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Thèmes et Eléments 
 

 

 
 

Thème : Branche flexible avec des 
coûts faibles/moyens 

Thème : Branche des dégâts de zone Thème : Branche des dégâts bruts et 
des altérations 

 



 

 

Sort 1 : Flèche Chercheuse 

Le sort Flèche Chercheuse permet d'infliger des dégâts légers, mais rapides et de loin. Simple, rapide, efficace quoi. 

Coût : 2 PA PO : 3-10 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 2 Inc : 0. 18 Total : 20  Dgt : 3 Inc : 0. 27 Total :  30 

 
  

 

Note :  ID : 594    

 

 

Sort 2 : Balise Venteuse 

Cette balise ne peut être déclenchée que par une de vos flèches d'air. Elle repoussera les ennemis alentours et leur 
infligera de petits dégâts. 

Coût : 1 PW PO : 3-6 Zone : Ligne 3  LDV : Non 
PO 

BOOST:non 
Conditions : Balises <= Mécanisme 

Effets Effets Critiques 

Dgt : Inc :  Total :  Dgt : / Inc : / Total : / 

Pose la Balise Venteuse 
- Inflige 1 Par PA du sort dépensé (4 niv 100) 
- Possède 5 Charges 
- Pousse de 1 case «  Ligne 3 » 

/ 

Note : La portée de la balise est fixe. Les charges sont perdues a chaque tour ou sur frappe ennemie ID : 609    

 



 

 

 

Sort 4 : Flèche de Recul 

Cette flèche permet de faire reculer vos ennemis les plus dangereux. Après tout, un Crâ se bat de loin, non ? 

Coût : 4 PA 1 PW PO : 1-4 
Zone :  ligne 

de 2 
LDV : Oui 

PO BOOST : 
Oui 

Conditions : Lancer en ligne 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 6 Inc : 0.52 Total : 58 Dgt : 9 Inc : 0.78 Total : 87 

Pousse de 2 cases Pousse de 2 cases 

Note : proc avant la balise ID : 612    

 

 

 

Sort 3 : Flèche Harcelante  

Ce sort permet au Crâ de tirer en cloche par-dessus les obstacles. Pratique lorsque quelqu'un vous bloque le 
chemin. 

Coût : 4 PA PO : 2-5 Zone : Point LDV : Non 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions :  

Effets Effets Critiques 

Dgt : 4 Inc : 0.45 Total : 49 Dgt : 6 Inc : 0.68 Total : 74 

  

Note :  ID : 608    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sort 5 : Flèche Tempête 

Cette flèche provoque un déplacement d'air capable de toucher plusieurs ennemis à la fois et pouvant, avec un peu 
de chance, leurs infliger l'état Tornade. C'est ce que l'on appelle lâcher un vent. 

Coût : 3PA / 2 PM PO : 3-6 Zone : en T LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : 2/tour 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 5 Inc : 0.47 Total : 52 Dgt : 8 Inc : 0.70 Total : 78 

(30%) Tornade 0  / Tornade 100   « en T » 
 

(45%)Tornade 0  / Tornade 100   « en T » 
 

Note : ID : 613    



 

Sort 1 : Flèche Ardente 

Une flèche ardente idéale pour mettre le feu partout ! 

Coût :3PA/1PM PO : 2-6 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions :  2/cible 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 4 Inc : 0.51 Total : 55 Dgt : 6 Inc : 0.77 Total : 83 

  

Note :  ID : 600    

 

 

 

 

 

Sort 2 : Balise Incandescente  

Cette balise ne peut être activée que par une de vos flèches de Feu. Elle émettra alors des novas de feu infligeant 
des dégâts aux ennemis à portée. 

Coût : 1 PW PO :  3-6 Zone : Cercle 2 LDV : Non 
PO BOOST : 

non 
Conditions : Balises <= Mécanisme 

Effets Effets Critiques 

Dgt :  Inc : Total :  Dgt : / Inc : / Total : / 

Pose la Balise Incandescente 
- Inflige 1 Par PA du sort dépensé (5 niv 100) 
- Possède 5 charges 
-  

 

Note : Les charges sont perdues a chaque tour ou sur frappe ennemie ID : 602    



 
 Sort 3 : Flèche Aveuglante 

Cette flèche dégage une telle lumière sur une petite zone qu'elle peut aveugler ses cibles et leur infliger l'état 
Cécité. 

