LES DONJONS

Fort-de-Durn

Mode héroique : chaque joueur du groupe

doit étre révéré aupres des Gardiens du Temps pour
empocher la Clé du temps et pouvoir accéder au
mode héroique de cette instance.

La premiére instance des Grottes du Temps est

un véritable bol d'air pur pour tout aventurier
claustrophobe. Fini les donjons obscurs et souterrains,
dans la Hautebrande d’antan, vous évoluerez
essentiellement a I'air libre, et vous serez... changé

en humain. Dans cette tranche du passé, c’est a vous
qu'ilincombe de sauver Thrall, et si vous étes le genre
d’empressé a qui les phases de repos d'un groupe
donnent la nausée, vous allez étre servi! Le Fort-de-
Durn grouille littéralement de gardes d’élite, et une fois
le sympathique futur chef de la Horde libéré de sa
geole, il va falloir 'escorter au pas de course, car

le bougre a héate de se confronter a son destin.

Une instance difficile, ou les occasions de régénérer
sont rares, alors bardez-vous de consommables

et préparez-vous a rétablir le cours de I'Histoire |

« Sivous faites un détour par Austrivage (inclus dans le
périmeétre de l'instance), vous pourrez croiser plusieurs
des PNJ les plus célébres de WoW et méme récupérer
un coffre sur 'une des barques amarrées dans le port.
* Thomas Yance, marchand itinérant de son état,

vous offre de réparer votre matériel dans I'instance.
C’est également lui qui vend le Patron : Cravache
d’équitation. Il traine aux abords de Moulin-de-Tarren.
* Dans cette épreuve, ne négligez pas les tanks
d’appoint si vous ne voulez pas mettre votre Guerrier
au supplice, surtout en héroique, ou les créatures

font tres mal et résistent a pas mal de sorts. A ce titre,
un Druide sera le bienvenu, d'autant plus qu’une
innervation dans une escorte aussi effrénée est un plus
non négligeable, de méme que la capacité a endormir
les draconiens de la phase finale.

* Gardez a I'esprit qu’une patrouille en héroique
équivaut a quatre ennemis, puisque le Guetteur
appelle des Renforts de Fort-de-Durn a la rescousse,
et que seul le chien est sensible a tout ce qui est sorts
de contrdle. Préparez donc vos attaques en

conséquence, et prévoyez un tank solide et réactif.

* Toujours concernant les patrouilles en héroique : tuez
le Guetteur en premier! En cas de wipe, vous pourrez
considérer la patrouille comme morte. Les renforts
disparaitront, et seul restera le chien. Cela dit, tant que
le Lieutenant Drake n'a pas été invoqué, le Guetteur

et son familier réapparaissent toutes les dix minutes.
Elles reviennent d'ailleurs souvent sans crier gare, et
sont cause de la plupart des wipes de cette instance.
Surveillez-les de prés.

* A partir du moment ot Thrall sort de sa cellule,

vous n'avez que trois essais pour vaincre le Chasseur
d’époques, alors, pas question de jouer les nudistes
pour faire bronzette, protégez-le, méme s'il y a peu de
chances gqu’il meure avant vous. N'hésitez pas a laisser
Thrall tanker un ennemi: il est robuste et tiendra bien

Tanaris > Contreforts de Haute-
brande d’antan
Niveau 66-68

Entrée de l'instance
Entrée du Fort-de-Durn
Fosse
Thrall
Taretha
Lieutenant Drake
Capitaine Skarloc
Chasseur d’époque
Emplacements ou poser les bombes
= Parcours de Thrall

I'aggro de son adversaire. Pensez quand méme a

le soigner a l'occasion.

* Quand il ne reste au chef orc qu’un quart de sa vie,

il vous le signale. A ce moment, il est impératif que
vos soigneurs s’occupent de lui, au plus vite.

* A chaque phase, si Thrall meurt, vous le retrouvez
au point précédent ou vous lui avez parlé pour relancer
I'escorte. Ainsi, si vous wipez avant d’avoir abattu
Skarloc, vous retrouvez Thrall dans sa cellule ; avant
d’avoir atteint Taretha, retrouvez-le devant les écuries ;
durant la phase finale, vous le retrouverez a I'étage

de I'auberge de Moulin-de-Tarren.

