
 

 

Classe : Ecaflip 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Thèmes et Eléments 

   
Thème : Branche des puces, 
principalement axée vol de vie 

Thème : Jeu basé autour des dés Thème : Branche utilisant les cartes 



 

 

 

 

Sort 1 : Langue Râpeuse 

Un bon coup de langue qui râpe dans le visage, de quoi faire quelques dégâts et déstabiliser un peu l'adversaire. 

Coût : 2 PA PO : 1 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Non 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 2 Inc : 0.26 Total : 28 Dgt : 3 Inc : 0.39 Total : 42 

  

Note :  ID : 2065    

 

 

Sort 2 : Lacérations  

Hystérique, l’Ecaflip charge droit devant, griffant tous les ennemis sur son passage et finit par un double coup de 
griffes en face de lui. 

Coût : 4 PA 1 PM PO : 3-4 Zone : V 1+6 LDV : Oui PO BOOST: N Conditions : en ligne 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 6 Inc : 0.6 Total :66 Dgt : 9 Inc :0.9 Total :99 

Se rapproche de la cible 
-3 a 33 (inc :0.3) PdV sur son passage  
-6 a 66  (inc :0.6) PdV à l'arrivée  

Se rapproche de la cible 
-5 a 49 (inc :0.44) PdV sur son passage  
-9 a 99  (inc :0.99) PdV à l'arrivée  

Note :  ID : 2066    

 



 

 

 

 

 

Sort 4 : Chasseur 

L'Ecaflip cible une zone et se met en position de chasse. Si un ennemi bouge dans cette zone, l'Ecaflip lui saute 
dessus et le griffe. 

Coût : 1 PA 1 PM PO : 1-3 Zone :  LDV : non 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : fini le tour 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 2 
Inc : 
0.38 

Total : 40 Dgt : 3 Inc : 0.57 Total : 60 

Pose un glyphe cercle 1 pour 1 tour : 
Si un ennemi rentre dans une cellule, l’Ecaflip se TP au 
contact et frappe 
 

Pose un glyphe cercle 1 pour 1 tour : 
Si un ennemi rentre dans une cellule, l’Ecaflip se TP au 
contact et frappe 
 

Note :  ID : 2072    

 

 

Sort 3 : Capucine 

L’Ecaflip lance une puce qui inflige des dégâts à une cible, et augmente le taux de coups critiques des alliés se 
trouvant autour d'elle. 

Coût : 3 PA 1 
PM 

PO : 1-3 Zone : Croix LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : 3/ tour 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 2 Inc : 0.24 Total : 26  Dgt : 3 Inc : 0.36 Total : 39 

Soigne un allié (ou l’eca) a 3 case de la cible : 
2 a 26 (inc 0.24) 
+1% / +7 % de Coups Critiques 

Soigne un allié (ou l’eca) a 3 case : 
3 a 39 (inc 0.36) 
+2 % / +11 % de Coups Critiques 

Note : Ne soigne que si des Dmg ont été infligés. ID : 2067    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sort 5 : Pupuce 

L'Ecaflip envoie une puce sur une cible. A chaque tour, elle se gave de sang et grossit, jusqu'à retourner sur l’Ecaflip 
pour lui rendre des PdV. 

Coût : 6 PA 1 PW PO : 1-4 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : Pas déjà sous Pupuce 

1/tour 

Effets Effets Critiques 

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

Sur ennemi Envoie une Pupuce: 
    - A chaque début de tour (3 proc au total) : 
        - Suce 1   à 17  PdV (inc : 0.16) 
Au retour soigne de 3 a 51(inc :0. 48) PV a l’eca et a 
ses allier adjacent 
Sur cellule vide : 
 Pose un glyphe de Vampuce 
 (cercle 2) avec 2 charges (-1 en fin de tour) : 
 

Sur ennemi Envoie une Pupuce: 
    - A chaque début de tour (3 proc au total) : 
        - Suce 2   à 25  PdV (inc :0.23) 
Au retour soigne de 6 a 75(inc :0.69) PV a l’eca et a ses 
allier adjacent 
Sur cellule vide : 
 Pose un glyphe de Vampuce 
 (cercle 2) avec 3 charges (-1 en fin de tour) : 
 

Note :  Si un ennemi commence son tour dans le glyphe : 
Il subit 5- 35 Dmg et UN allié dans le glyphe est soigné de 5-35 

ID : 2073    



 

 

 

Sort 1 : Dé Six 

L'Ecaflip lance un dé. Tant qu'il fait 6, il relance le dé et 50% des dégâts se cumulent à chaque fois. 

