Kovarstvi

VSechny zbrané jsou oznaceny Stitkem. Na tomto Stitku najdete majitele, stav a kvalitu zbrang.
Pokud nékomu chcete zbran ukrast, musite ji alespon 30s drzet mimo dohled majitele, aby o tom
neveédel. Pii tom zni, sloupnete Stitek se jménem, ktery symbolizuje danou herni zbran, a redlnou zbran
vratite, aniz by o tom majitel védél. Toto opatfeni bylo zavedeno kvili redlnému kradeni larpovych
zbrani. Kazdy hra¢ unese maximalné 3 zminéné §titky + vlastni vybaveni. Zbrané (Stitky) mizete
prodat, kovafi a obchodnici se zbranémi je vykupuji. Nebo je pouzit na vlastni zbrané, tuto vymeénu
vSak musite provést u kovare, kde za ni dostanete vlastni novy Stitek na zbran. Ve hife miZzete narazit
na zbran& oznageny “ERAR* — pokud takovou zbraii ziskate, mate §t&sti, protoze ty miiZete realné brat
i se stitky a také jesami pouzivat.

Vétsina lidi zacina beze zbrané a beze zbroje, a tudiz si takové véci musite nejdiive obstarat. To
znamena, z¢ se musi pozadovana zbraif nebo zbroj vykovat, coz je slozity proces, ktery umi jen par
vyvolenych. Kovaii také vyrabi spoustu jinych véci, jako napiiklad nastroje potfebné v dalSich
profesich nebo Sperky, které mohou dokonce obsahovat magické vlastnosti. Mimo vyroby se
samoziejmé kovari staraji o opravy poSkozenych zbroji a ztupenych zbrani. Vse vyse uvedené déla
Z kovafiny velmi fyzicky a psychicky naroc¢ny obor, jelikoZ je nutné znat velké mnoZstvi slozitych
postupti a zaroven tomu je potieba obétovat zna¢ny c€as. Na druhou stranu je to femeslo opravdu hodné
vynosné a velice vazené u vSech obyvatel, coz pfinasi ve vSech smérech nemalé vyhody ;-).

Z.akladni princip

1) Surova ruda, kterd se ziskd od kopaci, se roztavi a pfipadné se pridaji ptimési tak, aby se epsili
vlastnosti dané rudy dle potfeby. Finalni tavenina se odlije do prutovych forem (ocelové pruty).

2) Pruty oceli se vykovavaji do pozadovaného vyrobku. S tim souvisi doba kovani, technologické
postupy a pripadné dalsi potfebné suroviny.

3) Kovarenské femeslo ma mnoho urovni a je potfeba postupné rozsifovat vybaveni kovarny, bez
kterého nelze nckteré vyrobky vytvaret. Tzn., Ze na zacatku muzete vyrabét pouze zakladni
vybaveni a zbrang. Postupné si vylepSujete své dovednosti a vybaveni a tim se oteviraji moznosti
vyrabét lepsi zbrang, Sperky, zbroje atd. (vSe popsano dale).

4) Nakonec je nutno podotknout, ze vSechny kovaiské ¢innosti, které jsou (i nejsou ;-) dale popsany,
a nahrazeny simulacemi lze v hradni kovarné ztvarnit realné. Cas straveny realnou kovarskou

praci se odhadem piepocte na urcity pocet vyrobenych vyrobki (po domluvé provede velmistr
kovat - CP).

Zelezné rudy a uprava jejich vlastnosti

Surova Zelezna ruda, kterou ziskate od kopact, mize obsahovat rizné mnozstvi uhliku a dalSich
necistot, coz urcuje zakladni vlastnosti oceli vyrobené z této rudy a tedy rozhoduje i o vhodnosti jejiho
pouziti pro ur¢ité vyrobky. Zakladnimi vlastnostmi oceli je pevnost (P) a tvarnost (T). Pevnost je
vhodna pro oceli uréené k vyrob¢ zbrani, naopak tvarnost je vitdna u peclivéjsich praci, jako je vyroba
paklici. Kazda vlastnost je ohodnocena indexem 1 - 5. Oceli s pevnosti 1 jsou velice kiehké a
vétdinou se hned zni&i, naopak pfi pevnosti 5 je tato ocel velmi odolna. Zelezné rudy se tedy do t¥i
kvalitativnich typi (Fe 51, Fe 33, Fe 15), dle vlastnosti oceli, ktera se z nich da ziskat (viz nasledujici
tabulka). Z jednoho valounu zelezné rudy se da vyrobit jeden ocelovy prut.