B LES QUETES LIEES

LES CREATURES DES CONTREFORTS DE HAUTEBRANDE D’ANTAN

NOM NIVEAU TYPE PV PRIORITE DETAILS

Fusilier de Fort-de-Durn n+ Dps a distance 28000 ++ Balles dispersantes

Mage de Fort-de-Durn M+ Mage 22700 +++ Mouton

Guetteur de Fort-de-Durn n+ Chasseur 27560 +++ Insensible a toute entrave, invoque deux Renforts de Fort-de-Durn
Gardien de Fort-de-Durn M+ Paladin 18600 ++ Soigneur

Vétéran de Fort-de-Durn n+ Guerrier 26000 +

Factionnaire de Fort-de-Durn M+ Guerrier 27900 + Coup circulaire

Chien de Chasse 69+ Béte 2300 - Détection des furtifs

Renforts de Fort-de-Di M+ Guerrier 55500 + | ible aux

Protecteur du Moulin de Tarren 72+ Paladin 39200 ++ Soigneur

Garde du Moulin de Tarren 12+ Guerrier 25200 +

Pourfendeur infini n+ Draconien guerrier 28000 +

Saboteur infini 12+ Draconien guerrier 22000  +

Profanateur infini 12+ Draconien mage 23200 +++ Malédiction augmentant les dégats recus, DoT d'ombre
Lieutenant Drake 12+ Guerrier DPS 118000 Fear, coup circulaire

Capitaine Skarloc 12+ Paladin 95000 Assomme, enléve toute sorte d'entrave et soigne
Chasseur d'époque 12+ Draconien 148500 DoT d'ombre, débuff constant

(NO-Dans le repaire du maitre)

(quéte prérequise pour rentrer dans l'instance)
Donnée par : Régisseur du Temps > Grottes du Temps
> Tanaris

Objectif : suivre la visite guidée des Grottes du Temps

(N1-normal) Hautebrande d’antan

Donnée par: Andormu > Grottes du Temps > Tanaris
Objectif : aller parler a Erozion a |'entrée du donjon
Se termine a : Erozion > Contreforts de Hautebrande
d’'antan

Récompense : +10 réputation aupres des Gardiens
du Temps

(N2-normal) La diversion de Taretha

Donnée par : Erozion > Contreforts de Hautebrande
d’'antan

Objectif : mettre le feu aux cing pavillons
d’internement avec les bombes incendiaires puis
aller parler a Thrall dans les oubliettes du fort




LES DONJONS

Se termine a : Thrall > Contreforts de Hautebrande
d'antan
Récompense : +1000 réputation auprés des Gardiens
du Temps

(N3-normal) S'échapper de Fort-de-Durn

Donnée par: Thrall > Contreforts de Hautebrande
d'antan

Objectif : aider Thrall a sortir de Fort-de-Durn,
arejoindre Taretha et a tuer le Chasseur d’époques
Se termine a : Erozion > Contreforts de Hautebrande
d'antan

Récompense : +1000 réputation aupres des Gardiens
du Temps

Note : cette quéte n'est pas une quéte d’escorte
classique. Il faut que tous les membres du groupe
parlent bien a Thrall pour prendre la quéte. Ensuite,
I'un de vous lance I'événement

(N4-normal) Retour vers Andormu

Donnée par : Erozion > Contreforts de Hautebrande
d’antan

Objectif : retourner parler a Andormu

Se termine a : Andormu > Grottes du Temps > Tanaris
Récompense : voir table phat loot + accés a la Porte
des Ténebres

LE PAS-A-PAS

Au sortir de la caverne, prenez vos bombes aupres
d’Erozion pour terminer la quéte (N 1) et commencer
la (N2), puis parlez au dragon pour étre aéroporté
jusqu’a I'entrée de Fort-de-Durn. Dégagez I'accés

au pont et traversez-le. Attention, en normal, une
patrouille y fait sa ronde ; en mode héroique, elle

se limite a faire le tour de I'aréne au nord-est du fort.
Tuez-la ou évitez-la puis sautez dans la fosse (A)

sans provoquer les spectateurs qui entourent cette
derniéere. Tout le groupe se place bien contre le mur
du fond. En mode normal, vous pouvez éliminer les
deux patrouilles lors de leur ronde. En héroique, il
faudra d'abord nettoyer le premier baraquement pour
abattre les Guetteurs. Attendez que les patrouilles
soient hors de portée pour vous y attaquer. Les
gardiens de la premiére batisse arrivent toujours par
quatre. Vos sorts de contrdle doivent cibler en priorité
les Gardiens (soigneurs de type Paladin) et Fusiliers
(attaque a distance). Ramenez les corps a corps

vers le fond de I'aréne pour les éliminer avant

de retourner finir le groupe.