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

Oui 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 4 Inc : 0.44 Total : 48 Dgt : 6 Inc : 0.66 Total : 72 

Sur un 6 au dé : 
    - un nouveau dé est relancé 
+4 sur 6, -4 sur 1 « en veine » 

Sur un 6 au dé : 
    - un nouveau dé est relancé 
+4 sur 6, -4 sur 1 « en veine » 

Note :  ID : 2042    

 

 

 

 

Sort 2 : Dé du Chateux 

L'Ecaflip lance un dé capable d'augmenter ou de réduire considérablement les dégâts de sa prochaine attaque. 

Coût : 3 PA PO : 1-3 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 3 Inc : 0.41 Total : 44 Dgt : 4 Inc : 0.62 Total : 66 

Dégâts de la prochaine attaque modifiés : 
    - de -50% (sur 1) à +50% (sur 6) 
+3 sur 4, 5 ou 6, -3 sur 1, 2 ou 3 « en veine » 

Dégâts de la prochaine attaque modifiés : 
    - de -50% (sur 1) à +50% (sur 6) 
+3 sur 4, 5 ou 6, -3 sur 1, 2 ou 3 « en veine » 

Note :  ID : 2050    



 

 

 

Sort 3 : Craps 

Joueur, l’Ecaflip jette deux dés en direction de son ennemi. Si le total est de 7, les dégâts sont triplés et l'Ecaflip est 
en veine ! Sur un 2, en revanche, il sera moins en veine. 

Coût : 1PA/1PM PO : 2-5 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : 2 lancers / cible 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 2 Inc : 0.19 Total : 21 Dgt : 3 Inc : 0.29 Total : 32 

(-6 / -63 PdV sur 7 aux dés) inc -0.57 
 2 sur 7, -4 sur 2 « en veine » 

(-9 / -95 PdV sur 7 aux dés) inc -0.86 
2 sur 7, -4 sur 2 « en veine » 

Note :  ID : 2045    

 

 

 

 

Sort 4 : Dé Rebondissant 

L'Ecaflip lance un dé qui peut rebondir violemment d'ennemi en ennemi sur un coup critique. 

Coût : 6 PA 1 PW PO : 1-3 Zone : Point LDV : Non 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : Lancer en ligne 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 8 Inc : 1.02 Total : 110 Dgt : 10 Inc : 1.55 Total : 165 

+8 sur 6 « en veine » rebonds de -15%  
+8 sur 6 « en veine » 

Note :  ID : 2046    



 

 

 

 

Sort 5 : Roulette à Dés 

L'Ecaflip joue à la roulette en lançant des dés autour de lui. Sur 1, 2 ou 3, les  dés infligent des dégâts. Sur 4, 5 ou 6 
ils soignent. Ne fonctionne pas avec Quitte ou Double .  

Coût : 5 PA PO : 0 Zone : Carré LDV : Oui 
PO BOOST : 

Non 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

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

Sur 1, 2 ou 3 au dé : soigne 1 / 10 PdV  
Sur 4, 5 ou 6 au dé : -10 / -120 PdV inc 1.1 
+3 par ennemi blessé « en veine » 
-3 par ennemi soigné  « en veine » 

Sur l’Eca : soigne 1/ 10  inc 0.09 
Sur les autres cases : -10/-120 PdV inc 1.1 
+3 par ennemi blessé  « en veine » 
 

Note : N’affecte pas l’Ecaflip. ID : 2048    

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

Sort 2 : All In 

L’Ecaflip utilise tous ses PA restants pour lancer une carte sur sa cible. Plus il met de PA en jeu, plus il a de chance de 
doubler les dégâts de son attaque, avec un maximum de 50% quand même. 

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

Oui 
Conditions : PA > 0 

Effets Effets Critiques 

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

-1 / -11 PdV par PA consommé inc 0.10 
+5% d'avoir dégâts x2 par PA 
Avec la carte Dieu Ecaflip: 
    - 2% d'appliquer Sonné par PA 

-1 / -11 PdV par PA consommé inc 0.10 
+10% d'avoir dégâts x2 par PA 
Avec la carte Dieu Ecaflip: 
    - 5% d'appliquer Sonné par PA 

Note : X équivaut au nombre de PA restants ID : 2047    

 

 

Sort 1 : Pile ou Face 

Pile ou Face inflige des dégâts à la cible, avant de lui rendre quelques Points de Vie. 

