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Pourlancer ce sort, le mage doit se munir du matériel
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mousse de la taile correspondante au niveau du sort. |_es

ments doivent étre noir, vert ou marron.

|_es cibles résistantes ne subissent pas de

dégats magiques

Cristalise une arme

Fempéchant dinfliger

istalise une arme

C
lempéchant dinfliger

(Cristalise une arme

lempéchant dinfliger

Lors de ses touches, le porteur de Farme devra alors
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