En héroique, une fois le terrain dégagé, vous pouvez
combattre les patrouilles a votre aise. Il est impératif
que ce soit votre Guerrier qui engage le combat pour
attirer a lui les Renforts, qui vont mettre les réflexes
de vos soigneurs a rude épreuve. Seul le chien est
sensible aux effets de controle, ne les lui épargnez
donc pas; pour le reste, tout votre groupe se focalise
sur le Guetteur puis soutient le Guerrier. Réitérez
I'opération pour la seconde patrouille, et nettoyez

les autres baraquements afin d'y placer vos bombes
(chacun contient un tonneau actionnable). Restez
vigilants, car, au bout de dix minutes, les patrouilles
reprennent leurs rondes. Avancez avec prudence

et combattez toujours dans une zone dégagée.

Bien, vous avez mis le feu aux cinq batiments, vous
voila débarrassés des patrouilles. Ce petit incendie

attire le premier boss de I'instance, le Lieutenant
Drake. Attendez-le sur place et préparez votre groupe
pour un affrontement sévere.

Lieutenant Drake (1)

Ce militaire bougon n'est pas tres subtil, il se comporte
ni plus ni moins comme un Guerrier qui serait passé
en mode «vieille brute ». Le combat est a la fois
relativement simple a gérer et particulierement ardu,
car le bonhomme frappe tres, trés fort. S'il posséde
peu de cordes a son arc, ses aptitudes se révelent
destructrices en combo. Parmi les plus problématiques,
notons un fear de zone, un brise-genou , une
interception (charge + étourdissement) et un
tourbillon. Cette derniére attaque circulaire inflige

de gros dégats a tous les attaquants au corps a corps.
Des que Drake la déclenche, tout le monde doit
s’éloigner de lui.

En normal, a 'entame du combat, votre tank intercepte
le Lieutenant et monte son aggro. Si vous possédez

un Chaman, il sera bien inspiré de poser un totem de
séisme a proximité du tank pour lui éviter les fear. Les
corps a corps se tiennent préts a s'éloigner du boss en
cas de tourbillon et a revenir sur lui sitét sa technique
achevée. Les autres membres du groupe se tiennent
abonne distance, éloignés les uns de autres, de facon
a étre hors de portée d'un éventuel tourbillon
consécutif a une charge, combo qui peut facilement
envoyer d'un coup tous vos porteurs de tissus au
cimetiere le plus proche.

En héroique, le combat est relativement similaire, mais
Drake utilisera sans cesse ses capacités spéciales. Le
soigneur principal doit s’attendre a porter secours au
tank dés le premier coup de lame, car Drake frappe
vraiment fort. Plus que jamais, prenez garde au fear! Si
votre tank perd I'aggro du boss, il y aura un mort, car le
Lieutenant chargera un membre du groupe, avec des
coups critiques pouvant dépasser les 8000 dégats.
Tous les bijoux ou totems de Chaman permettant

de stabiliser I'aggro sont plus que recommandés.

Si jamais le Guerrier est fear malgré tout, essayez
d’envoyer un off-tank intercepter le boss et lui ramener.
Dernier conseil a I'attention des corps a corps : soyez
réactifs | Si le tourbillon de Drake reste relativement
occasionnel en mode normal, il est balancé toutes

les 20-30 secondes en héroique.