Coût : 3 PA PO : 1-3 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 3-6 
Inc : 0.22-

0.46 
Total : 25-52 Dgt : 5-8 Inc : 0.32-0.70 Total : 37-78 

    - x1.5 avec la carte Dieu Ecaflip 
Soigne entre 1 / 3(Lvl1)  et 3 / 9 (Lvl 100) PdV  

    - x1.5 avec la carte Dieu Ecaflip 
Soigne entre 1 /3(Lvl1)   et 3 / 9(Lvl 100) PdV  

Note :  ID : 2041    



 

 

 

 

 

 

Sort 4 : Tout ou Rien 

Avec Tout ou Rien, L'Ecaflip a 50% de chances de passer son tour, et 50% de chances d’infliger des dégâts en 
gagnant 2 PA. 

Coût : 2 PA PO : 1 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Non 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 2 Inc : 0.23 Total : 25 Dgt : 3 Inc : 0.34 Total : 37 

L'Ecaflip passe son tour ou gagne +2 PA 
Avec la carte Dieu Ecaflip: 
    - Le sort coûte 0 PA 

L'Ecaflip passe son tour ou gagne +3 PA 
Avec la carte Dieu Ecaflip: 
    - Le sort coûte 0 PA 

Note :  ID : 2043    

 

Sort 3 : Bataille 

L'Ecaflip joue à la bataille avec sa cible. S'il gagne, il lui inflige des dégâts, sinon il la soigne. 

Coût :  4PA 1PM PO : 1-4 Zone : Point LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

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

Si l'Ecaflip gagne : -6 / -86 PdV (67%) inc 0.80 
Si l'Ecaflip perd : Soigne 1 / 10 PdV (33%) 
Avec la carte Dieu Ecaflip: 
    - L'Eca vole 50% des PdV retirés 

-6/ -86 PdV inc 0.80 
Avec la carte Dieu Ecaflip: 
    - L'Eca vole 50% des PdV retirés 

Note :  ID : 2049    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sort 5 : Trois Cartes 

L’Ecaflip pose trois cartes au sol. S’il marche sur une carte, il déclenche son effet : le Dieu Ecaflip lui donne 1 PA, Les 
Bébétards le soignent et l'Hermite Poilu baisse ses résistances. 

Coût : 4 PA 1 PW PO : 2-4 Zone : Custom LDV : Oui 
PO BOOST : 

Oui 
Conditions : Aucune 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 5 Inc : 0.75 Total : 80 Dgt : 8 Inc : 1.12 Total : 120 

Pose le Glyphe Carte 
    - Sur Dieu Ecaflip : +1 PA (34%) 
    - Sur Bébétards : Soigne 1 PdV <TERRE> (33%) 
    Sur Hermite : -5% Résist. <TERRE> (33%) 

Pose le Glyphe Carte 
    - Sur Dieu Ecaflip : +1 PA (50%) 
    - Sur Hermite : ? (50%) 

Note :  ID : 2044    



 

 

 

 Actif 1 : QUITTE OU DOUBLE 
L’Ecaflip joue le tout pour le tout ! Soit il double les derniers dégâts qu'il a fait, soit il soigne sa cible. S'il soigne, il ne peut plus retenter Quitte ou Double sans avoir blessé 
de nouveau sa cible. 

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

Coût : 0 Coût : 0 Coût : 0 Coût : 0 Coût : 0 Coût : 0 Coût : 0 Coût : 0 Coût : 0 Coût : 0 

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

Eff : Annule les 
derniers dégâts 
infligés (50%) 
ou les double 
(50%). 
-25% Dégâts sur 
Quitte ou Double 

Eff : Annule les 
derniers dégâts 
infligés (50%) 
ou les double 
(50%). 
-20% Dégâts sur 
Quitte ou Double 

Eff : Annule les 
derniers dégâts 
infligés (50%) 
ou les double 
(50%). 
-15% Dégâts sur 
Quitte ou Double 

Eff : Annule les 
derniers dégâts 
infligés (50%) 
ou les double 
(50%). 
-10% Dégâts sur 
Quitte ou Double 

Eff : Annule les 
derniers dégâts 
infligés (50%) 
ou les double 
(50%). 
-5% Dégâts sur 
Quitte ou Double 

