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I. Grundsdczliches

Z1EL DES WETTSTREITES

Ziel des Wettstreites ist es unter den Drachen einen Sieger zu bestimmen, der
fir ein Jahr Herrscher sein wird.

Grundsitzlich hat ein Avatar natiirlich Interesse, selbst dieser Sieger zu sein,
kann jedoch — wenn er sehr frih feststellt, dass er dies nicht erreichen kann,
andere Drachen in seinem Interesse unterstlitzen. Als Streiter des eigenen
Drachen ist es ein Ansinnen, dass der eigene Drache gewinnt oder zumindest
die meisten Vorteile im Rahmen des Wettstreites erringt.

OT-VORWORT:
Das DrachenFest hat als Motto — Freunde treffen Freunde. Dieses Motto, dass
man im Kampf OT auf Freunde trifft, miteinander fair spielt und gemeinsam

ein schénes DrachenFest mit intensiven und spannenden Spielmomenten
verbringen méchte, ist das wichtigste Ziel des DrachenFestes.

Wir verstehen, dass man im Laufe der Jahre auch freundschaftliche Verhiltnisse
mit anderen Lagern entwickelt und erarbeitet hat, mdchten euch aber auf
diesem Wege auch ans Herz legen, fiir alle ein schénes DrachenFest zu
gestalten. Auch einander freundschaftlich gesonnene Lager kénnen sich
bekimpfen. Gerade diese Kimpfe versprechen, fair und schén zu werden.
Biindnisse, welche schon tiber Jahre festgelegt werden, nehmen vielen Spielern
sehr viele Spielmdglichkeiten. Neue Spieler des Lagers, die nicht bei dem
Biindnis dabei waren, aber auch wiederkehrende Spieler, die vielleicht andere
Wege gehen und sich nicht immer auf Jahre festlegen mdéchten, miissen mit
solchen Entscheidungen leben oder aber IT als Biindnisbrecher dastehen. Eine
Situation, in deren Entscheidung sie nicht mit eingebunden waren und deren
Konsequenzen sie eigentlich nicht ausgesetzt werden sollten. Ubermichtige
Biindnisse machen immer nur den ,,Ubermichtigen® Spaf3.

Bitte bedenkt dies immer bei eurem Spielangebot an die anderen Spieler.
Uberraschungen bringen jede Menge schéne und einzigartige
Rollenspielmomente. Nehmt euch und anderen nicht die Freude an diesen
Momenten. Wie der jahrliche Sieger ermittelt wird, ist ganz klar festgelegt.
Selbstverstindlich soll und kann es auch viele interessante Ideen geben, die zu
schénen Momenten fithren kénnen — wettstreitrelevant sind jedoch ganz klar
nur die nachfolgend aufgefithrten Wege ohne Interpretation.



Steht es nicht genauso da, ist es auch im Rahmen des Wettstreites nicht
moglich, auf andere Art und Weise Belohnungen zu erlangen, die wett-

streitrelevant sind.

DARSTELLUNG DES WETTSTREITES

Die Macht und der Sieg eines jeden Avatars wird jahrlich dadurch ermittelt, wie
viele Siegpunkte (Dracheneier) seine Anhinger sammeln, um ihn zum
Herrscher zu kiiren.

Die Dracheneier werden dabei durch das Losen von Plots, Gewinnen von
Wettstreiten, die Eroberung von Bannern, Halten des eigenen Banners,
Einlésung von ,,Laudemien®, Abstimmung der Stadt ,,Aldradach* und durch
die Endschlacht errungen.

DAs ERRINGEN VON DRACHENEIERN

LAGER-PLOTS: Jedes Lager hat einmal jahtlich wiederkehrende Lagerplots, die es
zu 16sen gilt. Zusitzlich dazu gibt es verschiedene ,,gro3e” Aufgaben.

Die Lagerplots geben, bei erfolgreichem Ausgang jeweils 1 Drachenei.

WETTSTREITE: Es werden insgesamt 10 offiziell von den Drachen eingerichtete
Wettstreite ausgerichtet. Jedes Lager, welches um den Sieg beim DrachenFest
streitet, kann in Absprache mit seinem Avatar im Vorfeld vor dem DrachenFest
einen von ihm priferierten Wettstreit einreichen. Die Ausrichtung dieses
Wettstreites, sollte dieser von allen Drachen angenommen werden, wird von
einem Gewerk in der Stadt ausgerichtet. Welches Gewerk den Wettstreit
ausrichtet wird, wird dann vom Avatar mit der Stadt ,,Aldradach® abgesprochen.
Die Entscheidung tiber den Gewinner jeden Wettbewerbs wird jeweils von
einem neutralen ,,Beobachter getroffen.

