LES DONJONS

Labyrinthe des Ombres

Mode héroique : chaque joueur du groupe doit
étre révéré aupres de la Ville basse pour empocher
Entrée/sortie la clé auchenai et rentrer dans le mode héroique
Ambassadeur Gueule d’enfer de cette instance.
Cceur Noir le Séditieux
Grand maitre Vorpil Le Labyrinthe des Ombres est la derniéere instance
Marmon d'Auchindoun. Prévoyez du temps pour la boucler,
Espion To’gun car elle est certainement la plus longue instance du jeu
Livre des Noms gangrénés avec Basse-tourbiére. |l nous aura fallu six heures en
Le Codex de sang ) héroique lors de nos premiers essais pour en venir a
Essence de Marmon bout, avec une composition de groupe relativement
1¢ fragment de la clé <+ e optimisée. Donc prévoyez du temps. Rien de pire
que d'arriver devant Marmon et de devoir arréter,
car certains doivent quitter le jeu. En mode normal,
prévoyez deux heures environ.
* Pour rentrer dans le Labyrinthe, une seule clé est
nécessaire pour votre groupe. Cette clé se récupére
a 100 % sur le boss de fin des Salles de Sethekk.
* L'instance étant composée d’humanoide en majorité,
(et de pack allant jusqu’a six), il vous faut au moins deux
crowd control stables, surtout en héroique. On ne peut
que trop vous conseiller d’'embarquer un mage et
un voleur avec sap amélioré.
* Comme pour bon nombre d’'instances héroique,
la présence de deux soigneurs est fortement
recommandée. Cependant, prévoyez, pour 'un des
soigneurs, un équipement orienté dégats qui sera utile
pour certains passages ou le focus DPS est la clé.
" * Linstance est plutot longue, mais pas avare en loot
Forét de Terrokar T3.5: épaules prétre, démo, guerrier ; gants druide ;

= jambiéres voleur et chaman et robe pour démoniste.
Niveau 70 « N'oubli . 5 Vestar

oubliez pas que vous pouvez réparer a l'extérieur

de I'instance dans la zone d’Auchindoun.

LES QUETES LIEES

LES MONSTRES DU LABYRINTHE DES OMBRES :
(N1-normal) Trouble a Auchindoun
NOM NIVEAU TYPE PV PRIORITE CARACTERISTIQUES Donnée par: Maitre-espionne Mehlisah
Acolyte de la Cabale 70 élite Soigneur 16000 +++ Soins Hautecouronne > Shattrath
Ligemort de la Cabale 70 élite Guerrier 21000 - Enchainement, DoT physique Ombre inrfif - 4
Démoniste de la Cabale 70 élite Caster 16000 + (accompagné d‘un familier) trait de I'ombre ‘o_l,”Lt{f ‘ se prese_nter au commandant Mahfuun
Ritualiste de la Cabale 70 élite Guerrier/Caster 17000 + Dispell, sorts agressifs (boule de feu, de glace...) a I,entree du Labyrlnth‘e de_’s Ombres
Surveillant gangréné 70 élite Guerrier 81000 / Frappe mortelle, fear de zone Récompense : quéte a suivre
Instructeur malveillant 70 élite Guerrier 69000 / Désarme, débuff armure, nova d’'ombre, dégats + +
Assassin de la Cabale 70 élite Voleur 21000 / Furtif, coup bas (N2-normal) Le Codex de sang
Sectateur de la Cabale 70 élite Guerrier 18000 - Surine, dégats ++ 5 . ’os 4
Prétre des Ombres de la Cabale 70 élite Caster 16000 +++ Mot de I'ombre : douleur, fouet mental Donnée par: Khn'nix > Marécage de Zangar
Squelette 70 Guerrier 3000 — Brise genou > S_porggg_ar
Zélote de la Cabale 70 élite Caster 17000 + Se transforme en chien Objectif : lire le Codex de sang
Fanatique de la Cabale 70 élite Guerrier 21000 ++ dégats ++ Récompense : quéte a suivre
Bourreau de la Cabale 71 élite Guerrier 22000 + Tourbillon Note : le Codex de sang se trouve au pied de Vorpil (C)
Lieur de la Cabale 11 élite Caster 17000 +++ Contrdle mental
Invocateur de la Cabale 71 élite Caster 17000 ++++  Invoque un Acolyte (N3-normal) Au coeur de labyrinthe

Donnée par: Le Codex de sang > Auchindoun

> Labyrinthe des Ombres

Objectif : tuer Marmon et faire votre rapport a
Mehlisah Hautecouronne sur la Terrasse de la lumiére,
a Shattrath

Récompenses : Souliers de Shattrath ou Bottes

de maitre espionne ou Bottes auchénai ou Greves
sha'tari ouvragées (voir tableau)

(N4-normal) Trouvez I'espion To’gun

Donnée par: Espionne Grik'tha > Auchindoun

> Entrée du Labyrinthe des Ombres

Objectif : trouver To’gun dans le Labyrinthe

des Ombres

Récompense : 11000 xp

Note : To’'gun est emprisonné dans le couloir derriere
le premier boss, Ambassadeur Gueule d’enfer en (A)