Une fois le Lieutenant a terre, il vous reste a aller
chercher Thrall dans les oubliettes. Commencez par
éliminer le groupe d’humains en faction devant le
donjon. Concentrez vos techniques de controle sur

les Fusiliers et Gardiens pendant que vous tuez leurs
gardes du corps. En mode normal, avant de rentrer
éliminer le second groupe, prenez garde a la patrouille
qui circule a l'intérieur du batiment. Eliminez le second
groupe en passant par la gauche, car, dans la salle
aufond a droite, dorment deux Fusiliers que vous
risqueriez d'attirer. Les aventuriers les plus prudents les
élimineront tout de méme avant de se rendre auprés de
Thrall (B) par I'escalier qui descend aux oubliettes.
Avant de lancer 'escorte du chef de la Horde, assurez-
vous que votre groupe soit au top de sa forme et que
tout le monde ait bien validé la quéte (N2) et pris la (N3).
Ces formalités remplies, départ du marathon! Thrall
part s’armer et s'échappe au pas de course, n'hésitez
pas a le buffer tant que vous en avez le loisir.

@

Mener a bien cette escorte n‘est pas chose aisée.
Avant d’atteindre le second boss, vous allez combattre
quatre groupes de quatre créatures. Restez toujours
derriere Thrall pour le laisser attirer a lui tous les
assaillants. Il va durablement monter son aggro sur
un mob de type Guerrier, ne vous en occupez pas,

il fera un trés bon rempart; par contre, votre tank doit
tout de suite engager I'autre corps a corps. Pendant
ce temps, transformez le Mage adverse en mouton et
descendez le Gardien, si Gardien il y a. Quelle que soit
laformation du groupe en face de vous, vos priorités
sont de mettre les Gardiens et les Mages hors de
combat. Thrall, lui, parviendra, au besoin avec
quelques soins, a mobiliser un corps a corps. Guettez
la sortie de combat, pour pouvoir vous régénérer au
plus vite entre chaque groupe. Lenchainement est
rapide et mettra a rude épreuve la mana de votre
groupe, qu'il faudra remonter par tous les moyens
possibles. En suivant ces conseils, vous arriverez en
quelques minutes a sortir de I'enceinte du fort pour
affronter le second boss de I'instance.

Capitaine Skarloc (2)

Avant de croiser le fer, le Capitaine et Thrall font un brin
de causette. Profitez-en pour vous restaurer. Skarloc
est venu se battre accompagné d'un Vétéran et d'un
Gardien, ce qui fait deux soigneurs, Skarloc étant lui-
méme un Paladin, qui dispose des capacités suivantes :
- Lumiére Sacrée, un soin assez puissant, a interrompre
si possible

- Marteau de la Justice, assomme la créature ciblée

- Consécration, un AoE centrée sur le Capitaine

- Dissipation, enléve un poison ou une magie négative
sur la créature ciblée

La technique pour vaincre Skarloc est identique en
normal et en héroique. Le Capitaine et le gardien vont
se soigner I'un I'autre. Laissez Thrall se battre avec
Skarloc, vos soigneurs s’occuperont de le garder en
vie. Pendant ce temps, votre tank s’occupe d’éloigner
le Gardien et le Vétéran afin qu'ils soient hors de portée
des soins de leur maitre et inversement. On a donc le
groupe d'un coté avec les deux adds, Thrall aux prises
avec le boss de I'autre, et votre soigneur principal au
milieu. Tuez les deux géneurs et retournez régler son
compte a Skarloc, désormais seul. Il ne frappe pas
forcément fort, mais il se fait de GROS soins et dissipe
régulierement tout ce qui peut le géner. A ce stade,

le combat est long mais basique : interrompez le plus
de soins possibles, et gardez vos tissus éloignés

du boss et de son sort Consécration.

Le Paladin mort, parlez a Thrall pour déclencher la suite
de I'escorte, il vous conduit a Moulin-de-Tarren ol vous
allez devoir combattre successivement (et sans pause)
dans I'écurie, I'église puis I'auberge. Croiser le fer dans
des lieux aussi exigus, c’est I'horreur. Dans chacune de
ces escales, votre priorité sera de tuer les Protecteurs,
qui font office de soigneurs locaux. Pensez a laisser un
adversaire (Guerrier) a la disposition de Thrall comme
dans la premiere partie, et vous devriez vaincre sans
trop de difficultés.