Das Gewinnen eines offiziellen Wettstreites bringt 2 Dracheneier als
Belohnung, der Zweitplatzierte gewinnt 1 Drachenei als Belohnung,

EROBERUNG VON BANNERN: Fiir das Erobern von Bannern gibt es klare
Bestimmungen. (siehe eigener Punkt ,,Eroberung von Bannern®. Je nach
Voraussetzung gibt es zwischen 0 und 3 Dracheneier fiir eine Eroberung eines
Banners.

HALTEN DES EIGENEN LAGERBANNERS: Durch Besitz des eigenen Banners zum
morgendlichen Zeitpunkt (8:59 Uhr -sollte sich die Schlachtenzeit dndern = 1
Minute vorher), erhilt das Lager dafiir jeweils 1 Drachenei.



EINLOSUNG VON ,,LAUDEMIEN®: Flir bestimmte Winsche und Arbeiten in der
Stadt ,,Aldradach® vergeben die Einwohner wohlwollende
Empfehlungsschreiben, sogenannte Laudemien. Diese kénnen von jedem
erworben werden, also auch von Angehdrigen der Lager, die nicht am Wettstreit
um den Sieg teilnehmen. Diese Laudemien haben innerhalb der Stadt — je nach
,2Marktlage® der Laudemien — einen gewissen Miinzwert. Sie kénnen gehandelt,
gediebt, verspielt oder verschenkt werden. Werden jedoch 20 Laudemien einem
Avatar tibergeben, werden diese Laudemien vom Avatar in ein Drachenei fir
sein Lager umgewandelt.

ABSTIMMUNG DER STADT ALDRADACH: Die Einwohner der Stadt Aldradach
werden flr ein Jahr lang von dem Sieger des Wettstreites ,,regiert™. Daher
dirfen auch sie ihre ,,Meinung® Gber die verschiedenen Lager abgeben und
durch ihre Stimme bewerten, wie sich die Streiter der verschiedenen Lager in
der Stadt verhalten, verdient und beliebt gemacht haben. Die Meinung kann
daher durch Engagement der verschiedenen Lager bei jedem einzelnen Gewerk
beeinflusst werden. Jedes Gewerk der Stadt hat eine Stimme, die sie am Samstag
Mittag in die Wahlurne der Sadt abgeben durfen. Der Sieger dieser Abstimmung
erhilt 3 Dracheneier, der zweitplatzierte 2 Dracheneier und der drittplatzierte

1 Drachenei.

Die ENDSCHLACHT: Jedes Lager, das sein Banner zu Beginn der Endschlacht in
die Endschlacht fithrt, kann fir eine Platzierung Dracheneier erringen.

Der Erstplatzierte der Endschlacht erhilt 7 Dracheneier, der Zweitplatzierte 5
Dracheneier und der Drittplatzierte 3 Dracheneier.

SIEG DES DRACHENFESTES

Uber den Sieg entscheidet letztendlich, wer von den Drachenlagern,
zum Zeitpunkt des Abschlussrituals um 22 Uhr Samstagabend die
meisten Dracheneier besitzt. Mit Beginn der Endschlacht kénnen

— auBler durch die Siegplatzierung in der Endschlacht selbst — keine
weiteren Dracheneier erworben werden. Bei Gleichstand der Anzahl
der Dracheneier, gewinnt derjenige, der sein Banner linger in der
Endschlacht auf dem Schlachtfeld gehalten hat.




2. Allgemeine Regelungen

DiE BANNER

»

Jedes Lager, dessen Avatar beim FEroffnungsritual in den
Drachenkreis gerufen wird und ein offizielles von uns gestelltes
Lagerbanner besitzt, nimmt am Wettstreit um den Sieg des Drachen-
festes teil.

Folgende Lager besitzen ein offizielles Lagerbanner: Blau, Gold,
Grau, Griin,Kupfer, Rot, Silber, Schwarz, Wandel und Weil3

AUSGABE DER BANNER

>

>

Das offizielle Banner erhalten die Lager nach der Eréffnung

(ca. zwischen 22 und 24 Uhr).

