LES DONJONS

La Porte des Tenebres

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.

* Notez bien que pour accéder a ce donjon, vous
devez avoir complété avec succes la premiere
instance des Grottes du Temps : Fort-de-Durn.

Bienvenue au cceur d'un des événements majeurs

qui ont bouleversé I'Histoire d’Azeroth ! Cette instance
vous replonge dans le passé du Noir Marécage, au
moment ou Medivh s’est mis en téte d'y créer un
passage vers |'Outreterre pour laisser la Horde déferler
sur Azeroth : la Porte des Ténébres. Il se trouve
qu’aujourd’hui les séditieux et mystérieux draconiens
du Vol infini ont décidé que tout cela était trés mauvais
pour leurs affaires. lls s'apprétent donc a envoyer

ce trouble-féte de Medivh retrouver gentiment ses
ancétres avant d'avoir complété son rituel. Manque
de chance pour eux: c’est précisément l'instant ou ils
déclenchent leur offensive que vous choisissez pour
pénétrer dans le marécage. Medivh étant en pleine
concentration, il vous revient de leur faire barrage...

LES QUETES LIEES

(N1-normal) Le Noir Marécage

Prérequis : Retour vers Andormu

Donnée par : Andormu > Grottes du Temps > Tanaris
Objectif : parler a Sa’at, dans le Noir Marécage
Récompense : +250 réputation auprés des Gardiens
du Temps

(N2-normal) Louverture de la Porte des Ténébres
Prérequis : Le Noir Marécage

Donnée par : Sa’at > Noir Marécage > Grottes

du Temps > Tanaris

Objectif : défendre Medivh pour permettre I'ouverture
de la Porte des Ténébres puis retourner voir Sa'at
Récompense : +500 réputation auprés des Gardiens
du Temps

Note : il faut terminer I'instance pour mener a bien
cette quéte.

(N3-normal) Héros de la progéniture

Prérequis : ouverture de la Porte des Ténébres
Donnée par: Sa’at > Noir Marécage > Grottes

du Temps > Tanaris

Objectif : retourner voir Andormu, aux Grottes

du Temps

Récompense : +8000 réputation (!) auprés

des Gardiens du Temps; un anneau rare

Note : cette quéte permet de passer facilement révéré
chez les Gardiens du Temps.

Tanaris > Le Noir Marécage
r"..lNiveau 68-70

Entrée de l'instance
Points d’apparition des portails
PNJ Sa‘at
Medivh

LES MONSTRES DES PORTES DES TENEBRES

NOM NIVEAU TYPE PV PRIORITE DETAILS

Tarentule Croc-noir 67-68 Béte 9500 +

Crocilisque des eaux noires 67-68 Béte 9000 +

Jaguar sablé 67-68 Béte 9000 + Furtif

Assassin infini 70 Guerrier 6000 ++

Vainqueur infini 70 Lanceur de sorts 5500 ++ Briilure

Ch infini 70 Lanceur de sorts 4500 ++ Missile des

Bourreau infini 70 Guerrier/Caster 9000 ++ Points de vie importants
Seigneur des failles A 71 élite Guerrier 70000 + Frappe mortelle

Seigneur des failles B 11 élite Guerrier 70000 + Saignement (DoT)

Gardien des failles C 71 élite Lanceur de sorts 60000 + Eclair de givre; explosion pyrotechnique
Gardien des failles D 11 élite Lanceur de sorts 60000 + Salve de traits de I'ombre
Chronoseigneur Déja (Boss) 72 élite 95000 + Décharge des arcanes
Temporus (Boss) 72 élite 115000 + Blessure mortelle (débuff soins)
Aeonus (Boss) 72 élite 155000 + Souffle de sable; arrét du temps

(N4-normal) Le toucher du maitre

Prérequis : Les deuxieme et troisieme fragments
Donnée par : Khadgar > Shattrath

> Forét de Terokkar

Objectif : apporter la Clé de I'apprenti réparée

a Medivh, dans le Noir Marécage

Récompense : +19000 xp

Note : cette quéte concerne |'acces a Karazhan. Il faut
cependant terminer I'instance avant de pouvoir parler
a Medivh.