(N5-normal) Les machines a &mes

Donnée par: To’gun > Auchindoun > Labyrinthe
des Ombres

Objectif : voler cing machines a ames et les ramener
a Mehlisah Hautecouronne sur la Terrasse de la
lumiére, a Shattrath

Récompenses : Couvre-bras de Shattrath ou Garde-
poignets de maitre espionne ou Brassard auchenai
ou gardes bras des sha'tari ouvragées (cf. tableau)
Note : vous trouverez des machines a &mes dans la
salle du deuxiéme (peu), troisieme (un peu plus) et
quatrieme boss (beaucoup!). Ne vous précipitez pas,
il y en aura pour tout le monde!
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(N6-normal) L'entrée de Karazhan

Prérequis : longue série de quétes, voir guide Karazhan
Donnée par: Khadgar > Shattrath

Objectif: ramenez le premier fragment de la clé
Récompense : 12650 xp

Note : le fragment se trouve a la gauche de Marmon
dans un réceptacle (F). Activer le réceptacle fait
apparaitre un élémentaire, ne I'activez pas avant d'avoir
tué Marmon. Cette quéte permet d’accéder a la quéte
«Le deuxieme et troisieme fragment» prérequis dans
votre accés pour Karazhan.

(N7-héroique) L'épreuve des Naaru : Force
Prérequis : avoir réalisé la longue série de quétes de la
Vallée d’'Ombrelune «La formule de Damnation ». Cette
série débutera a I'autel de Damnation et vous obligera
atuer Cythruk au centre de la Vallée.

Donnée par: Adal > Shattrath > Forét de Terrokar
Objectif : récupérer le Trident de Kalitresh sur le boss
de fin du Caveau de la Vapeur (héroique) > Marécage
de Zangar. Récupérer I'essence de marmon sur le boss
de fin du Labyrinthe des Ombres

Récompense : finir les 3 quétes des Naaru vous ouvrira
une nouvelle épreuve des Naaru: Maghteridon. La
réussir vous permettra d’accéder a l'instance de raid
25: le Donjon de la Tempéte

Note : prévoyez 6-7 heures avec un bon groupe pour
nettoyer le Labyrinthe des Ombres en héroiques et tuer
Marmon. (D)

(N8-normal) Le Livre des noms gangrenés

Donnée par : Altrius le souffrant > Nagrand > Berceau
del'été

Objectif: ramener le Livre des noms gangrenés sur
Cceur Noir le Séditieux a Altrius le souffrant (B)
Récompense : 9po48

LE PAS-A-PAS

En entrant dans le labyrinthe, dirigez vous vers la
gauche. ll'y a de fortes de chances pour que vous
aperceviez, sur votre minimap, un PNJ correspondant
ala quéte (N4) mais situé a droite. Il n'y a pas d’accés
par la droite, vous devez donc faire le tour en passant
par la gauche. Les premiers packs sont composés
d'Acolyte de la Cabale. Les Acolytes possédent des
capacités de soins importantes, qui peuvent étre
interrompues. Neutralisez-en un pour vous occuper
de l'autre. Les Ligemorts de la Cabale s’ajoutent vite
aux Acolytes pour renforcer les packs. Les Ligemorts
posent un DoT ombre (Enchainement noir) et ont une
capacité d’enchainement. Concentrez-vous sur les
Acolytes pour que le Ligemort ne puisse étre soigné.
Continuez en progressant sur la gauche pour n"avoir
qu’'a nettoyer la moitié des packs. Le Démoniste de

la Cabale accompagné de ses diablotins se fait sans
souci: moutonnez le Démo et faites de I’AoE pour
éradiquer les diablotins. Nettoyez le dernier pack
(attention a la patrouille individuelle) et rentrez dans

le couloir en collant bien a gauche (derriére le brasero).
Le couloir mene a la salle du premier boss. Cette salle
est composée de six packs de Ritualistes de la Cabale
et de Surveillants gangrénés en patrouille. Les
Ritualistes sont autour des piliers par groupe de trois en
normal et quatre en héroique. Occupez-vous d'abord
du pack de droite et de gauche, puis de celui du centre
en prenant garde aux Surveillants gangrenés qui
patrouillent. En héroique, tout tient dans le pull et dans
le focus DPS, car le contréle est tres délicat (ils passent
leur temps a dissiper les moutons...). Il faut les attirer
et vite sortir de leur ligne de vue de maniére a les faire
tous venir dans le couloir. Une fois dans le couloir :
essayez d’en neutraliser deux (stun, chain mouton),
d’en tanker un et de focus DPS le dernier. Les Ritualistes
peuvent étourdir un membre du groupe via un sort
canalisé, dissiper la magie et poser un débuff de feu qui
augmente les dégats de feu subis (+ 108, cumule x5),
et lance des sorts offensifs de type boule de feu.

lIs ne font pas si mal, restez concentrés.

