Le Méchanar

Mode héroique : chaque joueur du groupe
doit étre révéré auprés des Sha'tar pour empocher
la Clé dimensionnelle et accéder au mode héroique
de cette instance.

Premiére instance du complexe du Donjon de la
Tempéte, le Méchanar sera une de vos premiéres
destinations lorsque vous commencerez a vous
intéresser au mode héroique. En effet, le début de
cette instance est tout a fait propice pour récolter
rapidement les fameux Insigne de justice.

* Inutile de préciser que, pour accéder a cette
instance, il vous faut une monture volante...

* La composition idéale pour réussir ce challenge
n’est pas fixe (et heureusement!). Cependant, voici
celle qui parait la plus optimale. En guise de tank,

un guerrier spé protection est ici indispensable. Pour
les soigneurs, la meilleure combinaison semble étre
un druide spé restauration assisté d'un prétre spé
ombre. Enfin, pour tuer toutes les joyeusetés que
vous ne manquerez pas de croiser, un duo
mage/démoniste semble le plus approprié, et de loin.
* Niveaux consommables, mention spéciale a la
potion de bouclier de pierre supérieure (2000 armure)
si votre guerrier est un peu léger en armure pour

le premier boss.

* Pour les robots (Destructeur Forge-tempéte en
particulier), soyez attentifs a bien interrompre leurs
lancements de sorts, qui sont trés rapides (de I'ordre
de 1,5 seconde). Concernant ces mémes robots,
attention a leur zone d'aggro, qui est TRES grande.

* Pour les groupes d’elfes de sang (Médecin, Lieur
de néant, Centurion ou Pourfendeur) il faut
absolument controler le Lieur de néant sous peine
de voir apparaitre des élémentaires d’arcanes trés
dangereux. Tout le DPS doit étre concentré sur

le Médecin, et votre tank s'occupe des
Centurions/Pourfendeurs (attention au tourbillon
cependant).

 Evitez un maximum de monstres en longeant

les murs. A priori, il vaut mieux passer sur la gauche
dés le départ de I'instance, puisque une grande
majorité des joueurs est habituée comme ¢a,

autant ne pas changer leurs habitudes.

* Pour un groupe tres bien équipé et sérieux,
I'instance devrait durer entre 1h 30 et 2 heures. Si
vous étes léger en équipement de qualité, prévoyez
3 heures pour une progression prudente, et

en comptant un échec sur chaque boss.

= Juste en dessous de I'instance se trouve la ville
gobeline de Cosmovrille, ol vous rencontrerez un
réparateur auquel vous parlerez aprés chaque échec.
* Ne libérez pas votre esprit si votre
prétre/paladin/chaman est toujours en vie ! Vous ne
revenez pas en forme de fantdme dans cette instance,
une fois mort. Absolument indispensable, si jamais
les premiers packs de l'instance ont déja réapparu

et que vous souhaitez continuer...

B LES QUETES LIEES

Objectif : ramener une Cellule de mana surchargée
a David Wayne
Récompense : voir tableau phat loot

I LEPAS-A-PAS

(N1-normal) « Comment pénétrer dans I'Arcatraz »
Prérequis : quéte «Livraison spéciale a Shattrath »,
donnée par a Image du Prince-nexus Haramad

a Foudrefléche (Raz-de-Néant) (voir guide Arcatraz)
Donnée par: Adal > Shattrath > Forét de Terokkar
Objectif : récupérer les pieces supérieure et inférieure
de la clé de L'Arcatraz a Méchanar et La Botanica

Récompenses : +1000 réputation Les Sha'tar; cape
soigneur ou ceinture (tissu, cuir, mailles ou plaques).
Voir tableau phat loot.

Note : vous trouverez la partie inférieure de la clé sur le
dernier boss du Méchanar, mais avant de valider cette
quéte, il vous faudra aussi terminer La Botanica afin

de récupérer également la partie supérieure de la clé.

(N2-normal) « Tout f!'ais du Méchanar»
Prérequis : quéte «Eclat de la plaie des lllidari»,
obtenue via un objet ramassé sur le Surveillant
Fendrescie (vallée d’Ombrelune)

Donnée par: David Wayne > Forét de Terokkar

Il est temps désormais de pénétrer dans le Méchanar.
Pullez le robot du centre pour commencer. Attention,
ca tape d’emblée tres fort, certains coups peuvent
atteindre les 6 000 sur de la plaque, donc soyez
concentrés dés le départ. |l serait également utile

de définir un ordre pour les joueurs qui peuvent
interrompre les sorts des robots ayant la capacité de
faire excessivement mal. Ensuite, occupez-vous du
pack d’elfes de sang de gauche, en prenant garde
ace que le Patrouilleur soit bien au fond de la zone au
moment du tir d'aggro. A noter, « affliction instable »,
une magie offensive lancée par le Pourfendeur a ne
surtout pas dissiper, sous peine de recevoir une belle
claque d’environ 5000 dégats. Un Médecin a
métamorphoser, un Pourfendeur a tanker, et hop, les
gardes suivants sont gérés. Encore deux elfes a tuer.

