LES DONJONS

GCaveau de la Vapeur

Mode héroique : chaque joueur du groupe doit
étre révéré aupres de I'Expédition cénarienne pour
empocher la clé du Réservoir et rentrer dans le mode
héroique de cette instance.

Cette partie du Réservoir ne devrait pas réserver de
surprises aux joueurs confirmés. C'est méme 'une .
des instances les plus faciles en héroique. Marécage de Zangar
Les trois boss qui s’y trouvent peuvent étre descendus Niveau 70

en une heure et demie, si tout se passe bien, rapportant
ainsi un élément de set tiers 3.5, ainsi que de I'épique :
un arc, des bracelets en plate pour tank, et un casque

et des bracelets pour chaman.

Sivous voulez vous faciliter la tache, prévoyez un
démo pour bannir les élémentaires, de quoi enlever

les poisons et les maladies, et des sorts de zone.

Enfin, sachez que pour accéder a la derniére partie de
I'instance, il faut activer des panneaux situés prés des
deux premiers boss, et que ceux-ci sont activables en
combat: dans I'absolu, il n’est donc pas obligatoire de
tuer Thespia et le Mekgénieur. Mais attention : il semble
nécessaire de tuer tous les boss pour que Kalithresh
loote son fameux Trident dans le cadre de la quéte
héroique «Epreuve des Naaru: Force».

Un seul (bon) soigneur pourra faire I'affaire méme en
héroique, mais mieux vaut prévoir un pal, un druide ou
un chaman en soutien. Niveau DPS, toutes les classes
sont adaptées, avec une préférence pour le Démoniste.

B LES QUETES LIEES

(N1-normal) Les Ordres de dame Vashj

Prérequis : aucun

Donnée par (loot) : Ordres de Dame Vashj > Caveau
de la Vapeur > Marécage de Zangar

Objectif : rapporter les Ordres de Dames Vashj a Ysiel LES MONSTRES DU CAVEAU DE LA VAPEUR

Chantelevent > Refuge cénarien > Marécage de

Hydromancienne Thespia (E72)
Mekgénieur Montevapeur (E72)
Seigneur de Guerre Kalithresh (E72)
Entrée de l'instance

Panneau d’activation

Premier pack de l'instance
Parcours classique
Raccourci
Tunnel vers les deuxiéme
et troisieme boss
Plan d’eau : deuxiéeme fragment
Zone des esclaves
Gnomes lépreux
Acces dépendant des deux
panneaux d‘activation
Derniers packs avant le boss

Zangar Nom niveau type PV priorité détails
Récompense : +500 réputation Expédition cénarienne Guerrier de Glissecroc 70 élite Guerrier 20 500  + o
Note : les Ordres de Dame Vashj se récupérent sur Sirene (!e Glissecroc 70 gI!te Caste_r 21 500 +++ Pe_ur de zone (q sec., dissipable)
m duC de la V: P td’ &d Haut seigneur-tourbe 70 élite Guerrier 45 000 + Poison ; maladie ;
\ gﬂas u avei,au € la Vapeur. Fermet d'acceder 324000 de dégats sur de la plague (exponentiel)
ala quéte « Les préparatifs de guerre ». Surgisseur de marée 70 élite élem guerrier 35 000 + insensible au givre
Surgisseur de vapeur 10 élite Elem guerrier Spa insensible au givre
(N2-normal) Les préparatifs de guerre :;lgérllie:r gtle Glissecroc 7:] élite guerrier + grenades ; 5 ra -
4 ic - i racle de Glissecroc élite aster +++ oigne ; silence de zone (dissipable;
%?A:feisoie"ldéiz:fe%e\l/r::tvjﬂgfu e cénarien Myrmidon de Glissecroc 70 élite Guerrier 20 000 + Enchainement
donnee par: 9 El ire d'eau de Gli 70 élite Elem guerrier + Insensible au givre
> Marécage de Zangar Maitre d'esclaves de Glissecroc 70 élite Guerrier 20 000 +++ Invoque des esclaves ; éjecte
Objectif : ramener arme de Glissecroc Sorciére de Glissecroc 70 élite Caster 23 000 ++ Blizzard ; éclair de givre
Récompense : +75 réputation Expédition cénarienne Lépreux de Glissecroc 70 Archer 8 000 +
Note : les armes se récupérent sur les nagas Hydromancienne Thespia (boss) 72 élite Caster 120 000 + :\_Iuagebql'_éclairs l(;||1_e I??)s rester dessous) ; Ouragan
= PP immobilise, go Blink !
du Caveau de la Vapeur. Quéte répétable. Mekgénieur Montevapeur (boss) 72 élite Ingénieur 110 000 + Rayon affaiblissant
Seigneur de guerre Kalithresh (Boss) 72 élite Guerrier 200 000 + Enrage avec distillateurs