Coût : 4 PA PO : 3-5 Zone : Croix 1 LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 4 Inc : 0.41 Total : 45 Dgt : 6 Inc : 0.62 Total : 68 

Cécité (Niv.1) (2%) / Cécité (Niv.1) (15%) 
  

Cécité (Niv.1) (3% ) / Cécité (Niv.1) (21% ) 

Note :  ID : 601    

 

 

 

 

 

Sort 4 : Flèche d’Immolation 

Cette flèche transforme vos ennemis en brochette grillée s'ils font la bêtise de s'aligner devant vous. De plus, elle a 
une chance d'appliquer Immolation sur les cibles. 

Coût : 5 PA PO : 2-4 Zone : Ligne 3 LDV :  
PO BOOST : 

oui  
Conditions : Lancer en ligne 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 5 Inc : 0.65 Total : 70 Dgt : 8 Inc : 0.97 Total : 105 

(40%) Immolation 0  / Immolation 100  (60%) Immolation 0  / Immolation 100  

Note :  ID : 604    



 

Sort 5 : Flèche Explosive 

Cette flèche explose lors de son impact au sol, touchant ainsi plusieurs ennemis à la fois. Un sort qui fait l'effet 
d'une bombe... 

Coût : 6 PA PO : 3-5 Zone : Carré LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 6 Inc : 0.56  Total :  62 Dgt : 9 Inc : 0,84  Total : 93  

(30%) Explosion 0  / Explosion 100  
 

(45%) Explosion 0 / Explosion 100  

Note :  ID : 606    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Sort 2 : Balise Terrestre 

Cette balise ne peut être déclenchée que par une de vos flèches de terre. Elle émet alors une puissante onde de 
choc qui endommage les ennemis. 

Coût : 1 PW PO :  3-6 Zone : Ring 2-3 LDV : Non 
PO BOOST : 

non 
Conditions : Balises <= Mécanisme 

Effets Effets Critiques 

Dgt :  Inc :  Total :  Dgt : / Inc : / Total : / 

Pose la Balise Terrestre 
- Inflige 1 Par PA du sort dépensé (5 niv 100) 
- Possède 5 charges 
-  

/ 

Note :  Les charges sont perdues a chaque tour ou sur frappe ennemie. ID : 595    

 

 

 

Sort 1 : Flèche Criblante 

 
Cette flèche très polyvalente est utile dans la plupart des situations. 

Coût : 3 PA PO :  2-5 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

oui 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 3 Inc :  0.36 Total : 39   Dgt : 4 Inc : 0.54 Total : 58 

- 
+1 Niv à « Criblé » 
+1 Niv à « Allonge » 

 
+2 Niv à « Criblé » 
+2 Niv à « Allonge » 

Note :  ID : 607    



 

 

 

Sort 4 : Flèche Perçante 

Ce sort permet de toucher trois ennemis coups sur coups : la Flèche Perçante rebondissant de l'un à l'autre. Les 
dégâts sont réduits à chaque rebond. Si la première cible n’est pas en ligne, les dégâts sont réduits. 

Coût : 5 PA PO : 2-6 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions - 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 4 Inc : 0.58  Total : 62  Dgt : 6 Inc : 0.87  Total : 93  

Rebonds de -20%  
Si le sort n’est pas lancé en ligne, les dégâts sont 
réduits de 50% 
Peut rebondir vers ou depuis une balise .  

Rebonds de -20%  
Si le sort n’est pas lancé en ligne, les dégâts sont réduits de 
50% 
Peut rebondir vers ou depuis une balise 

Note : 2 rebonds max (3 hit max) ID : 599    

 

 

 

Sort 3 : Flèche Cinglante 

Une flèche qui cingle plus qu'elle ne perfore. Ça pourrait rendre cinglé. Mais bon, l'important, c'est que ça fasse 
mal, non ? 