Siles Surveillants gangrénés sont plutot gérables en
normal, aucune erreur ne peut étre commise en mode
héroique, etils demeurent de loin les trashs les plus
saoulants. Pour ce combat, il faut se battre a peu prés
ala moitié du couloir en arc de cercle (pour en pas étre
fear dans la salle). Le Surveillant a deux aptitudes : un
fear de zone (qui réinitialise totalement I'aggro) et une
frappe mortelle (6 000 sur de la plaque). La technique
est simple : TOUT LE MONDE doit étre au corps a corps
de maniére a se prendre le fear et donc reset son aggro
(si vous y résistez, vous étes mort, revenez vite pour
aider). Reprenez vos positions a la fin de chaque fear.
Le totem de séisme du chaman ou I'anti-fear du prétre
nain sont utiles pour raccourcir le combat. Pour ce qui
est des soins, maintenez le tank avec un bon niveau de
vie et mettez lui des HoTs en permanence pour qu'il
survive pendant le fear. Pour parer les frappes
mortelles, mettez un bouclier sur votre tank, le temps
que le débuff s’en aille, puis remettez le d’aplomb.
Vous pouvez aussi soigner a perte si votre mana vous
le permet. Nettoyez les trois Surveillants et les packs
de Ritualistes restants.

Attention : lorsque le dernier Ritualiste du dernier pilier
meurt, cela libére automatiquement Ambassadeur
Gueule d'enfer. Pour ce dernier pack, retournez vers

le couloir pour régénérer alors que le boss sera libéré.

Ambassadeur Gueule d’enfer (1)
L'affrontement est assez simple quand on connait les
quelques subtilités : il fear tout le monde de maniére
réguliere (25s) et il fait un cone d'acide devant lui, qui

fait des dégats de nature sur le temps. En outre, en
mode héroique, notre Gueule d’enfer «enrage» au
bout de trois minutes. Par conséquent, le tank doit faire
le nécessaire pour mettre le boss dos au groupe (pour
le cone d'acide), et le soin doit étre géré pour encaisser
le fear (mettre des HoTs). Au niveau DPS, il faut mettre
le paquet, vous avez un peu plus de deux minutes pour
le tuer. Comme vous étes fréquemment sous fear, cela
réduit encore le temps du focus DPS. Mais a moins
d’avoir un chaman et son totem de séisme, vous n‘avez
pas le choix : vous devez faire mal et tres vite. Un seul
soigneur est ici nécessaire pour maintenir le MT en vie.
Faites passer votre second soigneur en mode DPS.

Avec sa mort, vous libérez I'accés a un couloir qui va
vous conduire a To’gun, que vous recherchez pour

la quéte (N4). Ensuite, vous allez vous attaquer a un

des passages les plus longs et délicats de I'instance :
nettoyer le réfectoire qui vous sépare du deuxiéme
boss ol vous attendent des packs de quatre, cing ou
six mobs, mieux vaut avoir prévu de la capacité de
contréle... Gaffe a la patrouille de I'Instructeur, et pullez
un des deux packs de quatre sur les bancs devant vous.
Il contient deux Sectateurs de la Cabale, un Acolyte

et un Ligemort. Le Sectateur surine, et le Ligemort
étourdit et fait un enchainement de zone assez violent
(tenez-le a I'écart). SiI’Acolyte est une cible prioritaire,

il peut étre intéressant a CM dans la mesure ou il soigne
trés bien (assez pour aggro) et peut poser un bouclier
d’ombre qui absorbe environ 3000 points de dégats
d’ombre, ce qui s"avérera pratique pour la suite. En
fonction de votre capacité a CM ou non, le tank doit

en garder deux sur lui, les autres doivent soit étre
neutralisés soit étre éliminés les premiers. Battez-vous
dans la salle du premier boss et n'hésitez pas a vous
étaler. Une bonne gestion des fears dans les packs qui
suivront peut vous permettre d’en venir a bout plus
facilement. Apres le premier pack, pullez I'Instructeur
malveillant. Faites aussi attention aux Assassins de la
Cabale entre chaque pull! lly en a un a trouver apres
chaque pack nettoyé dans le réfectoire. LInstructeur fait
de gros dégats, lance une nova d’ombre (contrable),
désarme et augmente les dégats de mélée recus sur les
cing prochaines attaques. Méme si ¢’est un simple tank
+ DPS, attention a votre aggro. Bien que ce soitun
démon, I'Instructeur est insensible au bannissement
etal'asservissement.

Pullez ensuite le banc de gauche de la méme maniére
que celui de droite. Pensez a chercher I'assassin aprés
chaque pack. Les packs s’agrandissent avec
I'apparition des Prétres des Ombres de la Cabale et des
Démonistes de la Cabale accompagné par un familier
(diablotin, succube ou un felhunter). Le Préte des
Ombres fait trés mal, et il est préférable de le neutraliser
plutét que de vouloir le tuer des le début. En effet, il
pose des mots de I'ombre : douleur et fait des fouets
mentaux qui font trop de dégats pour étre controlés.