(N3-normal) Le repaire du Seigneur de guerre
Prérequis : aucun

Donnée par : Guetteur Jhang > Refuge cénarien

> marécage de Zangar

Objectif : tuer le Seigneur de guerre Kalithresh au
Caveau de la Vapeur et retourner voir le Guetteur Jhang
> Refuge cénarien > Marécage de Zangar
Récompenses : +500 réputation Expédition
cénarienne; un casque parmi quatre (voir tableau)
Note : le Seigneur de guerre Kalithresh est le dernier
boss de I'instance Caveau de la Vapeur.

(N4-normal) De la terre du Monde souterrain
Prérequis : aucun

Donnée par: David Wayne > a l'est de la Halte aile

de feu > Forét de Terokkar

Objectif : Récupérer une fiole de terre du Monde
souterrain sur I'Hydromancienne Thespia au Caveau de
la Vapeur > Marécage de Zangar et retourner voir David
Wayne > al'est de la Halte aile de feu > Forét de Terokkar
Récompense : pas de récompense particuliére

(N5-normal) Le deuxieme et le troisieme fragment
Prérequis : entrée de Karazhan > Khadgar

> Shattrath (voir Labyrinthe des Ombres)

Donnée par : Khadgar > Shattrath > Forét de Terokkar
Objectif : récupérer le deuxieéme fragment de la clé

au Caveau de la Vapeur (> Marécage de Zangar)
Récupérer le troisieme fragment de la clé a Arcatraz

> Raz-de-Néant.
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Récompense : +350 réputation CEil pourpre
Note : le deuxieme fragment de la clé se trouve dans
I'eau pres du premier boss I'Hydromancienne (D).

Le troisieme a Arcatraz. Cette quéte permet d’accéder
ala quéte « Louverture de la porte des Ténébres »
parachevant votre acces a Karazhan.

(N6-héroique) L'épreuve des Naaru : Force

Prérequis :Avoir réalisé la longue série de quéte de la
Vallée d’'Ombrelune «La formule de Damnation».Cette
série débutera a I'autel de Damnation et vous obligera a
tuer Cythruk au centre de la vallée.

Donnée par: Adal > Shattrath > Forét de Terokkar
Objectif : récupérer le Trident de Kalithresh sur le boss
de fin au Caveau de la Vapeur (héroique) > Marécage
de Zangar. Récupérer I'Essence de Marmon dans le
Labyrinthe des Ombres (héroique) > Forét de Terokkar
Récompense : finir les trois quétes des Naaru vous
ouvrira une nouvelle épreuve des Naaru : Maghteridon.
la réussite vous permettra d’accéder a l'instance de raid
25 : le Donjon de la Tempéte

Note : il semble qu'il faille tuer TOUS les boss du Caveau
en héroique pour que Kalithresh loot son Trident.

LE PAS-A-PAS

(A) Face a vous, deux Guerriers de Glissecroc ouvrent
les hostilités. Attention, ils sont insensibles au charme,
mais sont moutonnables. Une fois ceux-ci éliminés,
enchainez la patrouille : Guerrier et Siréne de
Glissecroc — quand elle se présente devant I'entrée,

et faites-le bien a distance des autres monstres.
Ensuite, selon la composition de votre groupe, vous
allez pouvoir emprunter un raccourci. Si vous avez de
quoi abolir les maladies et les poisons, engagez-vous
le long du mur a droite (cf. B). Sinon, préparez-vous a
nettoyer de nombreux packs supplémentaires (cf. A?).