Druh rudy | Pevnost | Tvarnost
Fe 51 5 1
Fe 33 3 3
Fe 15 1 5

Jelikoz je zelezo dodavano v urcité kvalit¢ a kazdy vyrobek potiebuje ocel o urcitych
vlastnostech (viz tabulka vyrobkl dale), je zapotiebi sloZeni dané Zelezné rudy ovlivnit dle nasich
potireb. Toho dosdhneme fadou piimési, které se daji koupit od farmait, obchodnikl ¢i vydolovat v
dole. Tyto pfimési ovliviuji vlastnosti vysledné oceli podobné jako obsah uhliku a mohou byt
pozitivni i negativni (viz tabulka nize). Tyto ptimési se dodavaji ve formé ztuhlych tyc¢inek (barevné
kiidy — barvy taky viz tabulka niZe).

Pozitivni prvky Barva Znacka Vlastnosti
Dusik zelena N Tvarnost +2
Kfemik modra Si Pevnost +2
Draslik fialova K Tvarnost +1, Pevnost +1
Negativni prvky Barva Znacka Vlastnosti
Sira Zlutd S Tvarnost -2
Fosfor cervena P Pevnost -2
Vapnik bila Ca Tvarnost -1, Pevnost -1

Pii vytvéateni oceli pomoci piimési je nutné si uvédomit dvé zasady. Prvni je, Ze nelze pridat
vice jak dvé primési! To znamend, Ze napiiklad z Fel5 urcité ocel pro platovou zbroj nevyrobite. Je
tedy nutné si fadné rozmyslet, které piimési chci pouzit a které Zelezné rudy mam k dispozici. Pokud
pridate vice primési, tak se vam vysledny ocelovy prut rozpadne a miiZete jej jediné vyhodit!
Druhou zasadou je, Zze nelze vyrobit ocel s parametry, které pitesahuji hrani¢ni hodnoty pevnosti a
tvarnosti (1 a 5). Pokud je hraniéni parametr dosaZen, a vy pridate primés, ktera by jej
prekonala, tak se tento vliv ve vysledku neuplatni!

Napt.: K oceli Fe51 pridam dusik a draslik — vyslednad pevnost nemiize byt vyssi nez 5, takze vliv
drasliku na pevnost se neuplatni. Tvarnost viak bude ovlivnena jak dusikem, tak draslikem. Vysledna
ocel tedy ma pevnost 5 a tvarnost 4. Obdobné bychom dostali z rudy Fe33 po pridani vapniku a siry
ocel s pevnosti 2 a tvarnosti 1.

Aby kovar presné védel, jaky druh oceli vyrobil, je bézné znacit oceli dle pouzité zelezné rudy a
pridanych pfimési ve tvaru: ,,typ rudy*“-,,1. primés“-,,2. pifimés*“. Ve zkratce se da oznacit i slitina
jako celek. Znackou S a jiz odectenymi hodnotami. Ptiklady znaceni:

Suroviny: Znaceni oceli:
Zeleznd ruda Fel5 s pridanym vipnikem a dusikem Fel5-Ca-N (S05)
Zeleznd ruda Fe33 s pridanym fosforem a sirou Fe33-P-S (S11)
Zeleznd ruda Fel 5 bez piimési Fel5

Vysledny prut se redlné vyrabi tak, ze se vezme odpovidajici difevénd tycka (kulatina) a ta se
nabarvi surovinami (barevnymi kiidami) dle pozadavkt vyslednych vlastnosti oceli. Poté se prut odlije
do forem (dana nabarvena tycka se uplné omota danym dratkem). Z jednoho valounu surové Zelezné
rudy lze vyrobit jeden ocelovy prut.



Magicka ruda a rudy drahvch kovi (ato a stfibro)

Zde se surové rudy nijak dale neupravuji, tak se pouze odlévaji do prutl (dratkem dané barvy se
uplné¢ omotd dand dievénd kulata tycka). Z jednoho valounu surové magické rudy/ata/sttibra lze
vyrobit jen jeden prut magické rudy/ata/stiibra. Zpracovani magické rudy a rud drahych kovi je
podminéno specidlnimi nastroji, které je nutné si nejprve opatfit (viz strom rozvoje kovarny — Tavici
pec, Draci ohen).