Coût  
2PA / 1PM 

PO : 2-4 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions :  2/tour 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 3 Inc :  0.37 Total : 40   Dgt : 5 Inc : 0.55 Total : 60 

  

Note :  ID : 593    



 

   

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sort 5 : Flèche Destructrice 

 Un sort au nom très prometteur... Cette flèche permet au Crâ d'infliger des dégâts conséquents à la cible 

Coût :  6PA PO : 3-6 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : Lancer en ligne 

Effets Effets Critiques 

Dgt :  6 Inc : 0.64 Total :  70 Dgt : 9 Inc : 0.96  Total : 105 

Consome criblé a hauteur de votre niv d’allonge: 
+1 dégâts terrre par niv. De criblé (lvl 0 à 90) 
+2 Degat terre par niv de criblé (lvl  91 à 100) 
N’applique pas de criblé 

Consome votre criblé  a hauteur de votre niv d’allonge: 
+1.5 dégâts terrre par niv. De criblé (lvl 0 à 75) 
+3 Degat terre par niv de criblé (lvl 76 à 100) 
N’applique pas de criblé 
 

Note :  ID : 598    



 

 Actif 1 : Dégagement 
Dégagement permet au Crâ de s’échapper d’une zone de tacle en repoussant sa cible et en effectuant un bond en arrière. 

Niv 0 Niv 1 Niv 2 Niv 3 Niv 4 Niv 5 Niv 6 Niv 7 Niv 8 Niv 9 

Coût : 3 PA  
1 PM 

Coût : 3 PA  
1 PM  

Coût : 3 PA  
1 PM  

Coût : 3 PA  
1 PM 

Coût : 3 PA  
1 PM   

Coût : 3 PA  
1 PM  

Coût : 3 PA  
1 PM   

Coût : 3 PA  
1 PM  

Coût : 3 PA  
1 PM  

Coût : 2 PA  
1 PM  

PO : 1 PO : 1 PO : 1 PO : 1 PO : 1 PO : 1 PO : 1 PO : 1 PO : 1 PO : 1 

Eff : Pousse de 
1 case (3%) 
S'éloigne de 1 
case 

Eff : Pousse de 
1 case (6%) 
S'éloigne de 1 
case 

Eff : Pousse de 
1 case (9%) 
S'éloigne de 1 
case 

Eff : Pousse de 
1 case (12%) 
S'éloigne de 1 
case 

Eff : Pousse de 
1 case (15%) 
S'éloigne de 1 
case 

Eff : Pousse de 
1 case (18%) 
S'éloigne de 1 
case 

Eff : Pousse de 
1 case (21%) 
S'éloigne de 1 
case 

Eff : Pousse de 
1 case (24%) 
S'éloigne de 2 
cases 

Eff : Pousse de 
1 case (27%) 
S'éloigne de 2 
cases 

Eff : Pousse de 
1 case (30%) 
S'éloigne de 2 
cases 

Note : La cible doit être un ennemi, non lançable quand porté. ID : 617    

 

 Actif 2 : Débalisage 
Le Crâ peut détruire l’une de ses balises, cette dernière explose et réduit les dégâts de ceux qui se trouvent dans sa zone d’effet de plus le Crâ a une chance de récupérer un 
point de Wakfu., si ce sort est utilisé sur un ennemi il va activé l’état criblé. 

Niv 0 Niv 1 Niv 2 Niv 3 Niv 4 Niv 5 Niv 6 Niv 7 Niv 8 Niv 9 

Coût : 1 PA Coût : 1 PA Coût : 1 PA Coût : 1 PA Coût : 1 PA Coût : 1 PA Coût : 1 PA Coût : 1 PA Coût : 1 PA Coût :  
OPA 

PO :  1-4 PO :  1-4 PO : 1-4 PO : 1-5 PO : 1-5 PO : 1-5 PO : 1-6 PO : 1-6 PO : 1-6 PO : 1-7 sldv 

Détruit balise : 
-2% au dég 
2% regain de 1 
PW 
Ennemi : active 
l’état criblé.  

Détruit balise : 
-4% au dég 
4% regain de 1 
PW 
Ennemi : active 
l’état criblé. 

Détruit balise : 
-6% au dég 
6% regain de 1 
PW 
Ennemi : active 
l’état criblé. 

Détruit balise : 
-8% au dég 
8% regain de 1 
PW 
Ennemi : active 
l’état criblé. 

Détruit balise : 
-10% au dég 
10% regain de 
1 PW 
Ennemi : active 
l’état criblé. 

Détruit balise : 
-12% au dég 
12% regain de 
1 PW 
Ennemi : active 
l’état criblé. 

Détruit balise : 
-14% au dég 
14% regain de 
1 PW 
Ennemi : active 
l’état criblé. 

Détruit balise : 
-16% au dég 
16% regain de 
1 PW 
Ennemi : active 
l’état criblé. 

Détruit balise : 
-18% au dég 
18% regain de 
1 PW 
Ennemi : active 
l’état criblé. 

Détruit balise : 
-20% au dég 
20% regain de 
1 PW 
Ennemi : active 
l’état criblé. 