Le Démoniste fait des traits d’ombre ainsi que des
corruptions. De plus, le familier utilise aussi ses
capacités (séduction, silence...). En résumé, neutralisez
le Prétre des Ombres, tuez le familier du Démo puis
I’Acolyte au pull. Le tank doit prendre le reste du pack
en faisant tankant le Ligemort loin des tissus. Tachez

de vous trouver proche d’un allié pouvant vous sauver
la mise via un fear, un piege de glace, un nova ou autre.
Battez-vous toujours dans la salle du premier boss pour
éviter toute aggro. Une fois le coté gauche nettoyé,
vous pouvez aller vous placer dans le réfectoire

sans trop de risques.

Pour attirer I'lnstructeur malveillant qui se balade

du c6té droit, le puller doit s’approcher des marches

du boss et puller au moment ot le monstre s’éloigne
du pack de six (a gauche du pack de six, au niveau

du pilier). Ces Instructeurs doivent étre tués avant
d’entreprendre les pulls des packs sur les cOtés.

La place est nette ? Go sur le boss !

Cceur Noir le Séditieux (2)

Il s'agit du deuxieme boss de cette instance. C'est

un combat assez long et plutot pesant, tant en normal
qu’en héroique (en héroique, il ne fait que taper plus
fort). Ce rigolo posséde trois aptitudes : toutes les
20-30 secondes, il prend le contrdle de tous les
membres du groupe et les fait se taper dessus, il fait
aussi une AoE knockback (qui fait baisser I'aggro), ainsi
qu’une charge qui fait environ 2000 dégats sur la cible.
Le maitre mot de ce combat : gardez votre sang-froid et
ne faites pas d'over DPS. Vous avez le temps, le boss n'a
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pas beaucoup de vie, il faut impérativement que tout
le monde survive et, donc, que chacun gére bien son
niveau d’aggro et sa mana (d'ailleurs, si vous étes

a court de mana, ne prenez pas votre potion juste
avant un contrble mental, hein!).

Pour faciliter le combat, le boss doit étre tanké sur

la plate-forme, dos a un mur, de maniére a pouvoir

le reprendre facilement apres le knockback. A noter
d’ailleurs que les DPS devront étre trés vigilants a ne
pas reprendre I'aggro apres lesdits knockbacks : laissez
2-3 secondes a votre MT pour reconstruire son aggro.
Pensez également a claquer vos gros CD dés
I'ouverture du combat, histoire de ne pas lancer

une POM-kikoo-pyro sur votre Prétre lorsque

vous étes sous contréle mental...

Le soigneur doit se trouver relativement loin de ses
camarades pour éviter de subir trop de dégats et

de consommer trop de mana pendant les CM (a ce
propos, il peut étre intéressant, ici, de jouer avec la
ligne de vue en reculant dans les escaliers quand vous
sentez I'arrivée du CM. Cela vous fait gagner quelques
secondes de trajet avant de rencontrer un de vos
compagnons, donc de la mana). Un combat de longue
haleine, qui repose en grande partie sur la gestion
personnelle de son personnage (aggro, mana).

Récupérez sur son corps sans vie le Livre des

noms gangrenés correspondant a la quéte (N8).
Continuez votre chemin (en faisant attention a
I'apparition des squelettes non élites). La salle qui

suit contient des Surveillants gangrenés ou des
Instructeurs malveillants, ainsi que des packs de
Sectateurs et d’Acolytes. Restez dans le couloir le
temps de faire de la place dans la salle. La salle qui suit
est la salle du troisiéme boss. Cette salle contient un
Instructeur ou un Surveillant, quatre packs composés
d’un Zélote, d'un Fanatique et de deux Sectateurs de

la Cabale, et des groupe de squelettes non élites sur les
cotés. Commencez par vous occuper de la patrouille.
Occupez-vous ensuite du premier pack de quatre :
Fanatique en premier, tankez les Sectateurs et
neutralisez le Zélote. Le Fanatique frappe vite et fait des
dégats importants. Le Zélote se transforme en un chien
de Molten Core lorsque que ses points de vie sont
proches du zéro (volez-lui ce sort). Une fois transformé,
il fait beaucoup de dommages. Vous remarquerez sur
les cOtés droit et gauche des tas d’os qui recelent de
nombreux squelettes. Vous pouvez les faire a I'AoE,

en normal comme en héroique, cependant, laissez
quand méme le guerrier puller, et privilégiez le combo
nova de glace + pluie de feu/glace que I’AoE arcane.
Attention a la patrouille située devant le boss qui
risque de venir avec le dernier pack si le sap lache

au mauvais moment.

Grand Maitre Vorpil (3)

Un combat qui va mettre vos nerfs a rude épreuve,

et ol vos déplacements (surtout celui du MT) sont
fondamentaux.

En mode normal : désignez un DPS sur les adds

(qui tombent rapidement), et tachez de faire

slalomer Vorpil entre les adds qui pourraient rester.