(N5-normal) Retour vers Khadgar

Prérequis : Le toucher du maitre

Donnée par : Medivh > Le Noir Marécage

> Grottes du Temps > Tanaris

Objectif : apporter la Clé du maitre a Khadgar,

a Shattrath

Récompense : +19000 xp ; clé d'accés a Karazhan
Note : la résolution de cette quéte vous donnera
acces a l'instance de raid Karazhan, ainsi qu'a

la quéte L'CEil pourpre
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Serpent

(N6-normal) Maitre des élixirs

Prérequis : avoir la compétence alchimie au niveau 350
Donnée par : Lorokeem > Shattrath > Forét de
Terokkar i
Objectif : apporter 10 Essences d'infinité, 5 Elixirs de
défense majeure, 5 Elixirs d’agilité majeure et 5 Elixirs
de maitrise a Lorokeem, a Shattrath

Récompense : +250 réputation Ville basse ;

+12500 xp; en tant gu'alchimiste, vous gagnez la
possibilité d’obtenir parfois des élixirs additionnels,
lors de la création d’élixirs

Note : les Essences d'infinité se ramassent sur les
cadavres des Seigneurs et Gardiens des faille, dans

le Noir Marécage.

Il LE PAS-A-PAS

La résolution de I'instance consiste a enchainer dix-huit
miniboss (des élites costauds), avec de vrais boss
intercalés. Commencez par vous frayer un chemin
parmi les tarantules, jaguars et autres crocilisques qui
encombrent le décor de I'instance. Nettoyer tous les
trash mobs autour des quatre zones ol apparaitront
les portails est important, pour éviter les interférences
durant les combats qui vont suivre. Notez que le
déroulement et les stratégies sont sensiblement
identiques pour le mode normal et le mode héroique
de l'instance.

Une fois la place faite nette autour des portails, assurez-
vous que le groupe est prét avant de vous approcher
de Medivh : lui adresser la parole déclenche
I'événement, et le premier portail apparait rapidement.
Comme tous les suivants, il apparait aléatoirement sur
I'un des quatre spots indiqués sur la carte. Laissez votre
tank se diriger sur le Seigneur des failles.

La gestion des portails

Des mobs vont émerger en continu de chacun de

ces portails et se diriger vers Medivh. A chaque fois,
I'objectif sera double : empécher les vagues de trash
mobs d’atteindre Medivh, et tuer le Seigneur ou
Gardien des failles lié au portail et qui le maintient
ouvert. Ne perdez pas de vue que I'éliminer au plus vite
permet de limiter le nombre d’adds a gérer. Au sixiéme,
douzieme et dix-huitiéme (et dernier) portail, ce sera

un boss qui apparaitra au lieu d'un Seigneur.

Il'y a deux types de Seigneur des failles, et tous deux
combattent au corps a corps. lIs ont plus de points

de vie que les Gardiens, font des dégats de zone

a proximité, et 'un d’entre eux inflige des frappes
mortelles.

lls sont moins a craindre que les deux types de Gardien
des failles. Le premier est un mage qui lance des éclairs
de givre et des explosions pyrotechniques. Ces boules
de feu sont redoutables, anticipez-les bien, soit en
préparant des soins conséquents, soit, s'il vise

un guerrier, par un renvoi de sort bien pratique.

L'autre type de Gardien est un Démoniste, qui envoie
régulierement sur le groupe a proximité une salve de
traits de I'ombre qui cause d'importants dommages.
Faites attention si vous n‘avez pas de mage pour retirer
les malédictions, ce Gardien en pose une qui augmente
les dommages de I'ombre de 50 %. Vous pourrez

facilement distinguer ces deux types de lanceurs de
sorts: le premier porte une petite baguette dorée, le
second un baton orné d’une crosse en forme de crane.
Le schéma de base comprend un tank et deux DPS
pour s’occuper du Seigneur ou Gardien, un DPS qui se
consacre uniquement aux mobs qui se dirigent vers
Medivh, et votre soigneur principal entre les deux
poles. Un DPS ciblé doit pouvoir suffire a éliminer