(A?) Nettoyez le groupe en face, composé d’'un Guerrier
et de deux Ingénieurs. Puis attaquez-vous au groupe
situé immeédiatement a c6té, constitué d’un Guerrier,
d’un Oracle, d'un Ingénieur et d'une Siréne de
Glissecroc. C'est ce type de pack de quatre monstres
que vous retrouverez un peu partout dans l'instance.
Ilfaut ici un peu de contréle (mouton, assommer) sur
I'Oracle pour éviter son silence de zone et ses soins, et
un tank qui s’occupe de tenir le Guerrier de Glissecroc.
Neutralisez la Siréne a cause de son sort de zone : peur.
Un groupe de joueurs équilibré devrait pouvoir en venir
about de fagon classique.

Débarrassez-vous ensuite de la patrouille de gauche,
composée d'un Surgisseur de marée et de trois ou
quatre petits Surgisseurs de vapeur. Tankez ou
bannissez I'élite, et passez les petits aux sorts de zone
ou un par un en focus, mais n"oubliez pas qu'ils sont
immunisés contre le givre. Puis éliminez, dans 'ordre,
le groupe de deux Sorcieres/Sirénes et d’'un Oracle
situé a gauche ; une nouvelle patrouille de Surgisseurs
en face; enfin, un groupe composé d’un Oracle, de
deux Sirénes et d’un Guerrier. Placez-vous ensuite
dans I'eau comme indiqué en (D), sauf si vous préférez
nettoyer d'abord I'entrée du tunnel (cf. C).

(B) Attirez le Haut seigneur-tourbe dans I'entrée pour
un combat propre. |l s’agit du trash le plus difficile

de l'instance en héroique, il faudra assurer des soins
importants sur le tank, ainsi qu’une abolition des
maladies et des poisons (dont les dommages se
comptent en milliers de points de dégats). Combattez
le deuxieme Haut seigneur-tourbe dans le recoin ou

Panorarn

se trouvait le premier. En longeant le mur, vous
parviendrez prés d'un pack constitué d'un Guerrier,
d’un Oracle et de deux Ingénieurs de Glissecroc.

(C) Apres ce pack, attention immédiatement sur votre
droite: al'entrée d'un tunnel, deux Myrmidons de
Glissecroc montent la garde, dissimulés par I'angle du
mur. Avec un mage, ils ne présentent aucune difficulté,
puisqu’ils sont moutonnables, si ce nest qu'ils
enchainent les cibles a proximité ; aussi faudra-t-il

les tenir bien a I'écart des tissus. Attention toutefois
ane pas engager le combat au passage de

la patrouille du tunnel.

Cette patrouille est constituée de deux Guerriers et
d’une Sirene. A cause de cette derniére et de son sort
de peur, il faut les combattre au milieu du tunnel.
Moutonnez un Guerrier, focalisez-vous en priorité

sur la Sirene. Ne traversez pas tout de suite le tunnel,
continuez en face, jusqu’au plan d’eau ou se trouve

la seconde partie de la clé pour I'accés a Karazhan.

(D) Tandis que le reste du groupe se place dans |'eau,
du haut du petit rocher, attirez la patrouille constituée
d’un Guerrier et de deux Sorciéres, et rejoignez vos
compagnons. Un pull au mouton est tout a fait
possible, les monstres font le tour sans aucun risque
d’en attirer d’autres. Utilisez des contre-sorts pour faire
descendre les Sorcieres dans I'eau ou sortez de leur
ligne de vue. Retournez ensuite sur le petit rocher en
ayant soin d’éviter le groupe sur la gauche, et dirigez-
vous vers le premier boss.