Note :, 1 /tour. ID : 596    

 



 Actif 3 : Combat à Distance 
Le Crâ consomme des PM et gagne l’effet Combat à distance, qui augmente ses dégâts de coups critiques pour le tour. 

Niv 0 Niv 1 Niv 2 Niv 3 Niv 4 Niv 5 Niv 6 Niv 7 Niv 8 Niv 9 

Coût : 1 PA 
2 PM 

Coût : 1 PA 
2 PM 

Coût : 1 PA 
2 PM 

Coût : 1 PA 
2 PM 

Coût : 1 PA 
2 PM 

Coût : 1 PA 
2 PM 

Coût : 1 PA 
2 PM 

Coût : 1 PA 
2 PM 

Coût : 1 PA 
2 PM 

Coût :  
2 PM 

PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 

 
+2% de dégât 
critique 

 
+4% de dégât 
critique 

 
+6% de dégât 
critique 

 
+8% de dégât 
critique 

 
+10% de dégât 
critique 

 
+12% de dégât 
critique 

 
+14% de dégât 
critique 

 
+16% de dégât 
critique 

 
+18% de dégât 
critique 

 
+20% de dégât 
critique 

Note : 3 utilisations par tour ID : 611    

 

 

 Actif 4 : Œil de Taupe 
Ce sort permet au Crâ de réduire la portée de l'ennemi et de diminuer son tacle. 

Niv 0 Niv 1 Niv 2 Niv 3 Niv 4 Niv 5 Niv 6 Niv 7 Niv 8 Niv 9 

Coût : 4 PA Coût : 4 PA Coût : 4 PA Coût : 4 PA Coût : 3 PA Coût : 3 PA Coût : 3 PA Coût : 3 PA Coût : 3 PA Coût : 2 PA 

PO : 1-2 PO : 1-2 PO : 1-3  PO : 1-3 PO : 1-4 PO : 1-4 PO : 1-5 PO : 1-5 PO : 1-6 PO : 1-7 

Eff : -0 à la 
Portée 
-5 Tacle 
Applique l’état 
vison clair 
(effet vide) 

Eff : -1 à la 
Portée 
-10 Tacle 
Applique l’état 
vison clair 

Eff : -1 à la 
Portée 
-15 Tacle 
Applique l’état 
vison clair 

Eff : -1 à la 
Portée 
-20 Tacle 
Applique l’état 
vison clair 

Eff : -1 à la 
Portée 
-25 Tacle 
Applique l’état 
vison clair 

Eff : -1 à la 
Portée 
-30 Tacle 
Applique l’état 
vison clair 

Eff : -2 à la 
Portée 
-35 Tacle 
Applique l’état 
vison clair 

Eff : -2 à la 
Portée 
-40 
TacleApplique 
l’état vison 
clair 

Eff : -2 à la 
Portée 
-45 Tacle 
Applique l’état 
vison clair 

Eff : -2 à la 
Portée 
-50 Tacle 
Applique l’état 
vison clair 

.5Note : condition : 1x max par joueur,  la cible n’a pas vison clair. ID : 618    

 

 



 Actif 5 : Retraite Balisée 
Ce sort permet au Crâ de se sortir du pétrin en effectuant une retraite en direction de l’une de ses balises. 