les trash, a I'exception des trois dragonnets qu'il vaut
mieux passer a I’AoE. Si votre groupe ne dispose pas
de capacité d’AoE, un chasseur, un démo ou un prétre
ombre (avec un DoT sur chaque dragonnet) pourra
assister ponctuellement le joueur chargé des adds.
L'essence de la réussite est ici dans votre rythme.
Vagues apres vagues de mobs vont mettre votre
groupe a rude épreuve; il faut pouvoir régénérer entre
la fin des vagues d’un portail et I'apparition du suivant.
Mais le temps dont vous disposez pour cela dépend de
la vitesse a laquelle vous abattez I'invocateur du portail.
Et les retards s'accumulent... Faites donc vite. Un
prétre spé ombre, et son toucher vampirique, est trés
utile. Prévoyez aussi beaucoup de potion de mana.
Sivous respectez le rythme effréné de I'instance

en héroique, il ne devrait pas y avoir plus d'un pack

de dragonnets par portail. Notez qu’il n'y a plus de
dragonnets a partir du treizieme portail. Mais méfiez-
vous des Chronomanciens infinis, qui infligent des
dommages des arcanes assez importants. Si vous étes
en difficulté, laissez s’échapper les bourreaux infinis,
pour vous concentrer sur un boss ou un miniboss.
Medivh est protégé par un bouclier dont I'état est
indiqué par un pourcentage. Quand le pourcentage
passe a zéro, Medivh n'est plus protégé et meurt avec
le prochain coup qui lui est porté : I'instance est alors
définitivement un échec. Il ne vous reste plus qu'ala
réinitialiser. En héroique, attendez quelques minutes.

Les chrono-balises

Pour vous donner un bon coup de pouce dans les
moments difficiles (et ils ne manqueront pas!), le PNJ
Sa'at remet une chrono-balise a chaque membre du
groupe qui vient lui parler. N'oubliez donc pas de la
prendre au début de I'instance. Quand vous I'utilisez,
elle fait apparaitre un puissant dragon qui nettoie la
zone a proximité de lui. Attention, elle ne fonctionne
pas contre les trois boss de l'instance. Par contre,
n’hésitez pas a la placer pres de Medivh si, par
exemple, vous étes un peu débordé par les adds
pendant un combat contre un boss. Il faut voir ces
balises comme des outils de gestion de votre rythme.
Vous pouvez donc également les utiliser pour nettoyer
les adds a la fin d’'une vague pour vous ménager un
temps de régénération un peu plus long, ou pour les
gérer pendant que vous étes confronté a un Gardien
de type Démoniste, qui font trés mal et qu'il faut tuer
rapidement. Gardez cependant en téte que vous

n’en avez au maximum qu’une par joueur.

Chronoseigneur Déja (1)

Au sixieme portail, vous aurez affaire au premier boss,
le plus facile de I'instance. Autant que possible, placez-
vous a distance maximale de sa décharge des arcanes,
qui inflige des dégats en chaine et vous attire a lui.

&>

Il place également un débuff qui diminue les vitesses
d’attaque et de mouvement. Il ne devrait pas poser
de probléme : éliminez-le rapidement pour pouvoir
profiter d’'une courte pause régénération.

Temporus (2)

Le deuxiéme boss apparait avec le douzieme portail.
Assurez-vous de I'engager avec le maximum de vie