L'Hydromancienne Thespia (1)
L'Hydromancienne Thespia, gardant un des deux
panneaux d'acces a la derniére salle de ce module
d’instance, est accompagnée de deux Elémentaires
d’eau. Lessentiel de la difficulté de ce combat provient
du placement des membres du groupe. En effet, ily a
deux Elémentaires d’eau a éliminer en priorité (ils ne
sont pas tres forts, peuvent étre bannis mais sont
insensibles au givre). Mais surtout, le boss peut piéger
aléatoirement dans un cyclone, et déclencher un nuage
d’éclair (deux nuages simultanés en héroique).

Tenez donc le boss et un Elémentaire prés du panneau
d’activation tandis que le reste du groupe se
concentrera sur I'autre Elémentaire, puis ira occire le
premier. |l faudra surveiller les nuages d'éclair du boss
et tout faire pour les éviter en priorité, sinon, c’est la
mort assurée en quelques secondes. Conservez pour
cela, dans votre champ de vision, les deux nuages que
le boss peut invoquer simultanément. Attention au fait
que vous pouvez a la fois étre victime d’un cyclone et
d’un nuage. Une fois le boss éliminé, activez le premier
panneau et récupérez la fiole de terre du Monde
souterrain pour la quéte N4.

En sautant dans I'eau et en vous engageant dans

le tunnel, vous finirez par trouver une petite pente

a gauche vous menant directement en (F).

(E) Avancez-vous jusqu’au pack composé de deux
Myrmidons, d'une Sorciére et d'une Siréne. Tuez-les et
engagez-vous sur la passerelle, qui vous conduira vers
le deuxieme boss. Le pack de deux Myrmidons et d'un
Maitre d’esclaves ne présente pas de difficulté
particuliere.

(F) Ici, chaque fois que des esclaves sont appelés en
renfort par des nagas, ils sortentimmédiatement

du combat a la mort de leurs maitres. Pour une
progression rapide, il vous suffit donc de vous focaliser

sur les nagas. Selon I'endroit ol vous engagez les
Maitres d’esclaves, vous aurez entre un et quatre
esclaves a gérer. Si vous rencontrez trop de difficultés
sur ces combats, vous pouvez éliminer les esclaves au
préalable, c’est long mais facile. En mode normal, tuez
donc les esclaves en priorité, ¢’est un boost de réput’
non négligeable. Bug? Puller le maitre au mouton et
les esclaves ne s’approcheront pas.

(G) Deux packs de Lépreux de Glissecroc a passer aux
sorts de zone. Soignez bien votre mage ou votre démo,
car méme s'ils ne sont pas élites, ils font mal. Certains
groupes préféreront le focus. A vous de choisir.

Le Mekgénieur Montevapeur (2)

Le Mekgénieur Montevapeur est le deuxieme boss

du Caveau. |l est résistant et tape correctement. Ce
combat est le plus difficile de I'instance a cause des
gnomes non-élites qui interviennent réguliérement
pour le soigner. Il faudra une grosse puissance de feu
pour éliminer en priorité les non-élites et descendre

le boss en continu. Un corps a corps (guerrier fury,
druide feral ou paladin protection) sera trés utile pour
récupérer les gnomes au fur et a mesure de leur
apparition, et les écarter du boss.

Engagez le combat en vous concentrant sur les trois
gnomes prées du boss; puis éliminez les soigneurs
gnomes au fur et a mesure de leur arrivée. Vous pouvez
également ne faire qu’interrompre leur sort avec des
AoE (type explosion des arcanes, cleave, hurlement,
coup de tonnerre...), car ils ne font pas si mal. Si vous
vous retrouvez débordé lorsque le boss est a moins
de 20 % de sa vie, relayez-vous pour effrayer

les monstres et achever le boss.

Aprés le combat, activez le second panneau pour
parvenir a la derniere partie de I'instance (i).

Notez bien que, comme pour I'Hydromancienne, vous
pouvez activer le panneau en combat. Il nest donc pas
nécessaire de tuer les deux premiers boss pour finir

le Caveau, mais attention, il semble qu'il faille tuer

ces deux boss pour empocher le Trident de Kalithresh
(quéte héroique).