Niv 0 Niv 1 Niv 2 Niv 3 Niv 4 Niv 5 Niv 6 Niv 7 Niv 8 Niv 9 

Coût : 5 PA  
1PW 

Coût : 5 PA 
1PW 

Coût : 5 PA 
1PW 

Coût : 4 PA 
1PW 

Coût : 4 PA 
1PW 

Coût : 4 PA 
1PW 

Coût : 3 PA 
1PW 

Coût : 3 PA 
1PW 

Coût : 3 PA 
1PW 

Coût : 2 PA 
1PW 

PO : 1-3 PO :  1-3 PO :  1-3 PO :  1-4 PO :  1-4 PO :  1-4 PO :  1-5 PO :  1-5 PO :  1-5 PO :  1-6 

Eff : Téléporte 
le Crâ sur une 
de ses balises. 
Détruit la balise 

Eff : Téléporte 
le Crâ sur une 
de ses balises. 
Détruit la balise 

Eff : Téléporte 
le Crâ sur une 
de ses balises. 
Détruit la balise 

Eff : Téléporte 
le Crâ sur une 
de ses balises. 
Détruit la balise 

Eff : Téléporte 
le Crâ sur une 
de ses balises. 
Détruit la balise 

Eff : Téléporte 
le Crâ sur une 
de ses balises. 
Détruit la balise 

Eff : Téléporte 
le Crâ sur une 
de ses balises. 
Détruit la balise 

Eff : Téléporte 
le Crâ sur une 
de ses balises. 
Détruit la balise 

Eff : Téléporte 
le Crâ sur une 
de ses balises. 
Détruit la balise 

Eff : Téléporte 
le Crâ sur une 
de ses balises. 
Détruit la balise 

Note : PO non boustable. Condition : n’est pas porté ID : 616    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 Passif 1 : Archerie 

Le Crâ améliore sa connaissance des balises et son Esquive. Pas de quoi baliser, mais un peu quand même... 

Niv 1  +2 en esquive Niv 6  +12 en esquive Niv 11  +22 en esquive Niv 16  +32 en esquive 

Niv 2  +4 en esquive Niv 7  +14 en esquive Niv 12  +24 en esquive Niv 17  +34 en esquive 

Niv 3  +6 en esquive Niv 8  +16 en esquive Niv 13  +26 en esquive Niv 18  +36 en esquive 

Niv 4  +8 en esquive Niv 9  +18 en esquive Niv 14  +28 en esquive Niv 19  +38 en esquive 

Niv 5  +10 en esquive  
+1  Charge 

Niv 10  +20 en esquive  
+1 charge  / +1 Mécanisme 

Niv 15  +30 en esquive  
+2 Charges / +1 Mécanisme 

Niv 20  +40 en esquive  
+2 Charges / +2 Mécanisme 

Note :  ID : 615     

 Passif 2 : Précision de Cra 

Lors de chacune de ses attaques, le Cra peut viser la tête, le corps ou les membres de ses ennemis, pour infliger plus de dégâts. 

Niv 1  Chance de faire un coup précis : 2% Niv 6  Chance de faire un coup précis : 12% Niv 11  Chance de faire un coup précis : 22% Niv 16  Chance de faire un coup précis : 32% 

Niv 2  Chance de faire un coup précis : 4% Niv 7  Chance de faire un coup précis : 14% Niv 12  Chance de faire un coup précis : 24% Niv 17  Chance de faire un coup précis : 34% 

Niv 3  Chance de faire un coup précis : 6% Niv 8  Chance de faire un coup précis : 16% Niv 13  Chance de faire un coup précis : 26% Niv 18  Chance de faire un coup précis : 36% 

Niv 4  Chance de faire un coup précis : 8% Niv 9  Chance de faire un coup précis : 18% Niv 14  Chance de faire un coup précis : 28% Niv 19  Chance de faire un coup précis : 38% 

Niv 5  Chance de faire un coup précis : 10% Niv 10  Chance de faire un coup précis : 20% Niv 15  Chance de faire un coup précis : 30% Niv 20  Chance de faire un coup précis : 40% 

Note : Les dégâts vont de +30% jusqu’à +80%  : 
35% de faire 30% Dégât all 
35% de faire  50% Dégât all 
30% de faire  80% Dégât all 
 

ID : 2076    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Passif 3 : Vision Accrue 

Vision accrue permet au Crâ d’augmenter la portée de ses sorts et ses chances d'infliger un coup critique. 

Niv 1  +0 à la portée 
+1% aux Coups Critiques 

Niv 6  +0 à la portée 
+3% aux Coups Critiques 

Niv 11  +1 à la portée 
+5% aux Coups Critiques 

Niv 16   +1  à la portée 
+8% aux Coups Critiques 

Niv 2  +0 à la portée 
+1% aux Coups Critiques 

Niv 7   +0  à la portée 
+4% aux Coups Critiques 

Niv 12  +1 à la portée 
+6% aux Coups Critiques 

Niv 17   +1  à la portée 
+8% aux Coups Critiques 

Niv 3  +0 à la portée 
+2% aux Coups Critiques 

Niv 8   +0  à la portée 
+4% aux Coups Critiques 

Niv 13   +1  à la portée 
+6% aux Coups Critiques 

Niv 18   +1  à la portée 
+9% aux Coups Critiques 

Niv 4  +0 à la portée 
+2% aux Coups Critiques 

Niv 9   +0  à la portée 
+5% aux Coups Critiques 

Niv 14   +1  à la portée 
+7% aux Coups Critiques 

Niv 19   +1  à la portée 
+9% aux Coups Critiques 

Niv 5  +0 à la portée 
+3% aux Coups Critiques 

Niv 10  +1 à la portée 
+5% aux Coups Critiques 

Niv 15   +1  à la portée 
+7% aux Coups Critiques 

Niv 20   +2à la portée 
+10% aux Coups Critiques 

Note :  ID : 1420    



  Passif 4 : Criblage 

Le Crâ applique l’état « criblé » sur son ennemi. Le niveau de cet état évolue en fonction du coût en PA/PM/PW du sort de Flèche utilisé.  