et de mana, car il s’agit d'un rude combat. La grosse
difficulté provient du débuff qu'il place sur sa cible
principale (normalement le MT) : une frappe mortelle
qui supprime 10 % des soins regus, et qui peut
s’additionner jusqu’a 10 fois. |l faut donc pouvoir
off-tanker le boss au milieu du combat, et créer une
alternance qui laisse le temps au tank principal de voir
se dissiper le débuff de la frappe mortelle avant de
récupérer Temporus. Une autre solution, en fonction
de la composition de votre groupe, peut consister a
ouvrir le combat avec deux off-tanks, puis laisser le MT
terminer le combat. Dans cette optique, un druide féral,
un paladin spé protection, un deuxiéme guerrier ou
bien un voleur en mode évasion feront parfaitement
I'affaire. Cerise sur le gateau, le boss n’est pas sensible
a la provocation... Il vous faudra donc trouver d'autres
moyens de générer de la menace, et dans tous les cas
la gérer avec précision. Assurez-vous que les DPS qui
ne tankent pas et les soigneurs restent en retrait dans
la liste d’aggro. Temporus est un boss difficile, il faut
que tout le groupe s’y consacre pour le tomber au plus
vite. Pour ce combat uniquement, vous pouvez donc
prendre le risque de laisser les mobs se diriger vers
Medivh pendant que vous tuez le boss : vous utiliserez
ensuite une ou deux chrono-balises pour les nettoyer.
Cela suppose tout de méme qu'il reste, a ce stade, a ce
pauvre Medivh un pourcentage de bouclier décent.

La derniére vague de portails

S'iln'y a plus de dragonnets a partir du treizieme
portail, et si tout semble bien se passer, restez sur

vos gardes. En effet, en héroique, le seizieme et

le dix-septi€éme portails s’ouvriront quasiment
simultanément. Une seule solution : placer
judicieusement vos chrono-balises restantes et vous
focaliser sur les Seigneurs des failles restants pour les
descendre rapidement. Enfin, le dernier portail s'ouvre,
libérant le troisiéme et dernier boss.

Aeonus (3)

Il apparait seul, et se dirige directement vers Medivh.
Sile bouclier est encore actif, vous pouvez I'utiliser
comme marge pour régénérer complétement. Ce
dernier boss ne devrait plus, a ce niveau, poser de
probléme majeur, si vous anticipez bien sa capacité a
geler le temps. Réguliérement, ce sort paralyse tout le
groupe durant 3 a 4 secondes, temps qu’Aeonus met
a profit pour assaisonner votre MT. De temps a autre,
il libere également un souffle de sable en face de lui,
causant des dommages élevés et une diminution de
la vitesse d'attaque. Pour peu que le tank soit maintenu
continuellement au maximum de sa vie, et que les
soigneurs prennent la précaution de lui poser un soin
sur la durée avant un arrét du temps, il ne devrait pas
y avoir de mauvaise surprise.
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PHAT LOOT

