärts-
bewegen. 

KR 5 (II), GE 3, KO 5 (I)
AU 2, VE 1, WI 4
Körper 38
Seele 14

Ausweichen: 2
Initiative 2
Waffenloser Kampf: 4

Gaben:
Natürliche Waffen +2
Natürliche Panzerung 2

Namahar 
Die gute Nachricht: Aufgrund seiner 
immensen Größe begegnet man dem 
Namahar nur auf dem offenen Meer. 
Die schlechte: der fast zwanzig Me-
ter lange, großmäulige Knorpelfisch 
ist dann oft das Letzte, was man sieht. 
Seine Chamäleonhaut erlaubt ihm, sich 
seinen Opfern ungesehen zu nähern 
und sie dann meist am Stück zu ver-
schlingen. Der Namahar ist nicht son-
derlich wählerisch, was seine Nahrung 
angeht, und man vermutet, dass einige 
der mit kleinen Booten verschollenen 
Touristen einem solchen Tier begeg-
net sind. Der Namahar lässt sich in-
teressanterweise durch den Urin des 
K’britâr abwehren – aber wer würde 
den schon freiwillig mit sich herum- 
oder ihn sogar auftragen? Die teuren 

Hotels engagieren darum eigens so 
genanntes „gelbes Personal“, das den 
Urin in größeren Mengen vor den ho-
teleigenen Stränden ins Wasser gibt 
(sorgsam auf Strömungen achtend), da-
mit kein Namahar auf die Idee kommt, 
doch einmal das flachere Wasser zu 
besuchen, um von den Badegästen zu 
naschen. Außerdem wurde unlängst, 
gegen den Protest der Umweltschützer, 
eine Fangprämie auf das gefährliche 
Raubtier ausgesetzt. 

KR 5 (II), GE 2, KO 5 (II)
AU 1, VE 1, WI 4
Körper 32
Seele 12

Heimlichkeit 3
Initiative 3
Waffenloser Kampf 5
Widerstand 5

Gaben: 
Natürliche Waffen (Zähne +3)
Chamäleonhaut
Natürliche Panzerung (2)

Vinagramsa
Diese kleinen, unscheinbaren Echsen 
mit langer, klebriger Zunge wären 
wohl keiner Erwähnung wert, wenn sie 
nicht durch eine Laune der Natur die 
angeborene Gabe besäßen, ein EMP-
Feld zu erzeugen. Forscher konnten 
noch nicht ergründen, welchen evolu-
tionären Vorteil den Tieren diese Fä-