(H) Une porte s’est ouverte ici, un pack de nagas (deux
Myrmidons, une Siréne, un Oracle) y monte désormais
la garde. A cause de la Siréne, attirez plutét ce pack
dans I'espace désert situé a droite, prés de la
passerelle. Vous pouvez y attirer également le second
pack qui se trouve derriére la porte.

(i) Plus que deux packs similaires au précédent, et
vous voila parvenu au troisieme et dernier boss de
I'instance, le Seigneur de guerre Kalithresh.

Kalithresh (3)

Il faudra combattre celui-ci de fagon tout a fait
classique. La seule difficulté réside dans les moments
ou le boss s'approche d'un distillateur pour tenter
d’enrager. Vous avez alors un peu moins de dix
secondes pour détruire cet espece d’aquarium bleu.
Pour vous faciliter la tache, déplacez systématiquement
Kalithresh vers I'un des distillateurs afin que le groupe
puisse anticiper la cible. Il faut alors que tout le groupe
se focalise sur le distillateur, y compris le tank, sinon

le boss enrage et devient impossible a tuer. Attention
également au bouclier de renvoi de sorts.

Tuer ce boss permet de terminer la quéte « Le repaire
du seigneur de Guerre » ; en mode héroique, n"oubliez
pas de récupérer le Trident sur son corps pour
compléter la quéte « 'épreuve des Naaru : Force».



B PHAT LOOT

« Consultez I'introduction aux donjons pour les régles de bases concernant le fonctionnement des drops d'items dans les donjons a 5 en mode normal et en mode héroique.

Les régles concernant les drops des Néants primordiaux, des Insignes de Justice ou des gemmes y sont notamment précisées.

NORMAL

ARMES & PROJECTILES TYPE
Eventreur a fusée sans recul X-54 arme a feu
Baton de vie a créte serpentine baton 2m
ARMURES TYPE
TISSU

Espauliers d'incantateur (Set) épaules
Gants d'incantateur (Set) mains
Echarpe de Serpentra taille
Turban d’hydromancien téte
Robe vermillon du dominant torse
CUIR

Epauliéres de Reflet-de-Lune (Set) épaules
Ceinturon ragelune taille
Casque de la griffe téte
Corselet sans-remords torse
MAILLES

Mantelet de seigneur des bétes (Set) épaules
Jambieres de seigneur des bétes (Set)  jambes
Gantelets du mascaret mains
Gants brassecceur mains
Protege-mains du manteau terrestre mains
Camail du gardien de la terre téte
PLAQUES

Gantelets de I'audacieux (Set) mains
Coiffure de myrmidon téte
Masque de pénitence téte
Cuirasse du vertueux (Set) torse
CAPES

Cape des conques murmurantes dos
Cape du requin-diable dos
AUTRES TYPE
BIJOUX

Vapochaine de vaillance cou
Anneau de la Main d'argent doigt
Bague de corail scintillante (U) doigt
ARTISANAT

Patron: Chap d'escar h t

Formule: Ench. de brassards (Robustesse) enchant.
Schéma: Bottes-fusées extrémes ingénierie
Dessin : Bague de givre en khorium joaillerie
Patron: Renfort d’armure de givre travail du cuir

HEROIQUE

ARMES & PROJECTILES TYPE
Arc long Flot-de-courroux arc
Eventreur a fusée sans recul X-54 arme a feu
Baton de vie a créte serpentine baton 2m
ARMURES TYPE
TISSU

Espauliers d'incantateur (Set) épaules
Kilt de pontife jambes
Gants d'incantateur (Set) mains
Echarpe de Serpentra taille
Robe vermillon du dominant torse
CUIR

Epauliéres de Reflet-de-Lune (Set) épaules
Ceinturon ragelune taille
Corselet sans-remords torse
MAILLES

Mantelet de seigneur des bétes (Set) épaules
Jambieres de seigneur des bétes (Set) jambes
Gantelets du mascaret mains
Gants brassecceur mains
Protege-mains du manteau terrestre mains
Protege-bras Furie des vagues poignets
PLAQUES