Eff : Annule les 
derniers dégâts 
infligés (50%) 
ou les double 
(50%). 
+5% Dégâts sur 
Quitte ou Double 

Eff : Annule les 
derniers dégâts 
infligés (50%) 
ou les double 
(50%). 
+10% Dégâts sur 
Quitte ou Double 

Eff : Annule les 
derniers dégâts 
infligés (50%) 
ou les double 
(50%). 
+15% Dégâts sur 
Quitte ou Double 

Eff : Annule les 
derniers dégâts 
infligés (50%) 
ou les double 
(50%). 
+20% Dégâts sur 
Quitte ou Double 

Eff : Annule les 
derniers dégâts 
infligés (50%) 
ou les double 
(50%). 
+25% Dégâts sur 
Quitte ou Double 

Note : Sans effets sur un mort vivant. Limité à 2 par tour ID : 2060    

 

 Actif 2 : BOND DU FELIN 
L'Ecaflip se sert de ses talents de félin : il saute sur une case proche et se déplace plus aisément. Il se prépare ainsi mieux à l'attaque et gagne un bonus aux dégâts et aux 
soins. 

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 : 2 PA Coût : 2 PA 

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

Eff : +5% aux 
dégâts 
+5% aux soins 
1/tour 

Eff : +10% aux 
dégâts 
+10% aux 
soins 
1/tour 

Eff : +15% aux 
dégâts 
+15% aux 
soins 
1/tour 

Eff : +20% aux 
dégâts 
+20% aux 
soins 
1/tour 

Eff : +25% aux 
dégâts 
+25% aux 
soins 
1/tour 

Eff : +30% aux 
dégâts 
+30% aux 
soins 
1/tour 

Eff : +35% aux 
dégâts 
+35% aux 
soins 
2/tour 

Eff : +40% aux 
dégâts 
+40% aux 
soins 
2/tour 

Eff : +45% aux 
dégâts 
+45% aux 
soins 
2/tour 

Eff : +50% aux 
dégâts 
+50% aux 
soins 
3/tour 

Note : L’Ecaflip se déplace d’une case ID : 2075    

 



 

 

 

 

 Actif 3 : CHACHA NOIR 
L’Ecaflip fait appel à ses amis félins. Il invoque un Chacha Noir qui va lui porter chance   

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

Coût : 2 PA  
1 PW 

Coût : 2 PA  
1 PW 

Coût : 2 PA  
1 PW 

Coût : 2 PA  
1 PW 

Coût : 2 PA  
1 PW 

Coût : 2 PA  
1 PW 

Coût : 2 PA  
1 PW 

Coût : 2 PA  
1 PW 

Coût : 2 PA  
1 PW 

Coût : 2 PA  
1 PW 

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

Eff : Pdv = 2% 
des PdV max 
de l'Ecaflip 
 
 
 

Eff : Pdv = 4% 
des PdV max 
de l'Ecaflip 
 
 
 
 

Eff : Pdv = 6% 
des PdV max 
de l'Ecaflip 
 
 
 
 

Eff : Pdv = 8% 
des PdV max 
de l'Ecaflip 
 
 
 
 

Eff : Pdv = 10% 
des PdV max 
de l'Ecaflip 
 
 
 

Eff : Pdv = 12% 
des PdV max 
de l'Ecaflip 
 
 
 

Eff : Pdv = 14% 
des PdV max 
de l'Ecaflip 
 
 
 

Eff : Pdv = 16% 
des PdV max 
de l'Ecaflip 
 
 
 

Eff : Pdv = 18% 
des PdV max 
de l'Ecaflip 
 
 
 

Eff : Pdv = 20% 
des PdV max 
de l'Ecaflip 
 
 
 

Note : Invoque un Chacha Noir avec l’aura câlin égal à son niveau. Familier (1 invocation contrôlable) ID : 2061    

 

CHACHA NOIR : 
Il possède 4 PM et suit obligatoirement l’ECAFLIP. 
Il applique une aura sur l’ECAFLIP, l’aura « CÂLIN ». Grâce à cette aura, l’ECAFLIP gagne des niveaux sur « En veine » à chaque fois qu’il tue un ennemi ou qu’il fait un Cc 
 
Câlin niv 0 : aura cercle 2 . 