En mode héroique : ne perdez pas de temps sur les
adds. Concentrez un DPS violent sur le boss, sous
peine de vous voir rapidement submergés (oui, vous
pouvez passer votre MT en stuff DPS, méme comme
¢a, un seul soigneur suffit pour le combat, attention
quand méme au bannissement). Explications :

* En normal comme en héroique, dés que le combat
est engagé, Vorpil invoque des élémentaires qui

vont se diriger vers lui pour le soigner. Si jamais un
élémentaire arrive jusqu’au boss, il se consumera

en une AoE arcane qui le soignera a hauteur de 7 %
etinfligera des dégats aux joueurs a proximité. En
héroique, on est rapidement submergés par ces adds,
donc mieux vaut concentrer le DPS sur le boss.

* De plus, toutes les 30 secondes environ, Vorpil
téléporte tout le groupe et lui-méme sur la plate-forme
ou il se trouvait au début du combat. Une fois a
destination, il déclenche une pluie de feu sur la plate-
forme (que tout le monde doit donc vite quitter).

* Autre joyeuseté (en mode héroique uniquement) :

il bannit aléatoirement un membre du groupe.

La stratégie pour le mode héroique est donc la
suivante: le pull est effectué par le tank qui va ramener
Vorpil vers I'entrée de la salle. Laissez un peu de temps
a votre MT pour construire et se déplacer, puis lachez
la sauce! Il faut au moins lui avoir enlever 30 % de vie
au moment ou il déclenche sa premiere téléportation
vers sa position initiale. Une fois votre groupe
téléporté, votre MT, qui est toujours en cible d’aggro du
boss, doit une nouvelle fois ramener Vorpil vers I'entrée
de la salle, mais, cette fois, en slalomant entre les adds
(la nova du Mage I'aidera bien dans sa tache). Le but
est de conditionner I'apparition des adds dans cette
partie de la salle, ca aidera pour la troisieme phase.
Une nouvelle fois, max DPS en laissant a votre MT

le temps de construire un peu son aggro pendant son
déplacement, parfois chaotique. De nouveau, il faut
lui enlever environ 30 % de sa vie avant qu'il ne vous
retéléporte. Lorsque cette deuxiéme téléportation
arrive, reculez-vous tous vers le couloir de Marmon.

A priori, aucun add n’a d( apparaitre dans cette partie
(puisque vous avez conditionné les adds en bas) ;
alors tuez Vorpil. Donnez tout ce que vous avez!

Car s'il devait vous téléporter a nouveau, vous

seriez submergés par les adds (mais tentez de
'amener vers I'entrée de la salle quand méme).
Concernant la gestion du bannissement en héroique,

c’estun peu la loterie. Si le tank se fait bannir, le boss
se tournera vers le deuxieme sur la liste d’aggro, a lui
de se déplacer en fonction des adds. A noter que vous
ne serez pas téléporté alors que vous étes banni.

N’oubliez pas de lire le Codex de sang en lévitation sur
le sol pour la quéte (N2). Vous récupérez alors la quéte
(N3) puis passez le couloir pour admirer le Hall hurlant,
I'ultime salle qui abrite Marmon, le boss final de
I'instance. Le pull est déterminant dans cette salle,
prenez le temps de bien regarder ce qui se passe. Vous
verrez que des Lieurs ou des Invocateurs sortent des
tentes et viennent se placer entre vos rangées de
mobs. lIs se font d"ailleurs rapidement tuer par
Marmon. C’est pile au moment de leur mort que

votre ligne doit étre pullée. Si vous pulliez lorsque

le Lieur/Invocateur est la, vous attireriez la rangée

de derriere, et cela deviendrait totalement ingérable.
Commencez par les deux Bourreaux. Neutralisez-en un
et concentrez-vous sur le dernier. Pensez a vous écarter
lorsqu'ils effectuent leurs tourbillons. Vous devez
ensuite affronter trois packs de quatre humanoides
composés d'un Lieur, de deux Bourreaux et d'un
Invocateur. Llnvocateur est la cible prioritaire. Il faut le
tuer rapidement et 'empécher d’invoquer un Acolyte
de la Cabale (contre-sort, coup de pied ou de bouclier).
Il naura pas a étre tanké (ou bien peu de temps), il doit
mourir avant d'arriver jusqu’a vous. La cible suivante
est le Lieur, mais il est conseillé de le neutraliser
(mouton) pour avoir a le tuer en dernier, caril ala
possibilité de prendre le contréle d'un de vos joueurs.
Le tank devra donc garder sur lui les deux Bourreaux,
pendant que le groupe les tue. Aprés ces trois packs,
vous arriverez devant trois Lieurs au pied de Marmon.
Soyez attentif sur les contréles mentaux pour libérer
rapidement vos camarades. Il est maintenant temps
d'affronter le boss final de I'instance.

Marmon (4)

Nous nous intéresserons au seul mode héroique

pour ce boss. Voyez en fin de paragraphe les conseils
pour le mode normal (excessivement simple).