Gantelets de I'audacieux (Set) mains
Poignets d'ambre de I'agresseur poignets
Masque de pénitence téte
Cuirasse du vertueux (Set) torse
CAPES

Cape des conques murmurantes dos
Cape du requin-diable dos
AUTRES TYPE
BIJOUX

Vapochaine de vaillance cou
Anneau de la Main d'argent doigt
Bague de corail scintillante (U) doigt
GEMMES

Chrysoprase scindée (U) verte (J/B)
Tanzanite changeante (U) violette (R/B)
Opale de feu infusée (U) orange (J/R)
ARTISANAT

Patron: Chap d'escar 1 t

Formule: Ench. de brassards (Robustesse) enchant.
Schéma: Bottes-fusées extrémes ingénierie
Dessin : Bague de givre en khorium joaillerie
Patron: Renfort d'armure de givre travail du cuir
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MOB OU QUETE
Mekgénieur
Mekgénieur

MOB OU QUETE

Kalithresh
Hydromancienne
Kalithresh
Quéte N3
Kalithresh

Kalithresh
Hydromancienne
Quéte N3
Hydromancienne

Kalithresh
Kalithresh
Kalithresh
Kalithresh
Mekgénieur
Quéte N3

Kalithresh
Quéte N3
Mekgénieur
Kalithresh

Hydromancienne
Kalithresh

MOB 0U QUETE

Mekgénieur
Kalithresh
Hydromancienne

Kalithresh

Oracle de Glissecroc
Mekgénieur

Sorciere de Glissecroc
Hydromancienne

MOB 0U QUETE
Kalithresh
Mekgénieur
Mekgénieur

MOB OU QUETE

Kalithresh
Kalithresh
Hydromancienne
Kalithresh
Kalithresh

Kalithresh
Hydromancienne
Hydromancienne

Kalithresh
Kalithresh
Kalithresh
Kalithresh
Mekgénieur
Kalithresh

Kalithresh
Kalithresh
Mekgénieur
Kalithresh

Hydromancienne
Kalithresh

MOB OU QUETE

Mekgénieur
Kalithresh
Hydromancienne

Tous Boss
Tous Boss
Tous Boss

Kalithresh

Oracle de Glissecroc
Mekgénieur

Sorciere de Glissecroc
Hydromancienne

DETAIL
dps 64.7 (131-244 x 2.9) / +13 END / +16 cerit
dps 59.9 (100-188 x 2.4) / +27 END +27 INT +46 ESP/ +227 soins

DETAIL

arm 117/ +24 END +17 INT +16 ESP/ +20 sorts & soins/ = @ > +3 scrit
arm 97/ +21 END +24 INT +12 ESP/ +14 scrit/ +29 sorts & soins

arm 88/ +31 END +21 INT/ +17 toucher sorts / +25 sorts & soins

arm 127/ +21 END +27 INT/ +33 sorts & soins/ ® ® > +5 sorts & soins
arm 156 / +37 END +33 INT/ +12 toucher sorts / +42 sorts & soins

arm219/+13 FOR +12 AGI +18 END +19INT +18 ESP/® @ > +3 INT/ +29 soins
arm 160/ +22 INT +21 ESP/ +20 scrit/ +25 sorts & soins

arm 237/ +25 AGI +21 END / +14 toucher/ +66 Patt/ = ® > +4 résil

arm 285/ +35 END / +21 ccrit/ +92 Patt

arm 489/ +25 AGl +12 INT/ +34 Patt/ +5manal5s/~ @ > +4 END

arm 570/ +30 AGI +25 END +19 INT/ +52 Patt/ +7 manal 5s

arm 407/ +22 END +26 INT/ +29 sorts & soins / +7 manal5s

arm 407/ +24 END +25 INT/ +7 manal5s/ +55 soins

arm 397/ +21 END +18 INT/ +16 scrit/ +19 sorts & soins/® = > +3INT
arm 530/ +25 AGI +25 END +18 INT/ +34 Patt/ +7 manal5s/® ® > +4 AGI

arm 728/ +17 FOR +16 AGl +31END/ +14 déf/®@ = > +3 par

arm 946/ +17 FOR +37END/ +33 déf/® ® > +4 FOR

arm 922/ +27 END +30INT/ +66 soins / +10 manal5s

arm 1164/ +30 END +28 INT/ +20 déf / +23 sorts & soins/® = @ > +2 manal5s

arm 76/ +15 END +16 INT/ +4 manal 5s / +40 soins
arm 78/ +22 END / +20 déf/ +18 esq/ +29 bbloc