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

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

NORMAL
ARMES & PROJECTILES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
Arc long du cré le de Melmorta arc 68 ++ (1 Chi i Déja dps 64.5 (135-252 x 3) / +15 END / + 30 Patt
Grand baton du sang igné baton 2m 70 + (3 Aeonus dps 63 (106-197 x 2.4) / +42 END +42 INT/ +28 scrit/ +121 sorts & soins
R d’époque baton 2m 68 ++ (2 Temporus dps 59.9 (100-188 x 2.4) / +37 END +35 INT/ +227 soins / +12 manal5s
Epée ch de Latro épée 1m 70 + (3 Aeonus dps 71.8 (70-131 x 1.4)/ +15AGl/ +14 ala Epées/ +26 Patt
Lame du millénaire épée Tm 68 + (2 Temporus dps 69.5 (97-181x 2) / +19 END/ +21 résil
ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
TISSU
Mantelet des trois terreurs paul 68 + (1 Ch ig Déja arm 114/ +29 END +25 INT/ +12 toucher sorts / +29 sorts & soins
Kilt d"abjuration de Khadgar jambes 68 ++ (2 Temporus arm 133/ +20 END +22 INT +15 ESP/ +36 sorts & soins/ ~ @ @ > +5 sorts
Couronne gravée au mana (Set) téte 70 + (3 Aeonus arm 127/ 427 END +20 INT/ +15 péné / +34 sorts & soins/ ® ® > +4 résil
CUIR
Protege-épaules dorés par le soleil épaule 68 ++ (1 Chi i Déja arm 214/ +25 AGI +26 END / +15 toucher / +48 Patt
Pantalon de Reflet-de-Lune jambes 70 + (3 Aeonus arm 256 / +25 FOR +16 AGI +24 END +25 INT +23 ESP/ +55 soins
Manicles d' inat (Set) mains 70 + (3 Aeonus arm 183/ +25 AGI +24 END / +17 toucher/ +50 Patt
Capuche de I'innocent téte 70 + (3 Aeonus arm 237/ +28 END/ +30 esq/ +31 résil / +52 Patt
MAILLES
Brassards d'éruption p! lial poig 70 + (3 Aeonus arm 285/ +15 END +18 INT/ +37 soins / +6 manal5s
H de la désolation (Set) téte 70 ++ (3 Aeonus arm 530/ +21 END +25 INT/ +14 ccrit/ +66 Patt/ = ® > +4 toucher
Masgque du feu intéri téte 68 ++ (1 Ch ig Déja arm 516/ +30 END +33 INT/ +22 scrit/ +37 sorts & soins
Harnais de bataille du Crane ricanant torse 68 + (2 Temporus arm 635/ +28 AGI +29 END +20 INT/ +40 Patt/® = @ > +2 manal5s
PLAQUES
E liers du vol cramoisi I 70 + 3 Aeonus arm 873/ +40 FOR +28 END
Cuissards de I'audacieux (Set) jambes 68 + 3 Aeonus arm 1019/ +31 FOR +19 AGI +45 END/ +26 def
Cuissards du vertueux (Set) jambes 70 + 8 Aeonus arm 1019/ +27 END +24 INT/ +26 déf/ +10 mana | 5s / +28 sorts & soins
CAPES
Burnou des i\ges 1 dos 68 ++ (1) Ch ig Déja arm 216/ +15 END / +26 déf/ +29 bbloc
AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
BIJOUX
Sablier du dé (U) bijou 68 ++ (2 Temporus +32 ccrit/ % sur coup critique > +300 Patt (10s)
S bée du cycle infini (U) bijou 70 + (3 Aeonus +70 soins / % sur sorts de soins > +320 hate des sorts (6s)
Anneau de précision spirituelle (U) doigt 68 ++ (1 Chronoseigneur Déja +13 END +18 INT +15 ESP/ +7 manal5s
ARTISANAT
Patron : Chapeau de jungle stylé travail du cuir 350 ? NA Gardien des failles, Cuir/téte: arm 232/ +24 FOR +24 AGI +24 END +24 INT +24 ESP/
Seig des failles +10 manal5s/ +19 sorts & soins
Patron : Renfort d'armure des Arcanes travail du cuir 340 ? (1) Chronoseigneur Déja Renfort: +8 résist arcanes sur une piece de torse, jambes, mains ou pieds
TENUS MAIN GAUCHE
Lampe cceur-stellaire tenu mg 68 ++ (2) Temporus +17 END +18 INT/ +12 toucher sorts / +22 sorts & soins
HEROIQUE
ARMES & PROJECTILES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
Arc long du cré le de Melmorta arc 68 ++ (1 Ch ig| Déja dps 64.5 (135-252 x 3) / +15 END / +30 Patt
Grand baton du sang igné baton 2m 70 + (3 Aeonus dps 63 (106-197 x 2.4) / +42 END +42 INT/ +28 scrit/ +121 sorts & soins