- +1 (inc :1) niveau d’ « En Veine » lorsqu’un ennemi est tué (+9 au niveau 9).. 
- +0.2(inc :0.2) niveau d’ « En Veine » lorsque l’Eca fait un CC ( +2 au niveau 9). 
 

Si une carte positive du « Tarot d’ECAFLIP » apparaît,  
 +5% (inc :5)  aux dégâts terre  ( +50% au niveau 9) 
 
 

  



 

 

 

 Actif 4 : RELANCE 
Si l'Ecaflip connait le Tarot d'Ecaflip, il tire immédiatement une nouvelle lame. 
S'il connait le Dé d'Ecaflip, il relance un nouveau dé. Et gagne un bonus de dégat. 

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

Coût : 1 PW Coût : 1 PW Coût : 1 PW Coût : 1 PW Coût : 1 PW Coût : 1 PW Coût : 1 PW Coût : 1 PW Coût : 1 PW Coût : 1 PW 

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

Eff : Tire une 
autre carte du 
Tarot d'Ecaflip 
Lance un autre Dé 
d'Ecaflip 
 
+3% de chance de 

récupérer le coût de 

relance  

+3% dégâts pour 1 
tour  

Eff : Tire une 
autre carte du 
Tarot d'Ecaflip 
Lance un autre Dé 
d'Ecaflip 
 
+6% de chance de 
récupérer le coût de 
relance 
  
+6% dégâts pour 1 
tour  

Eff : Tire une 
autre carte du 
Tarot d'Ecaflip 
Lance un autre Dé 
d'Ecaflip 
 
+9% de chance de 
récupérer le coût de 
relance  
 
+9% dégâts pour 1 
tour  

Eff : Tire une 
autre carte du 
Tarot d'Ecaflip 
Lance un autre Dé 
d'Ecaflip 
 
+12% de chance de 
récupérer le coût de 
relance  
 
+12% dégâts pour 1 
tour  

Eff : Tire une 
autre carte du 
Tarot d'Ecaflip 
Lance un autre Dé 
d'Ecaflip 
 
+15% de chance de 
récupérer le coût de 
relance  
 
+15% dégâts pour 1 
tour  

Eff : Tire une 
autre carte du 
Tarot d'Ecaflip 
Lance un autre Dé 
d'Ecaflip 
 
+18% de chance de 
récupérer le coût de 
relance  
 
+18% dégâts pour 1 
tour  

Eff : Tire une 
autre carte du 
Tarot d'Ecaflip 
Lance un autre Dé 
d'Ecaflip 
 
+21% de chance de 
récupérer le coût de 
relance  
 
+21% dégâts pour 1 
tour  

Eff : Tire une 
autre carte du 
Tarot d'Ecaflip 
Lance un autre Dé 
d'Ecaflip 
 
+24% de chance de 
récupérer le coût de 
relance  
 
+24% dégâts pour 1 
tour  

Eff : Tire une 
autre carte du 
Tarot d'Ecaflip 
Lance un autre Dé 
d'Ecaflip 
 
+27% de chance de 
récupérer le coût de 
relance  
 
+27% dégâts pour 1 
tour  

Eff : Tire une 
autre carte du 
Tarot d'Ecaflip 
Lance un autre Dé 
d'Ecaflip 
 
+30% de chance de 
récupérer le coût de 
relance 
 
+30% dégâts pour 1 
tour  

Note : Limité à 1 par tour (2 /tour Lvl 9), (bonus aux Dmg 30 % max 1/tour) ID : 2078    

 

  



 

 

 

 Actif 5 : Arbre à Chat 
L'Ecaflip joue à Chacha perché ! Il a une chance sur deux d'esquiver les attaques est d’être renvoyer sur une case se situant autour de son arbre à chat. S’il atterrit sur 
l’arbre à chat, l’Ecaflip devient intouchable jusqu’à la fin du tour.  

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

Coût : 2 PW Coût : 2 PW Coût : 2 PW Coût : 2 PW Coût : 2 PW Coût : 2 PW Coût : 2 PW Coût : 2 PW Coût : 2 PW Coût : 1 PW 

PO : 1 PO : 1 PO : 1 PO : 1-2 PO : 1-2 PO : 1-2 PO : 1-3 PO : 1-3 PO : 1-3 PO : 1-4 

Eff :  
Pose un arbre à 
chat avec 
uneglyphe de 
gratoir a chat  
cercle 1 . 
Apres un coup 
reçus : 
3% de chance de 
se TP sur une 
case  
Grattoir a chat ou 
sur l’arbre à chat  
 
2 Charge 
 

Eff :Pose un arbre 
à chat avec 
uneglyphe de 
gratoir a chat  
cercle 1 . 
 