Gardien de la porte Gyro-meurtre (1)

Vous pourrez apercevoir le Gardien de la porte Gyro-
meurtre par un entrebaillement sur votre droite (1).

Il lance des lames (1000 dégats environ) assez
souvent sur le groupe, donc il faut le retourner dos

a la majeure partie du groupe afin d’en réduire la
fréquence. Au corps a corps, il lancera un flot de fluide
mécanique qui a pour effet de réduire le temps entre
les attaques et I'armure de 35 %. Aucune stratégie
particuliére pour ce « miniboss », contentez-vous de
bien assurer les soins sur votre guerrier. Pullez-le par
cetinterstice, et ramenez-le un peu en arriére ol vous
pourrez le tanker dans de meilleures conditions. Une
fois achevé, commencez votre moisson d’Insigne

de justice et prenez le Cristal dentelé bleu, qui vous
servira plus tard.

Raz-de-Néant
Niveaux 70

Entrée

La cache de la légion

L'ascenseur

Le pont

Gardien de la porte Gyro-meurtre (E72)
Gardien de la porte Main-en-fer (E72)
Meécano-seigneur Capacitus (E72)
Néantomancienne Sepethrea (E72)
Pathaleon le Calculateur (E72)

Parade

Continuez sur le chemin longeant le mur de gauche
de l'instance. Sur votre droite, deux Casseurs, deux
Bricoleurs et un Ingénieur elfe vous attendent.

Un mouton sur I'humanoide, un bannissement

sur un des deux casseurs si possible, et un guerrier
qui fonce dans le tas et qui en tient un maximum,
en priant que le soin puisse suivre. Voila une bonne
facon de gérer ce pack! Un robot et trois elfes

plus tard, le premier boss est en vue. Il vous

faudra d’abord affronter un nouveau troupeau
démoniaque, quatre bricoleurs, tout d’abord,

puis un autre 2/2/1 identique a celui vu
précédemment. Si jamais votre groupe comporte
un voleur, alors, il se fera une joie d'ouvrir le coffre
en adamantite cerclé qui se trouve ici. Vous pouvez
des a présent ramasser la Cellule de mana
surchargée pour votre quéte N2.

LES MONSTRES DU MECHANAR

NOM NIVEAU TYPE
Patrouilleur Forge-tempéte 11 élite Guerrier
Centurion garde-sang 70 élite Guerrier
Lieur de néant cherche-soleil 70 élite Caster
Médecin garde-sang 69 élite Soigneur
Pourfendeur garde-sang 70 élite Guerrier
Casseur du Méchanar 70 élite Guerrier
Ingénieur cherche-soleil 69 élite Guerrier
Bricoleur du Méchanar 69 Guerrier
Destructeur Forge-tempéte 71 élite Guerrier
Astromage cherche-soleil 69 élite Caster

PV

35000
20000
15000
15000
20000

9000
85000
21500

PRIORITE CARACTERISTIQUES

- Renverser

- Affliction instable

+++ Invocation d'élémentaires d'arcane
++ Sommeil

+ Tourbillon, fondre armure

- distraction

+ Aggro de proximité, jette des bombes
- Poing chargé

++ Bouclier de feu




LES DONJONS

Le Mécano-seigneur Capacitus (3)

Le Mécano-seigneur Capacitus est loin d'étre un
enfant de cheeur. Il est la pour vous cogner, et il ne le
fait pas a moitié. Ses attaques physiques font entre
3000 et 7000 dégats sur le tank, ce qui nécessite une
puissance de soin assez importante. Deux boucliers
sont activés chez lui en alternance ; un vert qui
renvoie 100 % des dégéats magiques, et un rouge

qui fait 750 dommages au corps a corps. Trés
régulierement, des bombes jaunes apparaissent et
se déplacent sur le champ de bataille. Aprés plusieurs
secondes, elles explosent dans un AoE d'arcane. En
héroique, sachez que, s'il est toujours en vie au bout
de deux minutes, alors vous aurez la joie de connaitre
sa fureur berserk, et la, le mur protecteur sera votre
unique chance de salut s'il reste plus de 10 % a
descendre... Enfin, pour terminer, une petite capacité
pour pimenter le tout, toujours en héroique. Il met un
débuff a la Thaddius, pour ceux d’entre vous qui ont
la chance de connaitre ce combat. C'est en fait une
charge électrique positive ou négative selon les
personnes. Lorsque deux personnes de signes
opposés sont proches I'une de l'autre, elles s'infligent
2000 points de dégats toutes les 5 secondes. En
revanche, deux mémes signes vont mutuellement
booster leur potentiel de dommages.