Kovarské vvrobky

Nasleduje tabulka kovarskych vyrobki, kde je uvedena naro¢nost na materidl, poZadované
presné vlastnosti oceli (pevnost a tvirnost) a piipadné pozadavky na ndstroje nebo zafizeni
(ze stromu rozvoje kovarny).

Material potfebny pro urcité vyrobky si kovari mohou vyrobit sami (drat, plech, nyty), opatiit od
kopacu (ptisady pro ocelové pruty, drahokamy, drahé kovy, magickou rudu), opatiit od lovcu (ktize),
donést z lesa (di‘evo) nebo cokoli koupit v kovarském obchodnim stanku.

TABULKA VYROBKU
. Kov Dalsi material
SPERKY ks (ks) Dalsi pozadavky na vybaveni, poznamky
prutl
Prsten a:c,o * 1 drahokam (1)
stribro atnické nastroje
Amulet Si;ic;:o 5 drahokam (2) Pro magické: Magické krystaly
) Ocel Dal3i material
NASTROJE plT ks (ks) Dalsi pozadavky na vybaveni, poznamky
prutt
Kladivo 4 |3 2 drevo (1) o _
Krumpag 4 |3 ) dFevo (1) pro. Vyf'llkaJICI kvalitu: B‘uchar, ’
- pro magické: Dmychadlo a filtr do velké
_ Lopata 4 | 3 2 drevo (1) pece
Sperhdk 2 ks 2 |5 1 X
NGzky
(urychluji 3|3 1 nyty (sada)
sklizeri)
Motyka 4l ) drevo (1), o
(epduje sklizer) nyty (sada) Kvalitni formy,
. pro vynikajici kvalitu: Buchar,
(urychTLnfa oréci | 4 | 2 3 drevo (1), kiize (1), pro magické: Dmychadlo a filtr do velké
na poli) plech (1) pece
(urzlcl:I]uje 4 |2 4 o!Fevo (1), kiize (1),
sadbu) nyty (sada), plech (2)
p Ocel Dalsi material
MATERIAL p |1 ks ] (ks) Dalsi poZzadavky na vybaveni, poznamky
prutd
Plech 3|4 2 X
Nyty (sada) 4 |3 1 X Malé formy
Drat 2| 4 1 X




Ocel
. Dalsi ial
ZBRANE plT ks alst (r::)te”a Dalsi pozadavky na vybaveni, poznamky
prutl
Dyky, tesaky 512 1 kGze (1) pro magické: Dmychadlo a filtr do velké
Jednoruéni 513 2 kize (1) pece
Jeden-a- oy .
olruéni 513 3 klze (1) V‘e:(k,e fTorr'T?ty,, e
ro magické: Tro char
Obouruéni | 5 |3 | 4 kze (1) pro mas! Ity U
Sip 5 ks 4 |2 1 dfevo (1) vzdy na jedno poufiti, Spalinovy susak
Strelné (luky, drevo (3), klize (1), . Ly
kuZe, apod.) 4 |2 1 drét (2) Spalinovy susak
drevo (1), narocné na vyrobu, vyroba dle planu
Palné 5|2 3 plech (1), Y L y P !
, Odlévaci formy
nyty (sada)
Specialni 5 | 4 4 kiize (1) velmi ndrocné na Y\/,rolf)u, vyroba dle planu,
Kalici nadoba
|
ZBROJEA =T k Dalsi material Dalsi poZadavky na vybaveni, poznamky
STiTY Pl T S (ks) P y navyl P
prutu
, plech (2), nyty iy s
Pl k 4 2 oy Pl ky |
atovka 5 (sada), kiize (1) atnérsky lis
drat (2),
Supinovka 5|3 1 plech (1)
klze (1) Dmychadlo
‘ drat (2),
Krouzkovka 4 |3 1 kiize (1)
Stit velky 4 |2 2 dievo (1), plech (2)
Stitsttedni | 4 | 2| 2 drevo (1), plech (1) Velky svérak
Stit maly 4 |2 2 drevo (1)

Magickou rudu lze pouzit, krom¢ amuletii a prstenti, také na vyrobu nastrojii a magickych zbrani
(ne stielnych, palnych a Sipi!). Tato dovednost je vrcholem kovaiské profese. Pro vytvoreni
magické zbrané nebo nastroje je nutné pridat k pivodnim poZadavkiim na material (ocel, kiiZe,
atd.) stejny pocet prutii magické rudy jako je pouzity pocet pruti oceli.