Apres un coup 
reçus : 
6% de chance de 
se TP sur une case  
Grattoir a chat ou 
sur l’arbre à chat  
 
2 Charge 
  

Eff : Pose un 
arbre à chat avec 
uneglyphe de 
gratoir a chat  
cercle 1 . 
 
Apres un coup 
reçus : 
9% de chance de 
se TP sur une case  
Grattoir a chat ou 
sur l’arbre à chat  
 
2 Charge 
 

Eff : Pose un 
arbre à chat avec 
uneglyphe de 
gratoir a chat  
cercle 1 . 
 
Apres un coup 
reçus : 
12% de chance de 
se TP sur une case  
Grattoir a chat ou 
sur l’arbre à chat  
 
3 Charge 
 

Eff : Pose un 
arbre à chat avec 
uneglyphe de 
gratoir a chat  
cercle 1 . 
 
Apres un coup 
reçus : 
15% de chance de 
se TP sur une case  
Grattoir a chat ou 
sur l’arbre à chat  
 
3 Charge 
 

Eff : Pose un 
arbre à chat avec 
uneglyphe de 
gratoir a chat  
cercle 1 . 
 
Apres un coup 
reçus : 
18% de chance de 
se TP sur une case  
Grattoir a chat ou 
sur l’arbre à chat  
 
3 Charge 
 

Eff : Pose un 
arbre à chat avec 
uneglyphe de 
gratoir a chat  
cercle 1 . 
 
Apres un coup 
reçus : 
21% de chance de 
se TP sur une case  
Grattoir a chat ou 
sur l’arbre à chat  
 
4 Charge 
 

Eff : Pose un 
arbre à chat avec 
uneglyphe de 
gratoir a chat  
cercle 1  
 
Apres un coup 
reçus : 
24% de chance de 
se TP sur une case  
Grattoir a chat ou 
sur l’arbre à chat  
 
4 Charge 
 

Eff : Pose un 
arbre à chat avec 
uneglyphe de 
gratoir a chat  
cercle 1 . 
 
Apres un coup 
reçus : 
27% de chance de 
se TP sur une case  
Grattoir a chat ou 
sur l’arbre à chat  
 
4 Charge 
 

Eff : Pose un 
arbre à chat avec 
uneglyphe de 
gratoir a chat  
cercle 1 . 
 
Apres un coup 
reçus : 
30% de chance de 
se TP sur une case  
Grattoir a chat ou 
sur l’arbre à chat  
 
5 Charge 
 

Note : L’arbre perd une charge à chaque début de tour. 
Grattoir à chat ; +3%  (inc :3) résistance a l’Ecaflip. 
Arbre à chat : à l’arrivée, rend l’eca insensibles jusqu’à la fin du tour. 
 
L’arbre à chat est un mécanisme qui bloque les LDV et les déplacements,  
Condition : 1 Mécanisme, ne pas avoir d’arbre a chat en jeu. 
 

ID : 2079    

 

  



 

 

 

 

 

 

 Passif 1 : Tarot d’Ecaflip 

A chaque début de tour, l'Ecaflip tire une lame de tarot, lui accordant un bonus ou un malus. Une manière de jouer avec la bonne aventure en somme… 

Niv 1  Lame positive : 40% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 40% 
+2% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 6  Lame positive : 43% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 37% 
+12% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 11  Lame positive : 45% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 35% 
+22% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 16  Lame positive : 48% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 32% 
+32% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 2  Lame positive : 41% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 39% 
+4% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 7  Lame positive : 43% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 37% 
+14% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 12  lame positive : 46% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 34% 
+24% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 17  Lame positive : 48% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 32% 
+34% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 3  Lame positive : 41% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 39% 
+6% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 8  Lame positive : 44% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 36% 
+16% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 13  Lame positive : 46% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 34% 
+26% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 18  Lame positive : 49% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 31% 
+36% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 4  Lame positive : 42% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 38% 
+8% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 9  Lame positive : 44% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 36% 
+18% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 14  Lame positive : 47% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 33% 
+28% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 19  Lame positive : 49% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 31% 
+38% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 5  Lame positive : 42% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 38% 
+10% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 10  Lame positive : 45% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 35% 
+20% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 15  Lame positive : 47% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 33% 
+30% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Niv 20  Lame positive : 50% 
Lame neutre : 20% 
Lame négative : 30% 
+40% de Dmg terre : 
Sous une lame positive  

Note :  ID : 2068    



 

 

 

 Passif 2 : Dé Ecaflip 

A chaque début de tour, l'Ecaflip lance un dé. S'il fait entre 1 et 3, il perdra de la Veine, sur un chiffre de 4 à 6, il en gagnera. 