Um 24 Uhr, wenn alle Avatare in ihren Lagern sind, beginnt der
offizielleWettstreit. Vorher sind keine Angriffe, Auflauern vor oder in einem
anderenlager, erlaubt.

TRAGEN DER BANNER

»

> Jedes Lager erhilt einen sogenannten Bannergiirtel. Dieser kann am

lagereigenen Kraftplatz beschworen und einem ausgewihlten Triger im
Kraftplatz angelegt werden. Der Triger des Bannergiirtels ist so in der Lage
eines der offiziellen Banner, ob das des eigenen Lagers oder eines anderen,
zu transportieren. Jeder Bannergiirteltriger kann maximal nur ein Banner auf
einmal tragen.
Der Bannergiirtel ist an den Trager gebunden und kann ausschlief3lich im
lagereigenen Kraftplatz an- und abgelegt werden. Stirbt der Bannergiirtel-
triger, bleibt der Bannergiirtel selbst beim Gang durch den Limbus an den
Triger gebunden. Sollte sich der Spieler zu einem endgiiltigen Tod seines
Charakters entschlieBen, taucht in diesem Fall der Bannergiirtel am Kraft-
platz des eigenen Lagers wieder auf (der Spieler bzw. ein Spielleiter bringt
diesen dann dorthinl).
Der Triger des Bannergiirtels ist, wenn er ein Banner trigt, nicht angreifbar
(jedoch nicht, wenn er nur mit Glrtel ohne Banner herumliuft). Das heil3t,
er ist sowohl durch Waffen, als auch Alchemie oder Magie nicht verwundbar.
Er darf unter dem ,,g6ttlichen Gewicht™ des Banners mit diesem jedoch nur
schreiten und ist zu einer ,,schnelleren Gangart® nicht in der Lage.

Sobald der Bannertriger ein Banner in sein eigenes Lager gebracht hat,

kann es dort am Lagerkraftplatz abgelegt werden und untersteht von dem

Zeit- punkt an, wo es abgelegt wurde, dem ,,Schutz* des jeweiligen
Lagers. Umgehend danach muss das Banner von aullen gut sichtbar



aufgestellt werden.

» Witd ein Banner erobert, ist das Banner an den Bannergurteltriager
gebunden.

»  Der Bannergurteltriger eines Lagers kann das Banner, welches er trigt,
nur am lagereigenen Kraftplatz ablegen.

» Trigt ein Bannergurteltriger ein Banner, kann dieser mit dem Banner den
,»offiziellen Schlachtenbereich® (Wiese zwischen den Lagertoren und die
Kamptbereiche der Lager), ausser zum Ablegen des Banners an seinem
lagereigenen Kraftplatz nicht verlassen. Auch ein Betreten der Stadt ist mit
Banner nicht méglich.

» Versucht ein anderes Lager das Banner zu erobern, welches der
Bannergirteltriger gerade mit sich fithrt, gilt das Banner als erobert, sobald
der Bannergiirteltriger mit dem Banner - ohne dass ein weiterer Kimpfer
seines Lagers unmittelbar um ihn herum ist — komplett umzingelt ist.

Er muss nicht mit den Angreifern mitgehen, sondern in diesem Fall kann
der Bannergiirteltriger der Angreifer das Banner umgehend innerhalb von
30 Minuten tbernehmen. Wird das Banner nicht innerhalb von 30 Minuten
“abgeholt” taucht der Bannergiirteltriger samt Banner in dem Lager wieder
auf, wo er das Banner “abgeholt” hat bzw. in dem Lager, wo sich das
Banner zuletzt befunden hat.

» FEin Bannergurteltriger darf nicht festgesetzt werden. Witd ein
Bannergiirteltriger ohne Banner ,,gefangengenommen®, so
,,verschwindet® dieser nach 5 Minuten und taucht ,,automatisch* am
Kraftplatz seines Lagers wieder auf. Trigt der Bannergiirteltriger ein
Banner, so tritt die 30 Minuten- Regel in Kraft.

STANDORT DER BANNER
»  Banner missen am Lagertor befestigt sein. Wichtig fiir den Standort ist,
dass es von aullen ersichtlich sein muss, dass das Lager ein Banner hat.
Das bedeutet: Jedes Banner muss so angebracht sein, dass es von auller-
halb des Lagers sichtbar ist und dass es leicht zu entfernen ist.

