Exp-Verteilung: Alle Partymitglieder im Umkreis um das getétete Monster bekommen
Erfahrungspunkte, derjenige, der das Monster getotet hat, bekommt auf jeden Fall Erfahrung, auch
wenn er eigentlich zu weit weg stand.

Stirkere Monster zu toten sollte belohnt werden, allerdings in Maf3en

Es gibt zwei Waffensets

Die Items von Héndlern werden so an die Gegend angepasst, in der sie stehen, dass man von ihnen
hochstens durchschnittliche Ausriistung kaufen kann
Hindler verkaufen keine magische Ausriistung, demzufolge also keine Ketten und Ringe

In Stédten gibt es einen Schmied, bei dem Ausriistung verbessert werden kann

Riistungen sind nur bedingt charakterabhéngig, vor allem Magier und Schiitze haben eigene
Riistungen

Grolle Zauberstibe sind stirker verzaubert und machen mehr Schaden

Verzauberungen, die den Schaden oder dhnliche Werte erhohen werden nicht extra angezeigt =>
Waffen, die nur solche Verdnderungen haben sind zwar verazubert, aber man sieht die Effekte nicht
explizit

verschiedene Schadensarten werden eventuell farbig dargestellt

magische Effekte auf Waffen sind sofort zu sehen

Preise sind sofort zu sehen

In der Schadensanzeige sind Basisschaden und Multiplikatoren bereits verrechnet, eventuelle
Statusmodifikationen werden ebenfalls angezeigt

Bei Zauberskills werden die Informationen iiber Unblockbarkeit(=>AT=0) und Riistung
ignorieren(=> Durchschlagskraft = 0) implizit geliefert, bei anderen Skills wird dies dem nutzer

angezeigt

Kurztasten werden zugewiesen, indem man im Skilltree mit dem Mauszeiger iiber den Skilltree
fahrt und dann die Taste driickt

Stirke bringt pro Punkt 5 LP

Blocken wirkt auf die Basiswerte
Der Geschicklichkeitsbonus auf blocken wird nur dann angerechnet, wenn Blocken ohnehin > 0



Der geschicklichkeitsbonus fiir Ausweichen beim Bogenschiituzen wird immer angerechnet

Zuweisung von Skills auf Kurztasten: Kurztaste und Klick mit der Maustaste auf den Skill, mit der
es spiter ausgelost werden soll

Kurztaste wird in der rechten/linken Ecke der Féahigkeit angezeigt
prinzipiell moglich: jede Kombination von Taste und Fihigkeit

Items:
Preise steigen quadratisch mit der Stérke
Preise von Verzauberungen steigen linear
Itemdrops: Jedes Monster hat eine bestimmte Anzahl Dropslots(maximal 4)

Jeder Gegenstand hat dabei eine Qualitit(sprich einen Maximalwert) und eine maximale
Grofle

jedes monster hat 3 Dropwahrscheinlichkeiten (je eine fiir grofe, mittlere und kleine
Gegenstinde)

zuerst wird gewiirfelt, ob gedropt wird

wenn ja, dann wird der Gegenstand anhand der Qualitit ausgewiirfelt

Bosse sollten immer magische Items droppen

LP regenerieren sich in geringem Malle
Das Menii wird skaliert, wenn die Auflosung gedndert wird, das Imageset ist fiir eine hohe

auflosung ausgelegt
alternativ: zwei Imagesets