Niv 1  10%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le cra 
 

Niv
 6  

60%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 

Niv 11  10%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 
+1 Niv par PA du sort de flèche 

Niv 16  60%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 
+1 Niv par PA du sort de flèche 

Niv 2  20%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le cra 
 

Niv
 7  

70%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 

Niv 12  20%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 
+1 Niv par PA du sort de flèche 

Niv 17  70%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 
+1 Niv par PA du sort de flèche 

Niv 3  30%  de faire par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le cra 

Niv
 8  

80%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 

Niv 13  30%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 
+1 Niv par PA du sort de flèche 

Niv 18  80%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 
+1 Niv par PA du sort de flèche 

Niv 4  40%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le cra 

Niv
 9  

90%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 

Niv 14  40%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 
+1 Niv par PA du sort de flèche 

Niv 19  90%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 
+1 Niv par PA du sort de flèche 

Niv 5  50%  de faire par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le cra 

Niv
 10  

100%  de faire  par PA du sort 
de flèche : 1 niv de criblée sur 
les cibles et 1 niv d’allonge sur 
le cra 

Niv 15  50%  de faire  par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 
+1 Niv par PA du sort de flèche 

Niv 20  100%  de faire par PA du sort de 
flèche : 1 niv de criblée sur les 
cibles et 1 niv d’allonge sur le 
cra 
+1 Niv par PA du sort de flèche 

Note : L’état « Criblé » se cumule sur l’ennemi et disparaît si ce dernier reste un tour sans être touché. 
A l’activation consomme criblé et applique l’etat clouée au sol au même niveau. 
 
 
 
Clouée au sol. 
NIV 1 : 
 -1 PM (4% inc :4)  
 

ID : 620    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Niv 26 : 
-1 PM (100%) 
-1 PM (4% inc :4)  
 
Niv 51 : 
-1 PM (100%) 
-1 PM (100%) 
-1 PM (4% inc :4)  
 
Niv 76 : 
-1 PM (100%) 
-1 PM (100%) 
-1 PM (100%) 
-1 PM (4% inc :4)  
 
Niv 100 
-1 PM (100%) 
-1 PM (100%) 
-1 PM (100%) 
-1 PM (100%) 



 

 Passif 5 : Tir Puissant 
Plus le Crâ tire de loin plus ses dégâts sont importants. 

Niv 1  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +2% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+3% aux dégâts 

Niv 6  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +12% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+18% aux dégâts  

Niv 11  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +22% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+33% aux dégâts 

Niv 16  Si ennemi à plus de  4  
cases : 
 +32% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+48% aux dégâts 

Niv 2  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +4% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+6% aux dégâts  

Niv 7  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +14% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+21% aux dégâts  

Niv 12  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +24% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+36% aux dégâts 

Niv 17  Si ennemi à plus de 4 cases : 
 +34% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+51% aux dégâts 

Niv 3  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +6% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+9% aux dégâts  

Niv 8  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +16% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+24% aux dégâts  

Niv 13  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +26% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+39% aux dégâts 

Niv 18  Si ennemi à plus de 4 cases : 
 +36% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+54% aux dégâts 

Niv 4  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +8% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+12% aux dégâts  

Niv 9  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +18% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+27% aux dégâts  

Niv 14  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +28% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+42% aux dégâts 

Niv 19  Si ennemi à plus de 4  cases : 
 +38% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+57% aux dégâts 

Niv 5  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +10% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+15% aux dégâts  

Niv 10  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +20% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+30% aux dégâts  

Niv 15  Si ennemi à plus de  4 cases : 
 +30% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7cases : 
+45% aux dégâts 

Niv 20  Si ennemi à plus de 4  cases : 
 +40% aux dégâts 
Si ennemi à plus de 7 cases : 
+60% aux dégâts  

Note : PO passe de 5 a 4 et de 8 a 7 ID : 619    