Une fois arrivé a I'étage de I'auberge (C), Thrall retrouve
Taretha. Reposez-vous et lancez la derniére épreuve du
donjon. Le Chasseur d'époques (3) fait son apparition
sur la place du village et déchaine contre vous trois
vagues de draconiens. Placez-vous derriére Thrall et



attendez vos ennemis qui arriveront face a vous pour la
premiére fournée, puis par la droite et a nouveau face a
vous. Un seul Profanateur infini (lanceur de sort qui fait
tres mal) est présent dans chacune des deux premiéres
vagues, contre deux dans la troisi€me. Tuez ces mobs
en priorité pendant que vos tank et éventuels off-tank
accaparent les corps a corps. Lenchainement est assez
ardu et ne laisse pas de temps pour souffler; plus que
jamais les capacités d’hibernation et d’'innervation

d’un éventuel Druide seront plus que bienvenues.

Les draconiens renvoyés dans les limbes du temps,
remettez votre groupe sur pied au plus vite : dans
quelques secondes, le Chasseur d’époques va frapper.

Chasseur d’époques (3)

Un combat relativement simple si votre tank se place
bien. Les attaques les plus pénibles du dragon sont son
DoT d’ombre et son aura de perturbation de la magie
qui enléve systématiquement vos buffs.

Parmi ses autres aptitudes : une projection du tank,

a contrer en se tenant dos a une bétisse ; un souffle
semblable a des flammes (le tank doit présenter le dos
du dragon au groupe pour lui épargner les dégats de
zone) ; une malédiction (Mort Imminente) qui inflige
des dégats d’'ombre toutes les 3s pendant 15s.

En normal, pendant que le groupe se restaure, votre
tank se tient entre Thrall et le Chasseur d’époques, prét

aintercepter ce dernier dés qu'il bouge. Une fois
I'aggro du monstre en main, le tank se place dos a
I'auberge ou a tout autre batiment pour éviter d’étre
envoyé trop loin lors des projections, et afin d’encaisser
seul le souffle du dragon. Vos mages et druides devront
étre réactifs pour 6ter les malédictions. L'aggro du boss
est stable, et le combat assez simple a gérer.

En héroique, le déroulement est identique, mais les
attaques spéciales du Chasseur d’époques sont plus
fréquentes, et la malédiction Mort Imminente ne peut
étre levée. Votre soigneur principal doit donc se tenir
prét a soigner tous ceux qui en sont atteints. Ici,

un soigneur secondaire est un précieux atout.

I 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 NIV DROP
Dague détemporalisée dague md 66 ++
Hache-venin Amani hache Tm 66 ++
Masse d'armes de Comté-du-nord masse md 66 ++
ARMURES TYPE NIV DROP
TISSU

Espauliers de mansuétude épaules 66 ++
Kilt d’'ombre Foudreguerre jambes 66 ++
CUIR

Espauliers aile-de-corbeau épaules 66 ++
Mantelet de Perenolde épaules 66 ++
MAILLES

Greves de patience en écailles jambes 66 ++
Gantelets front-d‘orage mains 66 ++
PLAQUES

Bottes de guerre de cérémonie d'Uther pieds 66 ++
Harnais de combat de Durotan torse 66 ++
CAPES

Cape d'impulsivité dos 66 ++
AUTRES TYPE NIV DROP
BIJOUX

Prisme de récurrence de diamant cou 66 ++
Anneau de vaillance de Broxxigar doigt 66 ++
Bague de I'lnvaincu en fer doigt 66 ++
ARTISANAT

Dessin: Diademe de puiss. des arcanes _joaillerie 370 ?
Patron: Chapeau d'aventurier stylé travail du cuir 350 ?
Recette: Potion de bouclier de fer alchimie 365 ?
HEROIQUE

ARMES & PROJECTILES TYPE NIV DROP
Tranche-temps dague Tm 70 4P
Déchireuse des infinités hache 2m 70 4P
Destructeur crane-sang masse 1m 70 +
Marteau de cérémonie de Dathrohan masse md 70 +
ARMURES TYPE NIV DROP
TISSU

Culotte de prophétie de pontife jambes 70 +
Sarouel ensorceleur d’Aran jambes 70 i
Corde de sanctification taille 70 4P
Habit gravé au mana (Set) torse 70 +
CUIR