Napt.: pro vytvoreni jednorucni zbrané je potreba pridat 2 pruty mag. rudy; pro obourucni
zbran je potreba pridat 4 pruty mag. rudy,; pro krumpac je potreba pridat take 2 pruty mag. rudy, atd.

Ve hie vas miize postihnout znifeni vyrobku v zavislosti na nahodé nebo na Spatném
zachazeni. Napf. urCité se vam mec¢ omi nebo alespon ztupi, pokud s nim budete mlatit do stény
Vv jeskyni, aniz by zileZelo na jeho kvalité, také ho miZete ndhodné ztupit v bitvé, apod. Pokud vas
zasahnou do zbroje a zrani vas, tak mate urcité prorazenou zbroj a také je nutné ji opravit!Tyto
efekty by kazdy mél hrat dle svého uvazZeni a také byvaji ¢asto sdélovany organizatory nebo
povérenymi CP.

Pokud se vam takovato véc stane, musite si dany vyrobek opravit. Oprava poskozené nebo
ztupené zbrang, zbroje nebo nastroje se provadi u kovare. Oprava nastroji, Stiti a ztupenych zbrani
spotiebuje jeden prut oceli typu, ktery byl pouzit k vyrobé (viz tabulka vyrobkti). Oprava
poskozenych zbroji a omenych zbrani spotfebuje dva pruty oceli, kterd byla pouzita k vyrobé.
Oprava probiha individualné v zavislosti na kovarové RP, vidy vSak s technologickym postupem 1
(TP1) — viz popis dale.



Kvalita nastroju

Na rozdil od zbrani a zbroji, které musi byt automaticky vytvoreny v dobré kvalité (jinak nejsou
pouzitelné), tak nastroje miiZete vytvorit ve ¢tyfech ruznych kvalitach (Spatnd kvalita, bézna
kvalita, vynikajici kvalita a nastroje z magické rudy), ¢emuZ nasledné odpovida i vydrz vyrobku
pro danou ¢innost (vydrz nez se dany vyrobek zni¢i nebo ztupi). Také ¢im lepsi chceme vyrobit
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jaky chcete dany vyrobek vytvotit. Zde je popsana vydrz v zavislosti na kvalité vyrobku:

Spatna kvalita - ndstroje vydrzi max. 1-2 pouziti

bézna kvalita - nastroje vydrzi az 1 den (do ptlilnoci)

vynikajici kvalita - nastroje jsou velmi odolné a jen tak se neznici
zmagickérudy - vyrobky z magické rudy jsou témet neznicitelné

Samoziejmé 1 zde plati, stejné jako u zbrani, Ze nastroj mize byt nahodné ztupen ¢i znicen
Vv zavislosti na Cetnosti pouzivani nebo nespravném pouzivani (pokud budete niizkami bodat do
kamene, tak jim to asi moc neprospéje ;-)). VétSinou vam to opét sdé€li n&jaky organizator nebo
povetené CP.

Technologické postupy vyroby

Nasleduje tabulka technologickych procest vyroby pro jednotlivé vyrobky (rozdélené dle typu
vyrobku nebo u ndstrojii dle kvality). Tém odpovida urcity technologicky postup (TP), coZ je
soubor cinnosti, které musite privyrobé vykonat a vramci RP tim nahradite redlny
technologicky proces (popsany v tabulce).

vvvvvvvvvvv

postup. Kazdy kovar se je musi ucit postupné od mistra kovare, ktery dotyéného postup nauci
teprve tehdy, kdyZ uznd, Ze si to doty¢ny zaslouzi! Nelze vyrabét vyrobky, pokud nemate
nauceny odpovidajici technologicky postup (TP)!

MATERIAL
Drat Nyty Plech
1. Liti 1. Liti 1. Liti
2. Tazeni 2. Kovani 2. Lisovani
P2 TP2 TP3
NASTROJE
Spatna kvalita Béina kvalita Vynikajici kvalita Magické
1. Kovani 1. Kovani 1. Kovani 1. Skuti rud
2. Kaleni 2. Kaleni 2. Kovani
3. Popousténi 3. Kaleni
4. Popousténi
5. Magické spojeni
TP1 TP3 TP4 TP5