* Alla maniére d'un Geddon, Marmon pose sur un

des joueurs du groupe (deuxieme de la liste d’aggro)
une bombe (le Toucher de Marmon) qui inflige, apres

5 secondes en héroique et 10 secondes en normal,
4000 de dégats (nature) plus 1000 de dégats a la chute.
L'explosion a un effet de zone qui réduit au silence les
personne a proximité. En héroique, des qu’un joueur
est affecté, tous les autres joueurs sont attirés vers lui.

* Marmon incante aussi une explosion autour de lui qui
inflige d'énormes dégats et qui ralentit le déplacement
de 90 %. Cette explosion a une portée équivalente

au rond (au sol) dans lequel il se trouve.

* En héroique, tous les joueurs placés en dehors

du cercle recoivent un éclair de nature toutes

les 5 secondes, d’environ 2000 dégats.

En ce qui concerne la stratégie, tout est donc question
de placement et de réactivité : en héroique, TOUT LE
MONDE doit se placer dans le cercle de Marmon juste
devant lui (pour éviter de recevoir les éclairs de nature).
Lorsqu’un joueur a la bombe, il doit se placer le plus
vite possible derriere Marmon (on peut traverser
Marmon pour aller se mettre derriére lui), loin des
autres, pour exploser. Il estimportant que celui qui est
la victime du toucher de Marmon ait plus de 5 000 PV
avant d’exploser. Dans le cas contraire, il meurt.
Lorsque Marmon se concentre pour exploser (vous
I'entendez ou le voyez), tout le groupe doit quitter le
cercle en passant par le petit escalier par lequel vous
étes arrivé, sans aller trop loin. Une fois au bord du
cercle, vous étes affectés par un éclair de nature (car
vous vous étes éloignés), mais de deux maux, c’est

le moindre. Vous revenez pour DPS et vous répétez
I'opération autant de fois que nécessaire. Une fois
compris les positionnements, le combat est simple.

En mode normal : tous les attaquants a distance se
placent en dehors du cercle, écartés les uns des autres.
Ces attaquants se déplacent en fonction du joueur qui a
la bombe. Les CaC, eux, foncent sur Marmon et sortent
du cercle quand il active son AoE. Un combat vraiment
simple, méme pour des joueurs moyens.

Marmon mis a mal, vous validez la quéte (N3). Fouillez
son corps pour ramasser I'Essence de Marmon (mode
héroique uniqguement), nécessaire a la quéte (N7).

Sur la gauche de ce qu'il reste de Marmon se trouve

le premier fragment de la clé de Karazhan (quéte N6).



