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Mode héroïque: Chaque joueur du groupe doit
être révéré auprès de Thrallmar (Horde)/le Bastion de
l’Honneur (Alliance) pour empocher la Clé en flammes
forgées et accéder au mode héroïque de cette instance.

Deuxième instance que les joueurs découvrent une fois
arrivés en Outreterre, la Fournaise du sang est la suite
logique des Remparts. Les quêtes et les PNJ vous
incitent d’ailleurs à les parcourir dans cet ordre afin de
suivre la trame historique de la région. D’une difficulté
vraiment faible en mode normal, cette instance se
révèle tout aussi simple en mode héroïque, pour peu
que vous soyez un minimum concentré, à l’exception
d’un ou deux passages très précis que nous
détaillerons. Vous pouvez donc vous permettre à peu
près toutes les fantaisies en matière de composition 
de groupe, même si la présence d’un démoniste 
est vivement recommandée.
• Si le choix des classes est assez peu important pour
mener à bien votre périple dans cette instance, ce n’est
pas une raison pour y pénétrer la fleur au fusil, avec des
spécialisations peu conformes. Comme toute instance
en mode héroïque, ça tape dur tout de même, il faut
donc de la protection pour le guerrier, du sacré pour 
le prêtre, de la restauration pour le druide, etc.
• Attention, à plusieurs reprises dans l’instance, vous
vous retrouverez étourdis et prêts à vous faire hacher
menu par des assassins qui se déplacent furtivement. 
Ne vous déplacez pas seul, même quand la voie a l’air
libre. Faites particulièrement attention quand vous
revenez après un échec, et surtout restez groupés.

LES QUÊTES LIÉES
(A1-normal) Cœur de rage
Prérequis : Affaiblir les remparts, donnée par 
le Lieutenant Chadwick au Bastion de l’honneur
Donnée par : Gunny > Bastion de l’honneur
> Péninsule des Flammes infernales
Objectif : explorer la Fournaise du sang
Récompenses : +350 réputation Bastion de l’Honneur;
Cape DPS ou Collier soigneur ou Anneau soigneur
(cf. tableau phat loot)
Note : vous n’êtes pas obligé de tuer le dernier boss
pour compléter la quête, arriver à l’entrée de la dernière
salle suffit.

(H1-normal) Cœur de rage
Prérequis : Affaiblir les remparts, donnée par le Garde
de pierre Stockton à Thrallmar
Donnée par : Caza’rez > Thrallmar > Péninsule 
des Flammes infernales
Objectif : explorer la Fournaise du sang
Récompenses : +350 réputation Thrallmar; Cape DPS
ou Collier soigneur ou Anneau soigneur (cf. tableau
phat loot)
Note : vous n’êtes pas obligé de tuer le dernier boss
pour compléter la quête, arriver à l’entrée de la 
dernière salle suffit.

(A2-normal) Le sang, c’est la vie
Prérequis : Sombres nouvelles, déclenchée via 
la Lettre inquiétante lootée sur Vazruden (qui est 

le dernier boss des Remparts)
Donnée par : Gunny > Bastion de l’honneur
> Péninsule des Flammes infernales
Objectif : collecter 10 fioles de sang de gangr’orc
Récompenses : +350 réputation Bastion de l’honneur;
Plastron paladin ou Jambes mailles/tissu ou Casque
cuir (cf. tableau phat loot)
Note : vous trouverez les fioles sur tous les orcs 
de l’instance.

(H2-normal) Le sang c’est la vie
Prérequis : Sombres nouvelles, déclenchée via 
la Lettre inquiétante lootée sur Vazruden 
(dernier boss des Remparts)
Donnée par : Caza’rez > Thrallmar > Péninsule 
des Flammes infernales
Objectif : collecter 10 fioles de sang de gangr’orc
Récompenses : +350 réputation Trallmar; Plastron
paladin ou Jambes mailles/tissu ou Casque cuir
(cf. tableau phat loot)
Note : vous trouverez les fioles sur tous les orcs 
de l’instance.