Gants de maitre voleur mains 70 -
Poignes de I'éclipse lunaire mains 70 +
Garde-poig ey laires poig 70 +
Cordeliere murmurante d'époque taille 70 +
Heaume de marchefriche (Set) téte 70 +
Ramure de la couronne lunaire téte 70 +
MAILLES

Espauliers Fureur-du-wyrm épaules 70 +
Greves de Wyrmécaille jambes 70 -
Greves en écailles émeraude jambes 70 4P
Masque de bataille mok'nathal téte 70 +
Haubert de la désolation (Set) torse 70 +
PLAQUES

Greves du martyre jambes 70 +
Bottes du cceur vigilant pieds 70 +
Heaume de guerre de plagues funeste (Set) téte 70 +
AUTRES TYPE NIV DROP
BIJOUX

Pierre d'arcaniste (U) bijou 70 +
Collier de I'espoir resplendissant cou 70 +
Médaillon de vitalité du Moulin-de-Tarren  cou 70 4p
Anneau de gloire résonant (U) doigt 70 +
Anneau étincelant en arcanite (U) doigt 70 +
Chevaliere de lieutenant de Lordaeron (U) doigt 70 +
GEMMES

Opale de feu surpuissante (U) orange (J/R) 70 spécial
Chrysoprase durcie (U) verte (J/B) 70 speécial
Chrysoprase éblouissante (U) verte (J/B) 70 spécial
ARTISANAT

Dessin: Diademe de puiss. des arcanes _joaillerie 370 ?
Patron: Chapeau d'aventurier stylé travail du cuir 350 ?
Recette: Potion de bouclier de fer alchimie 365 ?
TENUS MAIN GAUCHE

Guide médical de Lordaeron tenu mg 70 +

dps 41.3(37-103 x1.7)/ +15 END +15 INT/ +13 scrit / +85 sorts & soins
dps 62.8 (101-188 x 2.3) / +15 END / +15 ccrit/ +26 Patt
dps 41.4 (60-163 x 2.7) / +16 END +15 INT/ +5 manal5s / + 161 soins

arm 105/ +18 END +13 INT +19 ESP/ +35 soins /@ = > +3 résil
arm 123/ +19 END +26 INT +14 ESP/ +25 scrit/ +30 sorts & soins

arm 197/ +19FOR +19 END +13 INT +14 ESP/ +26 soins/® = > +3INT
arm 197/ +24 END / +23 toucher / +23 ccrit/ +20 Patt/® ® > +3esq

arm 513/ +28 AGI +24 END +13 INT/ +46 Patt/ +4 manal5s/ @ @ > +4esq
arm 367/ +22 END +16 INT/ +19 sorts & soins/ +6 manal5s/® = > +3 FOR

arm 720/ +19 FOR +21 END +20 INT/ +15 sorts & soins / +8 manal5s
> +4resil

Tissu/téte: arm 64/ +39 END +27 INT +27 ESP/ 2% sur lancer de sort > +120 sorts & soins (15s)
Mailles / téte: arm 516 / +50 sorts & soins / +16 manal5s

dps 71.8 (80-121 x 1.4) / +13 END / +30 Patt/ + 15 compétence Dagues

dps 93.2 (268-403 x 3.6) / +22 END / +50 Patt/ +27 résil/® = @ > +4 résil
dps 71.7 (130-242 x 2.6) / +12 END/ +21 cerit/ +22 Patt

dps 41.1(35-114 x 1.8) / +13 END +14 INT +18 ESP/ +227 soins

arm 136/ +12 END +27 INT +24 ESP/ +55 soins/ ® ® ® > +6 END

arm 136/ +29 END +28 INT/ +21 scrit/ +23 sorts & soins/® = @ > +5 sorts & soins
arm 105/ +25 END +24 INT/ + 62 soins / +7 manal 5s

arm 156 / +25 END +25 INT/ +29 sorts & soins/ +17 scrit/ @ @ = > +5 sorts & soins

arm 218/ +23 AGI +25 END / +58 Patt/Rend insensible au désarmement
arm 183/ +23 END +25 INT +18 ESP/ +28 sorts & soins

