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Scurovisione
possxede la capac:ta di vedere al buio entro 36 m
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Incantesimi/Effetti
Gettod Acqua

Spinge di 3 metri e da 3 danni, +1 per I'anello, ignora la difesa.

Lama d’acqua 1PM -12m

Una lama diacqua parte in una direzione colpendo tutto cid
che incontra. Agilita per dimezzare. Ignora la difesa.

Entro 9 m puo creare una corrente d’acqua tra il debole e il
forte per muovere oggetti, barche o persone. Dura 3 minuti.