Placez le boss face au raid, et lancez le DPS des que
possible. Faites bien attention aux bombes (le MT
n’est pas obligé de se déplacer, il vaut mieux qu'il
reste fixe). Il faut absolument que vous jouiez

avec les charges électriques, car cela boostera
considérablement la puissance de feu du groupe.
Votre mage peut utiliser son sort de détection de la
magie, vous serez alors prévenu en ce qui concerne
ses deux boucliers. Si jamais vous arrivez dans la
phase enragée et qU'il reste entre 5 et 15 % de vie a
Capacitus, alors, votre guerrier devra utiliser son mur
protecteur afin de le tuer a coup sdr. Si vraiment vous
étes trop juste en ce qui concerne I'équipement et que
¢a ne passe pas, alors, sachez qu’il y a un moment
plus simple pour venir a bout de Capacitus. Beaucoup
moins glorieux mais qui a le mérite d’étre efficace.
Lorsque vous pullez le boss, ramenez-le dans la salle
précédente. Une fois I'aggro correctement tenue,
votre guerrier saute sur les deux caisses roses
transparentes, et le reste du groupe, en haut de la
rampe. Vous voila immunisé aux bombes, ce qui
devrait vous aider pas mal, méme sile combat n'a
plus la méme saveur... N'oubliez pas I'lnsigne de
justice avant de passer a la suite.

Le Gardien de porte Main-en-fer (2)
Tout de suite apres, vous pourrez grimper la rampe
droite et enchainer sur le Gardien de porte Main-
en-fer, qui est la derniére étape de votre collecte
d’insignes « faciles ». Un peu plus costaud que son
collégue. Il a un sort de zone que vous pouvez éviter
en le déplacant trés rapidement. |l se met
régulierement un buff de rage, que vous pourrez
purger grace a un chaman si vous en avez un sous

la main. Prenez bien votre insigne, mais également

le Cristal dentelé rouge que vous assemblerez avec

le bleu précédemment ramassé afin de créer la clé

de la cache de la Légion. Apres cette nouvelle victoire,
I'ascenseur est désormais fonctionnel, et vous pouvez
le rejoindre. Ouvrez la cache de la Légion (A) et

obtenez un objet bleu (a noter, des épaulettes
soigneur et une cape DPS en particulier).

Nettoyez les deux Astromages qui gardent I'ascenseur
(B), votre mage devra s’habituer a leur voler leur
bouclier de feu, bien pratique pour la suite. Empruntez
I'ascenseur. Faites place nette en tuant le robot qui
patrouille ainsi que le pack de quatre elfes au fond de
la salle. Pour cela, un mouton sur un des lanceurs de
sort, le guerrier s’occupe de ses deux homologues
elfes, et le reste du groupe tue le second mage. Vous
aurez maintenant tout le loisir de déplacer la dame qui
vous regarde de travers comme bon vous semble.

La néantomancienne Sepethrea (4)
Autant vous prévenir tout de suite, le combat qui
s’annonce est en grande partie basé sur la chance.
Explications. La néantomancienne Sepethrea a les
capacités suivantes : dés le pull, elle fait apparaitre
trois élémentaires de feu (deux seulement en mode
normal, et qui se déplacent lentement). Ces
élémentaires (insensibles a la peur et au
bannissement) ciblent un joueur et le suivent pendant
un certain temps, aprés quoi, ils s’arrétent, font un
sort de zone et repartent vers une nouvelle cible. Si
d'aventure deux des élémentaires avaient la bonne
idée de cibler votre soigneur (pour peu qu'il soit seul,
c’est la catastrophe...), alors, vous étes déja dans de
sales draps avant méme d’avoir commencé le DPS.
De plus, Sepethrea fait également une projection

du MT avec des dégats d’arcane, donc soyez trés
vigilants a I'aggro qui ne sera pas stable, alors qu’en
plus vous savez que vous devez faire un maximum de
dommages le plus rapidement possible... Tankez-la
a son emplacement d’origine et commencez a
I'attaquer des que possible. Il faut que les gens ciblés
par les élémentaires bougent le plus vite possible
dans toute la salle afin de les éviter, eux et leur trainée
de feu (tout en continuant le DPS sur Sepethrea, bien
sQr...). Ce combat est loin d’étre évident, et c’est
vraiment I'anarchie totale. Des potions de protection
contre le feu supérieur seront bien utiles, et
éventuellement quelques piéces d'équipements
adaptées a ce genre de situation, si d’aventure

vous aviez déja dépensé quelques Insigne de justice
a Shattrath.