LES DONJONS

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 TYPENIV DROP  MAP MOB OU QUETE  DETAIL
Canon a main Irefeu arme a feu 68 ++ 3 Grand maitre Vorpil dps 64.5 (90-168 x 2) / +10 ccrit/ +30 Patt
Lance soni arme d'hast 70 + 4 Marmon dps 93.3 (261-392 x 3.5) / +35 AGI +30 END / + 24 toucher / +62 Patt
Bag! aux ames de I'Aldor I 68 + 1 Gueule d’Enfer dps 125.3 (158-293 x 1.8) /+9 END +8 INT +10 ESP/ +22 soins
Bag de I'aile-du-Néant b 68 + (2 Cee ir le Seditieux dps 125.3 (158-293 x 1.8) (ombre) /+19 END / +16 sorts & soins
Lame de tueur mur dague Tm 70 + (4 Marmon dps 71.8 (109-164 x 1.9)/ +21 END/ +26 Patt/ +15ala pé Dagues
Grande épée des réves atroces (U) épée md 70 + (4 Marmon dps 41.4 (35-114 x 1.8) / +15 END +14 INT/ +14 toucher sorts / +130 sorts & soins
Matraque étourdi: (U) masse 1m 68 + (3 Grand maitre Vorpil dps 69.7 (73-136 x 1.5/ % toucher > +132 hate (10s)/® = > +6 Patt
ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL
TISSU
E liers bénis (Set) épaul 70 ++ 3 Grand maitre Vorpil arm 117/ +10 END +17 INT +20 ESP/ + 42 soins/® @ > +3 INT
Spallieres de I'oubli (Set) epaul 70 + 4 Marmon arm 117/ 425 END +17 INT/ +29 sorts & soins/ ~ @ > +3 toucher sorts
Gants d'annihilation de Jaeden mains 68 + 1 Gueule d’Enfer arm 95/ +25 END +25 INT/ +39 sorts Ombre
Mules silenci de méditation pieds 70 + (4 Marmon arm 107/ +24 END +25 INT +21 ESP/ +26 sorts & soins
Robe de I'oubli (Set) torse 70 + (4 Marmon arm 156 / +30 END +20 INT/ +40 sorts & soins/® = @ > +6 END
Vétements bénis (Set) torse 70 + (4 Marmon arm 156 / +12 END +26 INT +26 ESP/ +57 soins/® = @ > +6 END
CUIR
ieres d" inat (Set) jambes 70 + (4) Marmon arm 256 / +40 AGI +33 END / +22 toucher / +44 Patt
Protége-mains de Reflet-de-Lune (Set) mains 70 + (2) Cceur-noir le Séditieux arm 183/ +19 FOR +13 AGI +18 END +20 INT +17 ESP/ +40 soins
MAILLES
Kilt du mascaret (Set) jambes 70 + (4 Marmon arm 570/ +39 END +31 INT/ +19 scrit/ +35 sorts & soins
Casque aile-réve téte 68 + 1 Gueule d’Enfer arm 516 /+16 END +25 INT/ +13 toucher / +20 ccrit/ +6 manal5s / +66 Patt
Harnais des courants profonds torse 70 + (4 Marmon arm 652/ +28 END +30 INT/ +68 soins / +10 manal5s
PLAQUES
Garde-épaules de l'audacieux (Set) épaul 70 + 4 Marmon arm 873/ +25FOR +25END/ +17 déf/ @ > +3esq
Jambi ornées du vénéré jambes 68 + 2 Cee ir le Séditieux arm 993/ +24 FOR +21 END +25 INT/ +26 sorts & soins/® = @ > +2 manal5s
Bottes ornées du sanctifié pieds 68 + 1 Gueule d’Enfer arm 780/ +24 FOR +18 END +20 INT/ +29 sorts & soins
Cuirasse des graces multiples torse 68 + (3 Grand maitre Vorpil arm 1135/ +40 END +28 INT/ +62 soins/ +11 manal5s
BOUCLIERS
ier au blason de Lune-d‘argent boucli 70 + (4) Marmon arm 3806/ blog 86 / +20 INT/ +23 sorts & soins/ +5 manal5s
Bouclier du Valeureux en platine bouclier 68 + (1) Gueule d’Enfer arm 3711 /bloq 83/ +33 END / +24 déf
CAPES
Cape du séditieux dos 68 + (2) Cceur-noir le Séditieux arm 76/ +15 END / +16 toucher /+18 ccrit/ +30 Patt
AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL
BlJOUX
Figurine ad ine (U) bijou 68 + (2 Cee ir le Séditieux +32 déf/ut > +1280 arm (20s)
Joyau du mystique chari: ique (U) bijou 68 ++ (3 Grand maitre Vorpil Diminue votre envers les cibles ies dans un rayon de 30m
Broche du potentiel augmenté cou 68 + (2 Ceeur-noir le Séditieux +15 END +14 INT/ 49 toucher sorts / +14 scrit/ +22 sorts & soins
ARTISANAT
Patron : Pantalon frappe-sort (Set) couture 375 ? (4) Marmon Tissu/jambes: arm 156/+12 END + 8 INT/+ 22 touch. sorts/+ 26 scrit/+46 sorts & soins/@® = @>+4 END
Plans : Casque en gangracier forge 365 ? NA Fanatique de la Cabale Plaques /téte: arm 1284 / +27 END/ +33 déf/ ® ® @ > +4 toucher
Patron : Chapeau violet stylé travail cuir 350 ? (2) Ceeur-noir le Séditieux Cuir/ téte: arm 232 /+48 AGI +45 END
RELIQUES
Idole de la reine d'émeraude (U) idole 68 + (1) Gueule d’Enfer +88 aux soins périodiques de votre Fleur de vie
HEROIQUE
ARMES & PROJECTILES TYPENIV DROP  MAP MOB OU QUETE  DETAIL
Canon a main Irefeu arme a feu 68 ++ (3 Grand maitre Vorpil dps 64.5 (90-168 x 2) / +10 ccrit/ +30 Patt
Lance sonig| arme d'hast 70 + (4 Marmon dps 93.3 (261-392 x 3.5) / +35 AGI +30 END / +24 toucher / +62 Patt
B aux dmes de I'Aldor bag 68 + (1 Gueule d’Enfer dps 125.3 (158-293 x 1.8) /+9 END +8 INT +10 ESP/ +22 soins