ZBRANE, STITY A ZBROJE

Magické
Tesaky, dyky, Jeden-a-pil ruéni, obourucni, specialni (JEN tesaky, dyky, jednoruéni,
jednorucni zbrané zbrané jeden-a-pulruéni, obouruéni,
specialni zbrané)
1. Kovani 1. Kovani 1. Skuti rud
2. Kaleni 2. Kaleni 2. Kovani
3. Brouseni 3. Brouseni 3. Kaleni
4. Popousténi 4. Brouseni
5. Popousténi
6. Magické spojeni
TP3 TP4 TP5
Palné Stielné Sipy / Naboje Stity Zbroje
1. Pfiprava forem 1. Suseni 1. Suseni/ Formy | 1. Kovani 1. Kovani
2. Liti 2. Napinani 2. Kovani / Liti 2. Tvarovani 2. Tvarovani
3. Brouseni 3. Tilerovani 3. Brouseni 3. Sestaveni 3. Sestaveni
4. Sestaveni 4. Ochranny natér 4. Zpevnéni 4. Zpevnéni
5. Ochranny
natér
TP3 TP3 TP1 TP3 TP4
SPERKY
Prsteny Amulety Magické prsteny Magické amulety
1. Liti 1. Liti 1. Magicka tavba 1. Magicka tavba
2. Usazeni kamene | 2. Ryti 2. Liti 2. Liti
3. Usazeni kamene | 3. Usazeni kamene | 3. Ryti
4. Magické spojeni | 4. Usazeni kamene
5. Magické spojeni
TP3 TP3 TP5 TP5




Princip technologickych postupi

> Technologicky postup 1 (TP1)

Tento technologicky postup ma velmi malou ndrocnost, staci zde pouze zpracovat potfebny
material. To znamena odmotat dratek z kovovych pruti, ktery musite nasledné smotat do klubicka
¢i podobné a tim je pfipraven na dalsi pouziti (je zrecyklovanE ). Také z dievéné tycky (ktera
zbyde po odmotani dratku) ocistite nanesenou kiidu. Diivi donesené z lesa se mtize spalit na ohni;
kuze (koZenka) se odnese do skladisté (mize se donést az ve vétSich mnozstvich cca 5 — 10 ks);
nastiihané kousky dratu (nyty, drat) nebo rozklepany drat (plech) se vyhodi do kose.

» Technologicky postup 2 (TP2)

Tento postup je vyzadovan u vytvafeni podpurného materidlu (nyty, drat). Provede se tak, Ze
odmotate dratek ztycky a ten nasledné nastfihdte na cca 2 cm dlouhé kousky. Tim mate
pozadovany material.

> Technologicky postup 3 (TP3)

Pokrocily technologicky postup, ktery je vyZzadovan u vétSiny zakladnich kovaiskych vyrobkl a
pii tvorbé plechii. Vezmete ocelové (até/stiibrné) pruty, které jsou potiebné pro dany vyrobek.
Poté postupné zkazdého znich odmotate dratek a na kovadliné kazdy vyklepete (z kazdého
vytvorite pasek). Z dievénych tycek (které zbydou po odmotani dratku) ocistite nanesenou kiidu.
Nasledn¢ zpracujete zbytek materialii, které potiebujete na vyrobek. Diivi donesené z lesa se miize
spalit na ohni; kiize (kozenka) a drahokamy odnesete do skladisté¢ (mize se donést az ve vétsich
mnozstvich cca 5 — 10 ks); nastfihané kousky dratu (nyty, drat) a rozklepany drat se vyhodi do
kose.

> Technologicky postup 4 (TP4)

Slozity technologicky postup, ktery odpovida vyrobé slozitych vyrobka. Opét vezmete ocelové
pruty a postupné vyklepete z kazdého pasek (stejné jako v TP3). Poté vSechny vytvorené pasky
spole¢né stocte do spiraly.Pfidejte k nim i pasky, které predstavuji plech a vSedohromady skujte.
Postupnym vyklepavanim vytvotite celistvy kulaty pliSek. Nasledné zpracujete zbytek materiali,
které potiebujete na vyrobek. Dfivi donesené z lesa se mize spalit na ohni; kiize (kozenka) a
drahokamy odnesete do skladisté (mize se donést az ve vétsich mnozstvich cca 5— 10 ks);
nastfihané kousky dratu (nyty, drat) se vyhodi do kose.