Niv 1  6 au dé : En Veine +1 
4 ou 5 au dé : En Veine +0 
2 ou 3 au dé : En Veine -0 
1 au dé : En Veine -1 
 

Niv 6  6 au dé : En Veine +6 
4 ou 5 au dé : En Veine +3 
2 ou 3 au dé : En Veine -3 
1 au dé : En Veine -6 
 

Niv 11  6 au dé : En Veine +11 
4 ou 5 au dé : En Veine +5 
2 ou 3 au dé : En Veine -5 
1 au dé : En Veine -11 
+ 1 fois niveau de « En veine ». 
de dégâts aux CC 

Niv 16  6 au dé : En Veine +16 
4 ou 5 au dé : En Veine +8 
2 ou 3 au dé : En Veine -8 
1 au dé : En Veine -16 
+ 1 fois niveau de « En veine ». 
de dégâts aux CC 

Niv 2  6 au dé : En Veine +2 
4 ou 5 au dé : En Veine +1 
2 ou 3 au dé : En Veine -1 
1 au dé : En Veine -2 
 

Niv 7  6 au dé : En Veine +7 
4 ou 5 au dé : En Veine +3 
2 ou 3 au dé : En Veine -3 
1 au dé : En Veine -7 
 

Niv 12  6 au dé : En Veine +12 
4 ou 5 au dé : En Veine +6 
2 ou 3 au dé : En Veine -6 
1 au dé : En Veine -12 
+ 1 fois niveau de « En veine ». 
de dégâts aux CC 

Niv 17  6 au dé : En Veine +17 
4 ou 5 au dé : En Veine +8 
2 ou 3 au dé : En Veine -8 
1 au dé : En Veine -17 
+ 1 fois niveau de « En veine ». 
de dégâts aux CC 

Niv 3  6 au dé : En Veine +3 
4 ou 5 au dé : En Veine +1 
2 ou 3 au dé : En Veine -1 
1 au dé : En Veine -3 
 

Niv 8  6 au dé : En Veine +8 
4 ou 5 au dé : En Veine +4 
2 ou 3 au dé : En Veine -4 
1 au dé : En Veine -8 
 

Niv 13  6 au dé : En Veine +13 
4 ou 5 au dé : En Veine +6 
2 ou 3 au dé : En Veine -6 
1 au dé : En Veine -13 
+ 1 fois niveau de « En veine ». 
de dégâts aux CC 

Niv 18  6 au dé : En Veine +18 
4 ou 5 au dé : En Veine +9 
2 ou 3 au dé : En Veine -9 
1 au dé : En Veine -18 
+ 1 fois niveau de « En veine ». 
de dégâts aux CC 

Niv 4  6 au dé : En Veine +4 
4 ou 5 au dé : En Veine +2 
2 ou 3 au dé : En Veine -2 
1 au dé : En Veine -4 
 

Niv 9  6 au dé : En Veine +9 
4 ou 5 au dé : En Veine +4 
2 ou 3 au dé : En Veine -4 
1 au dé : En Veine -9 
 

Niv 14  6 au dé : En Veine +14 
4 ou 5 au dé : En Veine +7 
2 ou 3 au dé : En Veine -7 
1 au dé : En Veine -14 
+ 1 fois niveau de « En veine ». 
de dégâts aux CC 

Niv 19  6 au dé : En Veine +19 
4 ou 5 au dé : En Veine +9 
2 ou 3 au dé : En Veine -9 
1 au dé : En Veine -19 
+ 1 fois niveau de « En veine ». 
de dégâts aux CC  

Niv 5  6 au dé : En Veine +5 
4 ou 5 au dé : En Veine +2 
2 ou 3 au dé : En Veine -2 
1 au dé : En Veine -5 
 