LE PAS-À-PAS
On commence par un pack simple, deux Massacreurs
qui vous donnent la mesure quant à la violence des
coups sur votre MT. L’un moutonné/assommé, l’autre
tanké, hop, on passe à la suite. Viennent trois groupes

d’Adeptes ombrelune accompagnés de leurs fidèles
diablotins. Pour progresser, focalisez-vous sur les non-
élites, appuyé toujours sur un fidèle mouton. Encore
deux Massacreurs à tuer au pied du grand escalier.
Envoyez votre tank en avant, il faut qu’il progresse en
zig-zag, histoire d’être sûr de bien rabattre les éventuels
furtifs qui pourraient vous attendre dans l’ombre.
Attention au hall, en haut de l’escalier, qui en abrite
également quelques-uns (escalier + hall = 3 fufu).
Après avoir éliminé quelques Massacreurs de plus et
les fufu détectés, vous arrivez dans une salle remplie
d’Adeptes, flanqués de quelques Démonistes qui ne
devraient pas vous poser de difficultés si vous vous
concentrez sur la patrouille en priorité. Prenez le couloir
sur votre gauche et débarrassez-vous des orcs qui 
y traînent. Toutefois, il est sage de désarmer au
maximum les Légionnaires afin qu’ils ne fassent pas
trop mal. Les deux groupes suivants sont similaires. La
seule nouveauté à prendre en compte est la présence
d’Invocateurs qu’il faut réduire au silence rapidement,
sans quoi vous allez vous retrouver submergés par 
une horde de succubes et autres chasseurs
corrompus. Vous voilà arrivés dans la salle du premier
boss, qui héberge plusieurs packs de Techniciens.
Attention aux dynamites qu’ils vous jettent, déplacez-
vous de quelques pas lorsque vous en êtes la cible, 
car elles vous réduisent au silence en plus des dégâts.
La plus grande menace vient tout de même des mines
qu’ils posent sur le sol, soyez attentifs à ne pas marcher

La Fournaise du sang

LES MONSTRES DE LA FOURNAISE DU SANG
NOM NIVEAU TYPE PV PRIORITÉ CARACTÉRISTIQUES
Massacreur du Crâne-ricanant 70 élite Guerrier 27000 -
Adepte ombrelune 70 élite Caster 27000 - Frappe très vite et assez fort
Diablotin des flammes infernales 70 Caster 7500 + Boules de feu
Voleur du Crâne-ricanant 71 élite Voleur 13600 - Furtif, poison (cumulable)
Démoniste ombrelune 70/71 élite Démoniste 19000 +
Invocateur ombrelune 70 élite Mage 19000 ++ Invoque des gangrechiens/succubes
Technicien ombrelune 70/71 élite Ingénieur 19000 + Mines, dynamites
Légionnaire du Crâne-ricanant 70/71 élite Guerrier 27000 - Coups de pied
Gangr’orc naissant 70 Guerrier 25000 ++
Gardien du Crâne-ricanant 70/71 élite Guerrier 39000 - Détecte les furtifs (symbole sur la tête)
Gangr’orc néophyte 70/71 élite Guerrier 19000 +
Quasit des flammes infernales 70 Caster 7000 ++ Boules de feu
Brute gang regarde 70 élite Guerrier 27000 - Frappe fort
Annihilateur gang regarde 71 élite Guerrier 27000 - Frappe très fort, aggro instable, 

coup de pied, uppercut (PBAE 10k sur tissu)
Canaliste ombrelune 71 élite Caster 11000 / Adds de Keli’dan le Briseur

LA FOURNAISE DU SANG
(Citadelle des flammes infernales)
Péninsule des Flammes infernales
Niveau 61-63 

E Entrée
1 Le Faiseur
2  Broggok
3 Keli'dan le Briseur
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dessus, c’est une source de dommages
supplémentaires dont on peut se passer. Notez qu’une
patrouille se promène également dans la salle.

Le Faiseur (1)
Ce boss ne présente pas de difficulté majeure, mais
voici tout de même quelques conseils que vous saurez
apprécier. Il dispose d’une attaque spéciale qui a le
mérite de vous mettre des bâtons dans les roues, à
savoir un contrôle mental aléatoire sur un membre du
groupe. Il frappe à concurrence d’environ 2000 dég,
c’est-à-dire un peu plus fort qu’en mode normal. De
temps en temps, le tank est victime d’un coup de pied
supplémentaire qui inflige 1500 dég. L’unique difficulté
du combat réside dans la possibilité que le contrôle
mental cible votre tank. Si cela arrive, le Faiseur se
précipite dans la foulée sur le 2e joueur dans sa liste
d’aggro, et comme il s’agit en général du mage, vous
pourrez continuer le combat sans lui… Pour parer à
cela, le mieux est de kiter le boss par tous les moyens
possibles en attendant la fin du contrôle subi par le
tank. Attention à l’excès de confiance: ce combat peut
sembler très simple, et si vous n’êtes pas prêts lorsque
votre guerrier est contrôlé, un tissu va en faire les frais
et une mort inutile est toujours pénalisante. Une fois le
Faiseur défait, certaines cages sur les côtés de la pièce
s’ouvrent. Ne les inspectez pas, vous perdriez du temps.