DER ERHALT VON DRACHENEIERN

0 Alle erspielten Dracheneier werden vom Avatar in einer feietlichen Zeremonie
am lagereigenen Kraftplatz ausgegeben.

0 Dracheneier kénnen auler von einem Avatar nicht bewegt werden.

0 Dracheneier kénnen nicht verschenkt werden.




3. (Weccscreic

LAGERGROSSEN UND DRACHENEIER

Im Sinne des Wettstreitgleichgewichtes sind die Lager in drei Gruppen
unterteilt.

Die Unterteilung richtet sich nach der GroB3e des jeweiligen Lagers (kleine,
mittlere und groBe Lager). Ein kleines Lager ist ein Lager, dessen Teilnehmer
bis zu 250 Spieler hat. Ein gro3es Lager ist ein Lager, dessen Teilnehmer iiber
500 Spieler hat. Mittlere Lager sind alles dazwischen.

Die GroBe des Lagers bestimmt die Wertigkeit der Banner, welche ein offizieller
Angteifer/die offiziellen Angreifer aus diesem Lager erobern kann/kénnen.
Dies gilt ebenfalls fiir Banner-Diebesaktionen.

0 Ein Banner, welches aus einem kleinen Lager erobert witd, ist ein Drachenei
wert.

0 Ein Banner, welches aus einem mittleren Lager erobert wird, ist zwei
Dracheneier wert.

0 Ein Banner, welches aus einem grolen Lager erobert witd, ist drei
Dracheneier wert.

0 Ein abgesprochener Ausgang einer Belagerung oder einer Diebesaktion wird
mit keinem Drachenei belohnt, sondern mit der Wegnahme von jeweils 2
Dracheneiern bei beiden beteiligten Lagern bestraft.

0 Die Wertigkeit des Banners wechselt immer mit dem Anbringen an der
Palisade. Es nimmt dabei den Wert des Lagers an, an dessen Palisade es
angebracht wird und wechselt die Wertigkeit erst dann, wenn es durch
Eroberung an eine andere Palisade angebracht worden ist.

0 Eine Banneriibergabe an den eigentlichen Bannereigentiimer datf
stattfinden, jedoch gewinnt oder verliert hierbei niemand ein Drachenei
- auBBer das Banner wird beim Transport anderweitig erobert. Dies kann nur
stattfinden, wenn bei Parteien einverstanden sind und keine der beiden
Parteien in aktive Kampfgeschehen verwickelt sind.

EROBERUNG VON BANNERN

Banner kénnen ausschlieflich durch Kampthandlungen (Feldschlacht oder
Belagerungsschlacht) oder durch Diebstahl erobert werden.

Grundsitzlich darf ein Lager nur dann angegriffen werden, wenn es im Besitz
eines Banners — des eigenen oder eines Fremden - ist. Besitzt ein Lager kein
Banner, so verbietet es die IT-Regel des Wettstreites, dass dieses Lager
angegriffen wird. Dieses Angriffsverbot gilt auch fiir die Lager, die kein eigenes
offizielles Banner haben. (Eine zwischen den Lagern vorher vereinbarte
Belagerung oder cine offene Feldschlacht ist hier natiirlich ausgenommen.)
Ausnabme: Ork Clanlager: Dieses besitzt kein offizielles Lagerbanner, darf aber trotzdem
angegriffen werden. Ein offizielles Lager-Banner mitnebmen kann dieses allerdings nicht, da
es keinen eigenen Bannergiirtel bat.



Erobert man ein Banner, welches gerade tiber das Feld getragen wird und
bringt dieses in zu seinem lagereigenen Kraftplatz, erhilt das Lager als Be-
lohnung von seinem Avatar die Anzahl der zu dem Zeitpunkt giltigen Wer-
tigkeit des Banners an Dracheneiern. (Die Wertigkeit des Banners ist am
Banner sichtbar angebracht. Diese Andert sich erst dann, wenn das Banner
an eine Palisade angebracht wird.)

Bei jeder Eroberung eines Lagers, darf immer nur ein Banner pro Banner-
glirteltriger mitgenommen werden. Der Bannergiirteltriager hat nach dem
offiziellen ,,Fall* des angegriffenen Lagers 10 Minuten Zeit, das eroberte
Banner in Empfang zu nehmen.