> Technoloqgicky postup 5 (TP3)

Jedna se o nejslozitéjsi technologicky postup, ktery je vyhradné spojen s vyrobky z magické rudy.
Tu je nejprve nutné pridat do procesu vyroby. Provede se to tak, ze zkazdého ocelového
(atého/stfibrného) prutu i prutu magické rudy odmotate drat. Vzdy jeden drat oceli (drahého kovu)
a jeden drat magické rudy spletete drobné dohromady (vzdy je nutné pouZit na vyrobek stejny
pocet pruti magické rudy jako pruth oceli — viz tabulka kovéiskych vyrobkt a text pod ni!). Takto
vzniklé copanky postupné nasledné vyklepate do paskia (stejné jako v TP3). Z takto vzniklych
pasku a pripadné i z pasku, které reprezentuji plech, vyklepete celistvy kulaty plisek (stejné jako
v TP4). Nasledné zpracujete zbytek materialti, které potiebujete na vyrobek. Diivi donesené z lesa
se muze spalit na ohni; kiize (koZzenka) a drahokamy odnesete do skladisté (mtize se donést az ve
vétsich mnozstvich cca 5 — 10 ks); nastfithané kousky dratu (nyty, drat) se vyhodi do koSe. Na
zaver je nutné provést magicky ritual, aby dany vyrobek ziskal svou moc z pouzité magické rudy
(ruda musi uvolnit magickou energii do celého vyrobku). Tento ritudl mize provést jakykoli mag,
ktery je alesponi na 4. magickém kruhu. Mag pied sebe vyrobek polozi, poleje ho Soustfednym
lektvarem (nepitelny lektvar esence kovu) a velmi se na né&j zacne soustiedit, poté pronese
zaklinadlo s odpovidajici gestikulaci: Kal — Ort — Ylem a zakonc¢i alespont koncovkou Rax. Tim
je ritual hotov. Pro maga tento ritual znamena, jako kdyby zakouil kouo 4. kruhu (pottebuje proto
mit nabitou runu pro kouo 4. kruhu a timto ritudlem se mu dand runa vybije). Pokud jste se dostali
az sem, tak jste uspésné vytvorili vyrobek z magické rudy :-)



Strom rozvoje kovarny




Popis stromu rozvoje kovarny

e Zakladni kovarstvi — vSichni umi po zdkladnim pouceni od velmistra kovare vytvaret ocelové
pruty, také dokazi vykovat jednoduché nastroje (lopata, krumpac, Sperhaky), jednorucni zbrang,
dyky a tesaky ve Spatné a bézné kvalité.

Brusny kamen (8 val.) — umoziiuje brousit a opravovat pouzité nastroje, zbrang, zbroje a $tity.
Malé formy (8 val.) — umoziuje z ocelovych prutii vyrabét drat, nyty a plechy.

Velké formy (15 val.) — mizete vyrabét jeden-a-ptlruéni a obourué¢ni zbrané
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Spalinovy susak (12 val.) — dokaZete upravovat dievéné pruty a tim i vyrabét stielné zbrané
(luky, kuse, atd.) a Sipy.

4

Tavici pec (15 val.) — umoznuje vytvaret até a stiibrné pruty.

v

Dmychadlo (12 val.) — umoznuje vyrabét Supinové a krouzkové zbroje.
> Velky svérak (12 val.) — umoziuje vyrabét stity.

e Slévarna (1 ngt.) — zjednodusuje vytvareni ocelovych prutd (mate k dispozici ten¢i kulatinovou
tycku)

Spatné a bézné kvalité.

Zlatnické nastroje (15 ngt.) — umoziuje vyrabét stiibrné a até Sperky (prsteny a amulety).
Kalici nadoba (1 ngt.) — umoziuje lepsi kaleni a popousténi, 1ze vyrabét specialni zbrané.
Buchar (1 ngt.) — umoznuje vyrobu nastroji (které umite vyrabét) ve vynikajici kvalité

Platnéisky lis (1 ngt.) — umoziuje vyrobu platovych zbroji

Y Y V VY

Odlévaci formy (1 ngt.) — umoznuje vyrobu palnych zbrani a nabojt

e Draci ohen (3) — diky sile draciho ohné dokazete roztavit surovou magickou rudu a tim vytvorit
pruty magické rudy

> Dmychadlo a filtr do velké pece (2 ngt.) — umoznuje vyrabét jednoruéni zbrang, tesaky,
dyky a nastroje z magické rudy

> Trojity buchar (2 ngt.) — umoznuje vyrabét jeden-a-palrucni a obouruéni zbrané z magické
rudy

> Magické krystaly (2 ngt.) — umoZiuje vyrabét prsteny a amulety z magické rudy