Vous voilà désormais dans un couloir qui a vocation 
de laboratoire d’expérience pour l’entraînement des
Gangr’orcs. Laissez passer la première patrouille et
engagez les Techniciens en face de vous (le pack 
en compte trois). La suite est encore à base de
Techniciens, accompagnés de leurs expériences
vivantes, non-élites, que vous tuerez en priorité.
Plusieurs groupes similaires vous bloquent le passage,
mais vous devriez en venir à bout rapidement. Gardez
un œil sur la patrouille au fond de la salle, qui a un
chemin de ronde assez long et que vous pourriez aggro
sans le vouloir en nettoyant le pack précédent. Quatre
pulls dans la salle suivante, rien que du connu: 

du Technicien, de l’Invocateur et du Démoniste. Facile,
donc. Petite remarque sur les Gardiens: ils détectent 
la furtivité, vous ne pourrez donc pas les assommer.
Attention, ici, ça tape vraiment fort, tâchez donc de ne
pas foirer vos contrôles. Une fois la pièce vidée, un bref
coup d’œil vous donne l’état des lieux: un gigantesque
œil maléfique derrière une grille, un énorme levier à
actionner, et quatre cages pleines d’orcs mutants qui
vous entourent… Joie et bonheur en perspective! 
Plus sérieusement, vous voilà face à LA difficulté 
de l’instance.

L’œil Broggok (2)
• En lui-même, l’œil Broggok n’est pas difficile à
abattre, mais avant d’avoir cette opportunité, vous
devrez vous débarrasser de tous ses orcs. Tout
d’abord, vous devez actionner le levier pour déclencher
l’affrontement. Notez que si vous vous placez près des
cages à ce moment-là, vous serez victime d’un bug: 
il vous sera impossible de cibler les orcs (ce qui, 
bien entendu, entraînera un wipe dans d’atroces
souffrances). Les quatre cages s’ouvrent
successivement, libérant des occupants de plus 
en plus forts.
- Première salle (nord-est): 3 Gangr’orc non élites
- Deuxième salle (sud-est): 3 Granr’orc, dont un élite
- Troisième salle (nord-ouest): 4 Gangrorcs, dont 
un élite
- Quatrième salle (sud-ouest): 4 Gangr’orcs, dont 
deux élites
• En mode héroïque, les grilles de ces geôles s’ouvrent
en fonction du temps écoulé, et non pas de la mort du
dernier orc de la cellule précédente (comme c’est le cas
en normal). Vous disposez de peu de temps pour
réduire à néant chaque vague. Si vous traînez trop, 
le nombre de mobs deviendra ingérable.
• Ces Gangr’orcs génèrent très régulièrement 
des effets d’étourdissements qui peuvent vite devenir
pénibles (voire éprouvants pour les nerfs). Comme très
souvent dans les situations difficiles, la clé de la réussite
résulte d’un assist impeccable. Plus vite vous tomberez

les mobs, moins vous prendrez de dégâts, et meilleur
sera votre temps de préparation pour accueillir 
la vague suivante. Chaque seconde de DPS est
importante, chaque temps mort vous rapproche de
l’échec. Pour optimiser vos chances, il faut contrôler
(mouton/sap) un orc élite à chaque pack, en tanker
deux autres du mieux possible pendant que le DPS se
focalise sur le dernier. Tuer les mobs le plus rapidement
possible est ici vital. Réservez tout de même quelques
«gros» sorts et capacités pour la dernière cage, qui 
est la plus dure, d’autant qu’elle arrive au bout 
de 5 à 7 minutes de combat et que vos dispositions
seront déjà bien mises à mal. Pensez en particulier 
à tous les sorts de peur, les invocations 
(élémentaires mages/chamans), mais aussi les stun
(guerriers/paladins/voleurs), les nova… N’hésitez pas à
utiliser les symboles colorés de l’interface pour assurer
le suivi des cibles, il faut une focalisation quasi parfaite
pour mener à bien ce combat. Une fois venu à bout 
de ce troupeau de créatures artificielles, maintenez 
le dernier orc sous contrôle pour régénérer avant
d’aborder la dernière formalité, à savoir: tuer Broggok.
• Pas de difficulté notable, un classique tank/heal/DPS
fera l’affaire. Petite précision pour votre tank: Broggok
laisse au sol des cercles de poison dont il faut
s’éloigner par petits pas (à la manière de Grobbulus
dans Naxxramas).