B de I'aile-du-Néant I 68 + (2 Ceel ir le Séditieux dps 125.3 (158-293 x 1.8) (ombre) /+19 END / +16 sorts & soins
Lame de tueur mur dague Tm 70 + 4 Marmon dps 71.8 (109-164 x 1.9) / +21 END/ +26 Patt/ +15ala é Dagues
Grande épée des réves atroces (U) épée md 70 + 4 Marmon dps 41.4(35-114 x 1.8) / +15 END +14 INT/ +14 toucher sorts / +130 sorts & soins
que étourdi: (U) masse 1m 68 + 3 Grand maitre Vorpil dps 69.7 (73-136 x 1.5) / % toucher > +132 hate (10s)/® =~ > +6 Patt
Matraque a onde de choc (U) masse md 70 - 4 Marmon dps 41.4 (33-124 x 1.9) / +24 END / +16 scrit/ +317 soins / +6 manal5s
ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL
TISSU
Espauliers bénis (Set) épaul 70 ++ 3 Grand maitre Vorpil arm 117/ +10END +17 INT +20 ESP/ +42 soins/® @ > +3 INT
Spalliéres de I'oubli (Set) épaul 70 + 4 Marmon arm 117/ +25END +17 INT/ +29 sorts & soins/ @ > +3 toucher sorts
Ch du maitre du Kirin Tor jambes 70 + 4 Marmon arm 163/ +27 END +29 INT +25 ESP/ +36 sorts & soins/® = @ > +4 toucher sorts
Gants d'annihilation de Jaeden mains 68 + 1 Gueule d’Enfer arm 95/ +25 END +25 INT/ +39 sorts Ombre
Mules silencit de meditation pieds 70 + (4 Marmon arm 107/ +24 END +25 INT +21 ESP/ + 26 sorts & soins
Ceinture de dép i taille 70 + (4 Marmon arm 105/ +31 END +27 INT/ +17 toucher sorts / +34 sorts & soins
Robe de I'oubli (Set) torse 70 + (4 Marmon arm 156 / +30 END +20 INT/ +40 sorts & soins/® = @ > +6 END
Vétements bénis (Set) torse 70 + (4 Marmon arm 156 / +12 END +26 INT +26 ESP/ +57 soins/® = @ > +6 END
CUIR
Jambiéres d inat (Set) jambes 70 + 4 Marmon arm 256 / +40 AGI +33 END / +22 toucher / +44 Patt
Gants de maitre voleur mains 70 + 4 Marmon arm 218/ +23 AGI +25 END / +58 Patt/Rend i ible au dé
Protége-mains de Reflet-de-Lune (Set) mains 70 + 2 Cceur-noir le Séditieux arm 183/ +19 FOR +13 AGI +18 END +20 INT +17 ESP/ +40 soins
MAILLES
Kilt du mascaret (Set) jambes 70 + (4 Marmon arm 570/ +39 END +31 INT/ +19 scrit/ + 35 sorts & soins
Cei de férocité taille 70 + (4 Marmon arm 438 / +28 AGI +21 END +22 INT/ +14 toucher / +44 Patt
Casque aile-réve téte 68 + (1 Gueule d’Enfer arm 516 /+16 END +25 INT/ +13 toucher / +20 ccrit/ +6 manal5s / +66 Patt
Harnais des courants profonds torse 70 + (4 Marmon arm 652 / +28 END +30 INT/ +68 soins / +10 manal5s
PLAQUES
Garde-épaules de l'audacieux (Set) épaul 70 + (4 Marmon arm 873/ +25FOR +25END/ +17 déf/ = @ > +3esq
Jambiéres ornées du vénéré jambes 68 + (2 Cee ir le Séditieux arm 993/ +24 FOR +21 END +25 INT/ +26 sorts & soins/® = @ > +2 manal5s
Bottes ornées du sanctifié pieds 68 + (1 Gueule d’Enfer arm 780/ +24 FOR +18 END +20 INT/ +29 sorts & soins
Cuirasse des graces multiples torse 68 + (3 Grand maitre Vorpil arm 1135/ +40 END +28 INT/ 462 soins / +11 manal5s
BOUCLIERS
Bouclier au blason de Lune-d'argent k li 70 + (4) Marmon arm 3806/ bloq 86 / +20 INT/ +23 sorts & soins / +5 manal5s
Bouclier du Valeureux en platine bouclier 68 + (1) Gueule d’Enfer arm 3711 /bloq 83/ +33 END / +24 déf
CAPES
Cape du séditieux dos 68 + (2) Cceur-noir le Séditieux arm 76 / +15 END / +16 toucher /+18 ccrit/ +30 Patt
AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL
BIJOUX
Figurine ad ine (U) bijou 68 + (2 Ceel ir le Séditieux +32 déf/ut > +1280 arm (20s)
Joyau du mystique chari: ique (U) bijou 68 ++ (3 Grand maitre Vorpil Diminue votre envers les cibles ies dans un rayon de 30m
Broche du potentiel augmenté cou 68 + (2 Cceur-noir le Séditieux +15 END +14 INT/ +9 toucher sorts / +14 scrit/ +22 sorts & soins
GEMMES
Opale de feu gravée (U) orange (J/R) NA spé NA Tous boss +5 FOR/ +4 toucher
Chrysoprase couverte de runes (U) verte (J/B) NA spé NA Tous boss +5 scrit/ +2 manal5s
Tanzanite régale (U) violette (R/B) NA spé NA Tous boss +6 END/ +5 esq
ARTISANAT
Patron : Pantalon frappe-sort (Set) couture 375 ? (4) Marmon Tissu/jambes: arm 156/+12 END + 8 INT/+ 22 touch. sorts/+ 26 scrit/+46 sorts & soins/@®  @>+4 END
Plans : Casque en gangracier forge 365 ? NA Fanatique de la Cabale Plaques /téte: arm 1284 / +27 END/ +33 déf/ ® ® @ > +4 toucher
Patron : Chapeau violet stylé travail cuir 350 ? (2) Cceur-noir le Séditieux Cuir / téte: arm 232 /+48 AGI +45 END
RELIQUES
Idole de la reine d'émeraude (U) idole 68 + (1) Gueule d’Enfer +88 aux soins périodiques de votre Fleur de vie
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