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Der schimmernde Drachenfalter

Tief in den Bergen des Wildwechsels lebt diese feeische Drachenvariante. In den letzten Jahren
wurden einzelne Wesen in den Sturmgraten gesichtet.

Wihrend der schlangenartige Korper die Gestalt eines dstlichen Drachens hat, so sind seine
Fliigel eher die eines riesigen Falters und konnen die unterschiedlichsten Farben und Muste-
rungen aufweisen. Sie wirken zu filigran fiir den grofien Korper, der ausgewachsen eine Linge
von ca. 6-7m hat, und doch ist der Drache voll flugfdhig und die Fliigel sind robuster als es den
Anschein hat.

Die Fiihler der Drachen reagieren dufierst sensibel auf Geriiche - normalerweise riechen sie Le-
bewesen, die sich ihnen ndhern schon Meilen bevor sie sie sehen konnen. Da sie Wesen sind, die
Konfrontationen meiden, verstecken sie sich meist, weshalb sie hochst selten gesichtet werden.
Sie schliipfen angeblich als fliigellose , Wiirmer* aus ihrem €i und verpuppen sich nach einer
Idngeren Fressphase. Die bevorzugte Nahrung der Raupen sollen feeischer Bliiten und Bldtter
der Bergflora sein, die €influss auf die Farbgebung des Drachen haben. Aus den Kokons schliip-
fen dann nach einer bisher unbekannten Zeit die fertigen Drachenfalter. Begegnet man einem
ausgewdchsenen Tier, so bewacht es oft einen Hohlenzugang, Man vermutet, daf das Wesen
hier seine Jungen schiitzt, aber erwiesen ist es nicht und der letzte Bericht einer Sichtung von
Kokons ist so mdrchenhaft eingebettet, daf begriindete Zweifel bestehen, ob es iiberhaupt Ko-
kons gibt oder die Tiere nicht ganz normal aus €iern schliipfen. Raupen gibt e tatsdchlich in
dern Bergwiesen, aber diese konnten auch einfach der Nachwuchs gewéhnlicher grofer Falter
sein.

In der Paarungszeit ist der Drachenfalter 6fters ,abgelenkt” und in dieser kann es passieren,
daf man ihn ,iiberrascht“. Wird er dann angegriffen, wird er kimpfen, aber ansonsten gilt
,Ldsst du mich in Ruhe und stellst keine Bedrohung fiir meinen Nachwuchs dar, so lasse ich
dich auch ziehen.“

Der ausgewachsene Drachenfalter ist Omnivor, jagt vor allem Raubvdgel, aber auch Kleintiere.
€ine besondere Vorliebe hat er aber fiir Friichte - je siiffer desto besser.

Das Wesen ist in der Lage, mit Lebewesen, die es beobachtet hat, auf rudimentdre Art zu kom-
munizieren. €s ahmt Laute und Gesten, denen es Bedeutung beimisst, nach und scheint zumin-
dest in der Lage zu sein, verschiedene €motionen korrekt einzuordnen. Das Bediirfnis zur Kom-
munikation ist selten, aber es gibt eine Legende, die besagt, daf ein Drachenfalter als seine
Brut quasi an mehreren Fronten bedroht war, einen vargischen Reisenden ,rekrutierte”, die
Gefahr abzuwenden.
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Typus: Feenwesen, Windwesen
ibliche Anzahl: 1
Monstergrad: 4/3
Fertighkeiten: Akrobatik 22, Athletik 20, €Entschlossenheit 16, Heimlichkeit 19, Wahrnehmung
15, Zihigkeit 17, Windmagie 20, Naturmagie 16

Zauber: Natur 1: Tiere beruhigen, Rindenhaut; Wind o: Sanfter Fall, 1: Leichtigkeit, Nebelsicht,
2: Blitzschlag

Meisterschaften: Akrobatik (I HAusweichen I- Wert fiir VTD in Klammern), €ntschlossenheit
(L Kiihler Kopf I) Heimlichkeit (Leisetreter),

Merkmale: Feenblut, Fliegend, Giftimmunitdt, Koloss 2 (Klaue, Biss), Resistenz gegen €lektri-
zitdts-, Kdlte, Wind-Schaden, Schmerzresistenz, Unbeherrschbar, Verwundbarkeit gegen Fels-
schaden

Sonstiges: Der iibernatiirlich ausgeprigte Geruchssinn verleiht bei Wahrnehmungsproben
tiber Geruch einen Bonus von 6

Beute: Fliigel (100 Lunare, Jagdkunst gg. 30)