Niv 10  6 au dé : En Veine +10 
4 ou 5 au dé : En Veine +5 
2 ou 3 au dé : En Veine -5 
1 au dé : En Veine -10 
+ 1 fois niveau de « En veine ». 
de dégâts aux CC 

Niv 15  6 au dé : En Veine +15 
4 ou 5 au dé : En Veine +7 
2 ou 3 au dé : En Veine -7 
1 au dé : En Veine -15 
+ 1 fois niveau de « En veine ». 
de dégâts aux CC 

Niv 20  6 au dé : En Veine +20 
4 ou 5 au dé : En Veine +10 
2 ou 3 au dé : En Veine -10 
1 au dé : En Veine -20 
+ 2  fois niveau de « En veine ». 
de dégâts aux CC 

Note :  ID : 2062    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Passif 3 : Précision de l’Ecaflip 

Lors de chacune de ces attaques, l'Ecaflip 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 +10% jusqu’à +150 %  : 
40% de faire 30% Dégât all (membre) 
30% de faire  50% Dégât all (corps) 
20% de faire  80% Dégât all (tête) 
10% de faire 150% Dégât all (cerveaux) 
 

ID : 2076    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Passif 4 : Pucerie 

Les puces de l'Ecaflip sont dressées au poil. Elles volent plus de vie et ont une chance de s'appliquer avec les sorts Terre et Feu. 

Niv 1  1% de lancer le sort capucine  
+2%  au soin 

Niv 6  6% de lancer le sort capucine  
+12%  au soin 

Niv 11  11% de lancer le sort 
capucine  
+22%  au soin 

Niv 16  16% de lancer le sort 
capucine  
+32%  au soin 

Niv 2  2% de lancer le sort capucine  
+4%  au soin 

Niv 7  7% de lancer le sort capucine  
+14%  au soin 

Niv 12  12% de lancer le sort 
capucine  
+24%  au soin 

Niv 17  17% de lancer le sort 
capucine  
+34%  au soin 

Niv 3  3% de lancer le sort capucine  
+6%  au soin 

Niv 8  8% de lancer le sort capucine  
+16%  au soin 

Niv 13  13% de lancer le sort 
capucine  
+26%  au soin 

Niv 18  18% de lancer le sort 
capucine  
+36%  au soin 

Niv 4  4% de lancer le sort capucine  
+8%  au soin 

Niv 9  9% de lancer le sort capucine  
+18%  au soin 

Niv 14  14% de lancer le sort 
capucine  
+28%  au soin 

Niv 19  19% de lancer le sort 
capucine  
+38%  au soin 

Niv 5  5% de lancer le sort capucine  
+10%  au soin 

Niv 10  10% de lancer le sort 
capucine  
+20%  au soin 

Niv 15  15% de lancer le sort 
capucine  
+30%  au soin 

Niv 20  20% de lancer le sort 
capucine  
+40%  au soin 

Note : Sur un lancer de sort feu ou Terre. ID : 2080    



 

 

 

 Passif 10 : Bas les Pattes 

L'Ecaflip est sur la défensive: dès qu'un ennemi s'approche, il lui donne un coup de patte en représailles pour le repousser. 

Niv 1  Aura croix de 1 :+0% d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(1%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 6  Aura croix de 1 :+3%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(6%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 11  Aura croix de 1 :+5%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(11%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 16  Aura croix de 1 :+8%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(16%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 2  Aura croix de 1 :+1% d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(2%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 7  Aura croix de 1 :+3%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(7%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 12  Aura croix de 1 :+6%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(12%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 17  Aura croix de 1 :+8%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(17%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 3  Aura croix de 1 :+1%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(3%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 8  Aura croix de 1 :+4%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(8%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 13  Aura croix de 1 :+6%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(13%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 18  Aura croix de 1 :+9%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(18%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 4  Aura croix de 1 :+2%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(4%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 9  Aura croix de 1 :+4%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(9%) : 
     - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 14  Aura croix de 1 :+7%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(14%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 19  Aura croix de 1 :+9%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(19%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 5  Aura croix de 1 :+2%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(5%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 10  Aura croix de 1 :+5%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(10%) : 
      - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 15  Aura croix de 1 :+7%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(15%) : 
    - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Niv 20  Aura croix de 1 :+10%  d’EC 
 
Si un ennemi vient au contact 
(20%) : 
     - Pousse de 1 case 
    - Se retourne vers l'attaquant 

Note : 1 fois par adversaire / tour ID : 2059    