DETAIL

+26 END / +19 bloc / +29 bbloc
+18 END +18INT/ +19 déf/ +5 manal5s
+14 END +15INT/ +17 scrit/ 4+ 21 sorts & soins

Tissu niv 70 /téte: arm 145/ +43 END +28 INT/ +43 sorts & soins/ ® @ > +3 scrit
+12 END sur une piéce de poignets

Cuir niv 70/ pieds : arm 196 / +36 END / +50 Patt/ ut > boost vitesse

Doigt/ +27 END / +27 sorts glace / +7 manal5s

Renfort: +8 résist givre sur une piece de torse, jambes, mains ou pieds

DETAIL

dps 75.5 (158-295 x 3) / +14 AGI/ +28 Patt

dps 64.7 (131-244 x 2.9) / +13 END / +16 ccrit

dps 59.9 (100-188 x 2.4) / +27 END +27 INT +46 ESP/ +227 soins

DETAIL

arm 117/ +24 END +17 INT +16 ESP/ +20 sorts & soins/ = @ > +3 scrit
arm 163/ +25 END +29 INT +27 ESP/ +66 soins/® = @ > +9 soins
arm 97/ +21 END +24 INT +12 ESP/ +14 scrit/ +29 sorts & soins

arm 88/ +31 END +21 INT/ +17 toucher sorts / +25 sorts & soins

arm 156 / +37 END +33 INT/ +12 toucher sorts / +42 sorts & soins

arm219/+13 FOR +12 AGI +18 END +19 INT +18 ESP/ +29 soins/ ® ® > +3 INT
arm 160/ 422 INT +21 ESP/ +20 scrit/ +25 sorts & soins
arm 285/ +35 END / 421 ccrit/ +92 Patt

arm 489/ +25 AGI +12 INT/ + 34 Patt/ +5 manal5s/~ @ > +4 END

arm 570/ +30 AGI +25 END +19 INT/ +52 Patt/ +7 manal5s

arm 407/ +22 END +26 INT/ +29 sorts & soins/ +7 manal5s

arm 407/ +24 END +25 INT/ +7 manal5s / +55 soins

arm 397/ +21 END +18 INT/ +16 scrit/ +19 sorts & soins/® =~ > +3INT
arm 340/ +19 END +18 INT/ +22 sorts & soins / +5 manal5s

arm 728/ +17 FOR +16 AGl +31END/ +14 déf/® = > +3 par

arm 608/ +22 FOR +18 AGI +25 END / +15 déf

arm 922/ 427 END +30 INT/ +66 soins / +10 manal5s

arm 1164/ +30 END +28 INT/ 420 déf/ +23 sorts & soins/® = @ > +2 manal5s

arm 76/ +15 END +16 INT/ +4 manal5s/ +40 soins
arm 78/ +22 END / +20 déf/ +18 esq/ +29 bbloc

DETAIL

+26 END / +19 bloc / +29 bbloc
+18 END +18 INT/ +19 déf/ +5 manal5s
+14 END +15 INT/ +17 scrit/ +21 sorts & soins

+5 scrit/ +2 manal5s
+5FOR +4 AGI
+4INT/ +6 sorts & soins

Tissu niv 70/ téte: arm 145/ +43 END +28 INT/ +43 sorts & soins / ® @ > +3 scrit
+12 END sur une piéce de poignets

Cuir niv 70/ pieds : arm 196 / +36 END / +50 Patt/ ut > boost vitesse

Doigt/ +27 END / +217 sorts glace / +7 manal5s

Renfort: +8 résist givre sur une piece de torse, jambes, mains ou pieds