arm 164/ +25 AGI +24 END / +40 Patt/ +17 toucher sorts
arm 237/ +30 END/ +56 Patt/ +22 ccrit/ +18 toucher/ ® ® > +8 Patt
arm 237/ +25 END +31 INT +20 ESP/ +40 sorts & soins / +16 toucher sorts

arm 681/ 432 INT/ +26 ccrit/ +64 Patt/ +6 manal5s/@® ® =~ > +8Patt
arm 570/ +28 AGI +20 INT/ +56 Patt/ +5 manal5s /@ ® > +8 Patt
arm 530/ +23 AGI +21 END +21 INT/ +19 toucher / +30 Patt

arm 652/ +28 END +25 INT/ +50 Patt/ +16 ccrit/ ® > +4cerit

arm 1216/ +26 FOR +30 END +27 INT/ +28 sorts & soins / +8 manal5s/® @ ® > +4 FOR
arm 800/ +23 END +26 INT/ +55 soins/ +7 manal5s

+13 END +14 INT/ + 22 sorts & soins / +10 toucher sorts / +14 scrit

Tissu/téte: arm 64/ +39 END +27 INT +27 ESP/ 2% sur lancer de sort > +120 sorts & soins (15s)
Mailles / téte: arm 516 / +50 sorts & soins / +16 manal5s

MAP MOB 0U QUETE DETAIL
(3) Chasseur d'époques
(2) Capitaine Skarloc
(2) Capitaine Skarloc
MAP MOB 0U QUETE DETAIL
(3) Chasseur d'époques
(1) Lieutenant Drake
(1) Lieutenant Drake
(3) Chasseur d'époques
(2) Capitaine Skarloc
(2) Capitaine Skarloc
(1) Lieutenant Drake
(2) Capitaine Skarloc arm 1048/ +31 FOR +34 END / +16 ccrit/ ®
(1) Lieutenant Drake arm 70/ +18 AGI +19 END/ +40 Patt
MAP MOB OU QUETE DETAIL
(3) Chasseur d'époques +12END +18 INT +20 ESP/ +26 soins
(3) Chasseur d'époques +21FOR +19END/ +17 résil
(1) Lieutenant Drake arm 170/ +27 END / +17 déf
(3) Chasseur d'époques
NA Fusilier de Fort-de-Durn
(2) Capitaine Skarloc ut > +2500 arm (2 min)
MAP MOB OU QUETE DETAIL
(3) Chasseur d'époques
(3) Chasseur d'époques
(1) Lieutenant Drake
(2) Capitaine Skarloc
MAP MOB 0U QUETE DETAIL
(2) Capitaine Skarloc
(1) Lieutenant Drake
(3) Chasseur d'époques
(3) Chasseur d'époques
(3) Chasseur d'époques
(1) Lieutenant Drake
(3) Chasseur d'époques arm 153/ +24 AGI +22 END / +46 Patt
(3) Chasseur d'époques
(3) Chasseur d'époques
(2) Capitaine Skarloc
(3) Chasseur d'époques arm 489/ +25 AGI +18 END +20 INT/ +50 Patt
(3) Chasseur d'époques
(2) Capitaine Skarloc
(1) Lieutenant Drake
(3) Chasseur d'époques
(3) Chasseur d'époques
(2) Capitaine Skarloc
(3) Chasseur d'époques arm 946/ +34 FOR +39 END /@ ® > +4 toucher
MAP MOB 0U QUETE DETAIL
(3) Chasseur d'époques +25 toucher sorts / ut > +167 sorts & soins (20s)
(3) Chasseur d'époques +53 soins/ +9 manal5s
(2) Capitaine Skarloc +35END / +24 résil
(3) Chasseur d'époques +24 FOR +24 END/ +15 cerit
(3) Chasseur d'époques
(1) Lieutenant Drake arm 143/ +30END / +21 esq
NA Tous boss +8 Patt/ +5 résil
NA Tous boss +6 END / +5 def
NA Tous boss +5 INT/ +2 manal5s
(3) Chasseur d'époques
NA Fusilier de Fort-de-Durn
(2) Capitaine Skarloc ut > +2500 arm (2 min)

U]

Lieutenant Drake

+12END +10INT +16 ESP/ +46 soins