R d'époque baton 2m 68 ++ (2 Temporus dps 59.9 (100-188 x 2.4) / +37 END +35 INT/ +227 soins / +12 manal5s
Epée ch de Latro épée Tm 70 + (3 Aeonus dps 71.8 (70-131x 1.4)/ +15AGl/ +14 ala é Epées / +26 Patt
Lame du millénaire épée 1m 68 + (2 Temporus dps 69.5 (97-181x 2)/ +19 END/ +21 résil
Lame q ] épée 2m 70 - (3 Aeonus dps 108.6 (304-456 x 3.5) / +31 END / +102 Patt/ +30 ccrit
ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
TISSU
Mantelet des trois paul 68 + (1 Ch ig Déja arm 114/ +29 END +25 INT/ +12 toucher sorts / +29 sorts & soins
Braies de l'occultiste ambes 70 - 3 Aeonus arm 163/ 437 END +22 INT/ +23 scrit/ + 36 sorts & soins/ ® > +5sorts
Kilt d"abj de Khadgar ambes 68 ++ 2 Temporus arm 133/ +20 END +22 INT +15 ESP/ + 36 sorts & soins/ @ @ > +5 sorts
Couronne gravée au mana (Set) téte 70 + 3 Aeonus arm 127/ +27 END +20 INT/ +15 péné / +34 sorts & soins/ @ ® > +4 résil
CUIR
Protege-ép dorés par le soleil épaule 68 ++ (1 Ch ig| Déja arm 214/ +25 AGI +26 END / +15 toucher / +48 Patt
Pantalon de Reflet-de-Lune jambes 70 + (3 Aeonus arm 256 / +25 FOR +16 AGI +24 END +25 INT +23 ESP/ +55 soins
Manicles d" inat (Set) mains 70 + (3 Aeonus arm 183/ +25 AGI +24 END / +17 toucher / +50 Patt
Cei du disy de mort taille 70 + (3 Aeonus arm 196/ +28 AGI +28 END / +56 Patt/ +20 toucher
Capuche de I'innocent téte 70 + (3 Aeonus arm 237/ +28 END/ +30 esq/ +31 résil / +52 Patt
MAILLES
Brassards d'éruption p! lial gi 70 + 3 Aeonus arm 285/ +15 END +18 INT/ 437 soins / +6 manal5s
Hi de la désolation (Set) téte 70 ++ 3 Aeonus arm 530/ +21 END +25INT/ +14 ccrit/ +66 Patt/ @ > +4 toucher
Masque du feu intéri téte 68 ++ 1 Ch ig Déja arm 516/ +30 END +33 INT/ +22 scrit/ + 37 sorts & soins
Harnais de bataille du Crane ricanant torse 68 + (2 Temporus arm 635/ +28 AGI +29 END +20INT/ +40Patt/® @ > +2 manal5s
PLAQUES
Espauliers du vol cramoisi paul 70 + (3 Aeonus arm 873/ +40 FOR +28 END
Cuissards de I'audacieux (Set) jambes 68 + (3 Aeonus arm 1019/ +31 FOR +19 AGI +45 END / +26 déf
Cuissards du vertueux (Set) jambes 70 + (3 Aeonus arm 1019/ +27 END +24 INT/ +26 déf/ +10 manal5s/ +28 sorts & soins
Ceinturon des Hauts faits taille 70 - (3 Aeonus arm 782/ +37 END +22 INT/ +20 sorts & soins / +16 blog / +24 déf
CAPES
Burnou des Ages ch dos 68 + (1) Ch ig Déja arm 216/ +15 END / +26 déf / +29 bbloc
AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
BlJOUX
Sablier du dé (U) bijou 68 ++ (2 Temporus +32 cerit/ % sur coup critique > +300 Patt (10s)
S bée du cycle infini (U) bijou 70 + (3 Aeonus +170 soins / % sur sorts de soins > +320 hate des sorts (6s)
Anneau de précision spirituelle (U) doigt 68 ++ (1 Chronoseigneur Déja +13 END +18 INT +15 ESP/ +7 manal 5s
GEMMES
Opale de feu lui (U) orange (J/R) NA spé NA Tous boss +5 AGI/ +4 toucher
Opale de feu rougeoy (1)) orange (J/R) NA spé NA Tous boss +5 par/ +4 déf
Tanzanite luminescente (U) violette (R/B) NA spé NA Tous boss +6 END / +6 sorts & soins
ARTISANAT
Patron : Chapeau de jungle stylé travail du cuir 350 ? NA Gardien des failles, Cuir/téte: arm 232/ +24 FOR +24 AGI +24 END +24 INT +24 ESP/
Seig des failles +10 manal5s/ +19 sorts & soins
Patron : Renfort d'armure des Arcanes travail du cuir 340 ? (1) Chronoseigneur Déja Renfort: +8 résist arcanes sur une piece de torse, jambes, mains ou pieds
TENUS MAIN GAUCHE
Lampe cceur-stellaire tenu mg 68 ++ (2) Temporus +17 END +18 INT/ +12 toucher sorts / +22 sorts & soins