Un peu plus loin, sur votre gauche, un pack
comprenant deux Démonistes et trois Quasit des
flammes infernales vous attendent. Eh bien, ils vous
attendront longtemps! Passez sur la droite de la salle
afin de les éviter. Il est temps pour vous de rencontrer
votre première Brute gangregarde. Inutile de vous 
dire que vous n’apprécierez sans doute pas leur
compagnie, surtout lorsqu’elles sont deux et que 
vous portez du tissu… Le groupe suivant est un peu
inhabituel: il s’agit d’un Démoniste qui risque de faire
des jaloux, puisqu’il est accompagné non pas de son
pet mais de SES pets (six en fait). Un mouton sur l’orc
et un bon assist sur les diablotins régleront son compte
à cette ménagerie. Conseil supplémentaire: si vous
pullez, mettez-vous immédiatement hors champ de
vision pour qu’ils avancent et ainsi tous les rassembler.
Prenez garde, dans cette zone devraient rôder encore
un assassin ou deux. Descendez la pente. Il vous reste
trois packs à éliminer avant la confrontation finale. 
C’est un passage ardu, soyez très concentrés. Le topo?
Des packs de deux Annihilateurs gangregardes
(agrémentés d’un Démoniste pour les deux derniers
groupes), qui cognent très fort (des coups à 5000 dég
sur le tank) et assez vite. Ils sont heureusement
sensibles au stun, au fear, au désarmement et au piège.
Si vous n’avez pas sous la main un démoniste pour
bannir un des gardes, une excellente solution consiste
à moutonner ou contrôler le Démoniste. S’il s’agit d’un
contrôle mental, votre prêtre sera sacrifié à chaque pull.
S’il s’agit d’un mouton, faites kiter l’un des Annihilateur
par votre votre mage ou un chasseur pour l’entraîner 
le plus loin possible. L’un ou l’autre doit mettre un 
TRÈS gros DPS en ouverture pour que son aggro soit
supérieure à celle des soigneurs, qui vont avoir à
soigner le MT en grande quantité. Pendant ce temps,
votre tank récupère le second Annihilateur, en prenant
soin, au passage, de ne pas générer d’aggro sur le
premier. Le reste du groupe DPS le plus vite possible ce
mob tanké en pensant fort au mage/chasseur qu’il faut
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PHAT LOOT
• Consultez l’introduction aux donjons pour les règles de bases concernant le fonctionnement des drops d’items dans les donjons à 5 en mode normal et en mode héroïque. 
Les règles concernant les drops des Néants primordiaux, des Insignes de Justice ou des gemmes y sont notamment précisées.

HÉROÏQUE
ARMES & PROJECTILES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUÊTE DÉTAIL
Arbalète à répétition adamantine arbalète 70 + (3) Keli’dan le Briseur dps 66.3 (159-239 x 3) / +15 AGI / +10 toucher
La Brise-vœux (U) épée md 70 + (3) Keli’dan le Briseur dps 41.4 (35-114 x 1.8) / arm 60 / +15 END +14 INT / +17 scrit / +121 sorts & soins
Hache de bataille brandefeu hache 1m 70 + (2) Broggok dps 71.7 (120-224 x 2.4) / +17 FOR +15 END / +14 à la compétence Haches

ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUÊTE DÉTAIL
TISSU
Bottes du bûcher-sorcier brodées pieds 70 + (2) Broggok arm 107 / +21 END +21 INT / +41 sorts & soins
Magecol de l’orage de feu tête 70 ++ (1) Le Faiseur arm 127 / +32 END +33 INT / +23 scrit / +39 sorts & soins
Robe de la lumière effervescente torse 70 + (3) Keli’dan le Briseur arm 156 / +25 END +33 INT +18 ESP / +73 soins / +7 mana l5s
CUIR
Mantelet de l’étreinte ombreuse épaules 70 ? (3) Keli’dan le Briseur arm 262 / +39 AGI +33 END / +34 P.att
Jambières de l’enfant lunaire jambes 70 ++ (2) Broggok arm 256 / +26 END +20 INT +19 ESP / +21 scrit / +23 sorts & soins / Å Å Å > +2 mana l5s
Jambières de l’impénitent jambes 70 + (3) Keli’dan le Briseur arm 256 / +25 AGI +25 END / +60 P.att / Å Å Å > +4 AGI
Poignets touchés par la lune poignets 70 ++ (1) Le Faiseur arm 128 / +17 END +20 INT +12 ESP / +21 sorts & soins
Tunique de marchefriche (Set) torse 70 + (3) Keli’dan le Briseur arm 292 / +28 AGI +36 END / +56 P.att / Å Å Å > +4 AGI
MAILLES
Cuissardes cimes-des-vagues pieds 70 + (3) Keli’dan le Briseur arm 535 / +28 END +26 INT / +33 sorts & soins / +8 mana l5s
Brassards de l’œil d’émeraude poignets 70 + (3) Keli’dan le Briseur arm 285 / +12 INT / +13 ccrit / +5 mana l5s / +46 P.att
Brassards de la fin du monde poignets 70 + (3) Keli’dan le Briseur arm 285 / +18 END +19 INT / +17 scrit / +22 sorts & soins
PLAQUES
Cuissards de seigneur sanglant jambes 70 ++ (1) Le Faiseur arm 1019 / +38 FOR +27 END / +11 ccrit / Å Å Å > +6 END
Gantelets de plaques funestes (Set) mains 70 + (3) Keli’dan le Briseur arm 728 / +31 FOR +25 END / Å Å Å > +3 toucher
Bottes de guerre de la crête de l’aigle pieds 70 + (3) Keli’dan le Briseur arm 955 / +29 FOR +21 AGI +33 END / +24 déf
Bottes de guerre de Ligessang pieds 68 + (3) Keli’dan le Briseur arm 780 / +31 FOR +29 END / +17 toucher
Protège-bras du porteur de vertus poignets 70 + (2) Broggok arm 509 / +16 INT / +15 scrit / +35 soins / +6 mana l5s
Heaume de rubis du juste tête 70 + (3) Keli’dan le Briseur arm 946 / +25 FOR +24 END +25 INT / +16 ccrit / +28 sorts & soins / +10 mana l5s
CAPES
Cape des mystères brodée dos 70 ++ (1) Le Faiseur arm 78 / +18 END +20 INT / +25 sorts & soins

AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUÊTE DÉTAIL
BIJOUX
Icône du courage inflexible (U) bijou 70 + (3) Keli’dan le Briseur +30 toucher / ut > vos attaques ignorent 600 points de l’armure de vos ennemis (20s)
Plaque d’identification de soldat cou 70 + (3) Keli’dan le Briseur +21 FOR +19 AGI +19 END
Talisman du Briseur (U) cou 70 - (3) Keli’dan le Briseur +18 END +17 INT / +23 sorts & soins / +20% de chances résist silence / interruption
Chevalière de repos (U) doigt 70 ++ (2) Broggok +17 END +18 INT +20 ESP / +26 soins
GEMMES
Opale de feu flambante orange (J/R) NA spécial NA Tous boss +5 esq / +4 résil
Chrysoprase dentelée verte (J/B) NA spécial NA Tous boss +6 END / +5 ccrit
Tanzanite fluorescente violette (R/B) NA spécial NA Tous boss +4 ESP / +6 sorts & soins
RELIQUES
Libram de revanche libram 70 + (1) Le Faiseur Vos Jugements augmentent votre score de coup critique de 53 pendant 5s

NORMAL
ARMES & PROJECTILES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUÊTE DÉTAIL
Tromblon de la légion fusil 61 ++ (2) Broggok dps 52.5 (110-205 x 3) / +9 AGI / +24 P.att
Hache des lamentations de Chanteguerre hache 2m 61 ++ (3) Keli’dan le Briseur dps 70.3 (174-262 x 3.1) / +37 END / +80 P.att
Force-crâne cœur-de-diamant masse md 61 ++ (1) Le Faiseur dps 41.2 (62-144 x 2.5) / +12 END +14 INT / +51 sorts & soins / +5 mana l5s

ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUÊTE DÉTAIL
TISSU
Gants de chirurgien sanglants mains 61 ++ (2) Broggok arm 76 / +10 END +20 INT +12 ESP / +31 soins / Å Å > +3 ESP
Brassards arrondis poignets 61 ++ (2) Broggok arm 53 / +15 END +15 INT +10 ESP / +18 sorts & soins
Baudrier de l’esprit igné taille 61 ++ (3) Keli’dan le Briseur arm 68 / +10 END +14 INT +8 ESP / +11 scrit / +21 sorts & soins / Å Å > +3 toucher sorts
Grande tenue de l’autorité divine torse 61 ++ (3) Keli’dan le Briseur arm 122 / +16 END +21 INT +18 ESP / +46 soins / Å Å Å > +6 END
CUIR
Mantelet du marcheur de la pénombre épaules 61 ++ (3) Keli’dan le Briseur arm 174 / +20 AGI +21 END / +13 toucher / +40 P.att
Kilt du marcheur de la nuit jambes 61 ++ (2) Broggok arm 203 / +21 END +26 INT +8 ESP / +6 mana l5s / +33 soins / Å Å Å > +4 ESP
Gilet de vengeance torse 61 ++ (3) Keli’dan le Briseur arm 232 / +27 AGI +18 END / +11 toucher / +42 P.att / Å Å Å > +4 esq
MAILLES
Ceinturon de la trombe orageuse taille 61 ++ (1) Le Faiseur arm 285 / +13 END +19 INT / +6 mana l5s / +18 soins / Å Å > +3 INT
PLAQUES
Gantelets lamefer mains 61 ++ (1) Le Faiseur arm 564 / +20 FOR +14 AGI +19 END / +6 toucher / Å Å > +3 par

AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUÊTE DÉTAIL
BIJOUX
Canalisateur de lumière d’Auslese bijou 61 ++ (2) Broggok +59 soins / ut > Réduit de 215 max le coût en mana du prochain sort lancé (10s)
Pendentif de soif des batailles cou 61 ++ (1) Le Faiseur +19 FOR +14 AGI +19 END
RELIQUES
Libram des saints défunts libram 61 ++ (1) Le Faiseur Vos Jugements vous rendent 41 à 49 points de vie

sauver… ou pas! Une fois le premier gangregarde
mort, tuez le Démoniste avant que l’Annihilateur kitté
ne revienne (seul, normalement…). Finissez-le et
ressuscitez votre mage si gentiment sacrifié (sauf si
c’est un gnome, bien sûr!). Un seul orc se dresse
encore devant vous: Keli’dan le Briseur (3).

Keli’dan le Briseur (3)
• Nous avions mal compté, Keli’dan a en fait des sbires
pour le protéger. Deux phases distinctes pour ce
combat. Keli’dan vous attaque uniquement une fois 
ses cinq gardes du corps à terre. D’emblée, les cinq
sorciers se précipitent sur vous, et il faut vous en
débarrasser avant de pouvoir vous en prendre à leur
maître. Ils lancent des traits de l’ombre et vous placent
un débuff de type magique qui augmente les dégâts

d’ombre, à dissiper rapidement. Gardez bien
évidemment le dernier sous forme de mouton pour
pouvoir régénérer vie et mana avant l’ultime combat 
si besoin est. Petite astuce: pendant ce temps, vous
pouvez vous approcher des bords de la pièce et
marcher dans les «flaques» de lumière bleue. 
Vous aurez alors la joie de recevoir un buff qui vous
aidera grandement pour le combat: +30% de vitesse
d’attaque ou de cast devraient combler un peu 
tout le monde.
• Keli’dan seul dispose des capacités suivantes: une
AoE d’ombre que vous ne pouvez contrer (prévoyez
des soins en conséquence), mais surtout une AoE 
de feu qui fait très, mais alors très mal (9000 dég voire
plus!). Heureusement, on peut facilement l’éviter.
Tankez-le à peu près au centre de la pièce et appliquez

un DPS progressif. En héroïque uniquement, il va, à
intervalles réguliers, attirer à lui tous les membres du
groupe puis se figer et commencer une incantation (il
fait une annonce préalable: «Approchez! Approchez!
ET BRÛLEZ!», accompagnée d’un emote). Nous avons
une grande révélation pour vous: il ne faut pas rester
là! Dégagez-vous le plus rapidement possible, sans
quoi, c’est la carbonisation directe. Reprenez votre
place initiale ainsi que le DPS. Répétez l’opération
jusqu’à ce que mort s’ensuive (la sienne, hein, pas de
blague?). Côté récompense, quelques objets de sets
T3.5 vous attendent ici : plastron (druide/voleur) et
gants (paladin/guerrier). Vous pourrez également
gagner, comme sur tout boss de fin en mode héroïque,
une gemme épique unique parmi trois, ainsi que des
Bottes plates/mailles tout à fait intéressantes.