Das eigene Banner wird durch andere Lagerbanner, die man erobert hat
und die sich im eigenen Lager befinden, geschiitzt. Dies bedeutet, dass erst
alle anderen Fremdbanner erobert werden miissen, bevor das eigene Ban-
ner verloren geht.

Erobert man ein Lager, welches mehrere Banner besitzt, und ist das eigene
Banner darunter, muss man zuerst sein eigenes Banner mitnehmen. An-
sonsten diirfen die siegreichen Lager mit ihren Bannerglrteltrigern jeweils
ein Banner ihrer Wahl — sofern vorhanden - pro Bannergtirteltriger mit-
nehmen. Erobert man ein Lager, hat aber keinen Bannergiirteltriger dabei,
muss man ohne erobertes Banner wieder abziehen oder der Bannergiirtel-
triger erscheint innerhalb der vorgegebenen 10 Minuten nach ,,Fall“ des
Lagers und kann das Banner in Empfang nehmen.

Bedingung fiir den Erhalt eines Dracheneis auf Grund einer “Eroberung”
(s.0.) ist das Verbringen des eroberten Banners an den lagereigenen Kraft-
platz. Wird es an einen anderen Kraftplatz verbracht, erhilt niemand fiir
diese “Eroberung” ein Drachenei und das Banner erscheint wieder in dem
Lager, wo es zuletzt aufgestellt war.

Nach dem Ablegen des Banners auf dem Kraftplatz muss dieses unmittel-
bar gut sichtbar an der Palisade des Lagers angebracht werden. Danach
kann dieses Banner erst dann wieder bewegt werden, wenn dies durch Er-
oberung, Diebstahl oder ein gewihltes Zurtlicksetzen geschieht.

Ein im Kampf erobertes Banner gewihrt nur dann die jeweilige Anzahl
Dracheneier, wenn der Ausgang des Kampfes nicht im Vorfeld festgelegt
wurde. Diese Art von Absprache hat ebenfalls den Verlust von 2 Drachen-
eiern pro beteiligtem Lager zur Folge.

Als Form der Eroberung kénnen auch Feldschlachten ausgemacht werden.
Der Sieger muss nach der Feldschlacht trotzdem das gegnerische Banner
abholen und tber das Schlachtfeld zum lagereigenen Kraftplatz bringen.
Der Sieger hat hier 15min Zeit, das Banner abzuholen, ansonsten hat er
die Chance auf das Banner nicht genutzt und das Banner bleibt dort, wo es

war.



Die Wertigkeit der Banner wird hier durch die Palisade, an der sie zuletzt
angebracht war bestimmt und dndert seine Wertigkeit erst wieder, wenn es
an einer Palisade angebracht wurde. Die Wertigkeit des Banners ist sichtbar
am Banner angebracht.

BANNERDIEBSTAHL
Ein heimlicher ,,Diebstahl eines Lagerbanners ist nur unter folgender
Voraussetzung moglich:

1. Der eigene Bannergiirteltriger des eigenen Lagers ist mit dabei, da
niemand ohne Bannergiirtel in der Lage ist, das Banner zu tragen.

2. Die ,,Bannereroberungsgruppe muss — da ja kein Sieg durch eine
Belagerung oder Schlacht errungen wurde — regelkonform in das
feindliche Lager hinein- und hinaus gehen. Das bedeutet, der
Bannergiirteltriger muss mit dem Banner von innen nach aullen durch
das Tor des Lagers gehen. Der Bannergtirteltriger darf sich — wie immer
— mit dem Banner nur schreitend vorwirts bewegen.

3. Es muss wahrend der Aktion eine SL dabei sein. Ein ,,Diebstahl® eines
Banners ohne Beisein einer SL die den Verlauf dieser Aktion tiberwacht,
ist ungiiltig.

4. Bevor die “Bannereroberungsgruppe” in das andere Lager eindringt,
muss die geplante Aktion einer SL gemeldet werden. Danach hat die
Gruppe 30 Minuten Zeit mit ihrer Aktion zu beginnen, ansonsten gilt
dieser Versuch als gescheitert.

5. Ein Bannerdiebstahl ist nur dann giltig, wenn der Erfolg nicht vorab
vereinbart wurde.

6. Da die Gildenfertigkeit ,,Palisadenklettern® fiir Spieler nicht mehr
existiert, muss man sich — sollte diese Aktion fiir den Diebstahl
erforderlich sein — im Vorfeld mit dem Gewerk der ,,Schattengilde® in
Verbindung setzen und hierfiir ihre Dienste in Anspruch nehmen.
Diese Aktion muss im Beisein einer beauftragten Person der
Schattengilde durchgefiihrt werden und ist ansonsten ungiltig.

BANNERRUCKSETZUNG

Jedes Lagerbanner, welches erobert wurde, kann auf Wunsch des Lagers am
nichsten Tag um 9:00 Uhr wieder am Kraftplatz des eigenen Lagers erscheinen.
Um dies einzuleiten muss das Lager um 8:30 ein kleines Ritual am lagereigenen
Kraftplatz durchfihren. Das Banner erscheint dann zeitversetzt um 9:00 am
lagereigenen Kraftplatz.

Jedes Lagerbanner erscheint automatisch am Samstag um 13:00 Uhr wieder in
seinem eigenen Lager, um in die Endschlacht gefiihrt zu werden.




Das BANNER UND DIE ENDSCHLACHT

»

Banner kénnen nur bis Samstagmittag 12:00 Uhr erobert werden. Belage-
rungsschlachten, die vor 12:00 Uhr begonnen wurden, kdnnen entgegen
dieser Regelung noch zu Ende gefuhrt werden, wenn das/die an- greifen-
de/n Lager mittels ihrer eingesetzten Belagerungsgerite eine Aussicht auf
Erfolg haben. Jedoch endet so eine angefangene Belagerungsschlacht spi-
testens um 12:30 Uhr, wenn bis dahin kein Erfolg erzielt werden konnte.
Jedes Lagerbanner erscheint automatisch um 13:00 Uhr wieder in seinem
cigenen Lager.

Jedes Lager, dessen Avatar mit dem eigenen Lagerbanner in die End-
schlacht zieht, hat die Mglichkeit, die Endschlacht und das Drachenfest

zu gewinnen. (Das Lagerbanner muss nicht vom Avatar selbst getragen
werden, sondern kann in direktem Abstand von 2m zum Avatar von

einem Banner- triger getragen werden. Avatar und Banner diirfen sich
nicht weiter als 3m voneinander entfernt befinden. Der Bannertriger

darf nicht in den Kampf eingreifen, selbstindig flichen oder sich von

dem Avatar entfernen. Der Bannertriger muss sich zusammen mit dem
Avatar ohne Gegenwehr bei Eroberung des Banners vom Schlachtfeld
fihren lassen.)

Das Banner gilt als erobert, wenn der Avatar und das Banner komplett von
Gegnern umringt sind. Dann lassen sich beide gemeinsam in Richtung Si-
cherheitszone abfiihren.

Der Avatar und das Lagerbanner sind bis zum Erreichen der Sicherheitszone
weiterhin im Spiel und es darf solange versucht werden, den Avatar und das
Lagerbanner zu befreien, bis die ,,Linie” in die Sicherheitszone tiberschritten
wurde. Dabei spielt es keine Rolle, ob dies das eigene Lagerbanner ist oder
nicht.

Alle Spieler des Lagerbanners, welches gerade abgefiithrt wird, dirfen wei-
tet-

hin bis zum Schluss an der Endschlacht teilnehmen, um z. B. Bundnispart-
ner weiter zu unterstiitzen. Nur ein Sieg der Endschlacht ist ab dem Zeit-
punkt ausgeschlossen, wo das eigene Lagerbanner in der Sicherheitszone
angelangt ist.

Das Lager, dessen Avatar als Letztes mit dem eigenen Lagerbanner auf dem
Schlachtfeld steht, hat die Endschlacht gewonnen.

NICHT WETTSTREITKONFORME HANDLUNGEN

Eine Aktion der Lager, die nicht im Sinne des Wettstreites ist und von
einem oder mehreren Avataren bemingelt wird, kann vor das Gericht der
Drachen gebracht werden. Diese Ubergeben den Fall an den Hiiter des
Wettstreites. Bei Feststellen einer Schuldigkeit kann es zum Verlust eines
oder mehrerer Dracheneier kommen.




DrachenFest UG(haftungsbeschrankt) & Co. KG
Odenthaler Str. 339
51069 Koln
www.drachenfest.info
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