Attention, une fois la néantomancienne vaincue,
n‘avancez pas trop hativement. En effet, votre
présence sur le pont (3) lance I'event du dernier boss :
Pathaleon le Calculateur. Prenez donc bien soin de
régénérer vie et mana avant d'aller plus en avant.

Le plus dur est a venir, mais au moins sachez que

D)

la chance ne sera pour rien dans ce qui va suivre.
Seules votre organisation et vos capacités de réaction
pourront désormais vous faire parvenir a la fin de ce
dernier combat. Voici la situation : un pont sur lequel
s’enchainent des vagues de monstres de plus en plus
difficiles pour enfin terminer sur I'arrivée du boss final.
Comme dit I'expression, facile a dire... Le maitre mot
pour ce genre de combat : la régénération.
Commencez par métamorphoser le premier jeteur de
sorts qui se présente (Lieur du néant en priorité), puis
tuez les autres elfes un par un. Soyez autonomes,
utilisez au maximum les bandages, les pierres de
soins et les consommables classiques. Assurez-vous
de toujours garder le dernier ennemi métamorphosé
en mouton (ou cochon, ou tortue, ou ce que vous
voulez) afin de remonter vos barres au maximum en
vue du groupe suivant. N'avancez pas trop vite, vous
hypothéqueriez votre unique chance de passer hors
combat pour boire/manger, en effet, ca ne dure que
quelques instants, donc saisissez cette opportunité
dés gu'elle se présente. Il y a, en fait, deux grosses
vagues de monstres composées telles quelles : quatre
elfes de sang, un robot Forge-tempéte puis encore
trois elfes.

Pathaleon le Calculateur (5)

Une fois le dernier groupe achevé aucun répit ne vous
est accordé, Pathaleon le Calculateur se précipite sur
vous (n'oubliez pas la régén sur le dernier mouton,
et de voler le bouclier de feu d’'un Astromage!).

Ses attaques spéciales sont un silence de zone, un
controle mental qui dure 7 secondes et ne peut pas
étre contré, et, surtout, il fait surgir des adds qui ont
beaucoup de vie mais qui disparaissent si Pathaleon
est tué. Deux solutions possibles en fonction de votre
composition de groupe. La premiére consiste a
utiliser le sort volé de I'’Astromage pour tuer les
monstres qui arrivent tandis que le reste du groupe
attaque le boss. La seconde est que tout le monde
tape sur Pathaleon afin de le tuer trés vite, et que

les mobs soient gérés via les sorts de peur des
prétres/guerriers/démonistes ainsi que les
novas/pieges de glace. Une fois vaincu, Pathaleon
saura vous récompenser. En effet, vous aurez
peut-étre la chance de gagner votre casque T0 70
(chasseur, mage et paladin) ou votre tunique (druide
et voleur). Sachez que vous avez également la
possibilité de voir tomber trois gemmes épiques
uniques, mais aussi et surtout une magnifique

épée de tank (voir tableau). Enfin, n'oubliez pas

de ramasser la partie inférieure de la clé d’Arcatraz
pour la quéte N1.



B PHAT LOOT

« Consultez I'introduction aux donjons pour les régles de bases concernant le fonctionnement des drops d'items dans les donjons a 5 en mode normal et en mode héroique.
Les régles concernant les drops des Néants primordiaux, des Insignes de Justice ou des gemmes y sont notamment précisées.
* Notez que les deux mini-boss (les Gardiens Main-en-fer et Gyro-meurtre) lachent chacun un Insigne de Justice.

NORMAL

ARMES & PROJECTILES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL

Hyper-faucheuse du rat du plasma arme d'hast 70 ++ (1) Capacitus dps 93.3 (261-392 x 3.5) / +42 FOR +45 END / +26 ccrit

Griéche du Néant armes de jet 70 ++ (2) Sepethrea dps 64.4 (82-124 x 1.6) / +15 END / +16 ccrit

Magelame de la plaie des lllidari dague Tm NA NA NA Quéte N2 dps 41.3 (31-101 x 1.6) / +12 END +11 INT/ +20 scrit/ +185 sorts vs Démons
Dague de la plaie des lllidari dague md NA NA NA Quéte N2 dps 71.7 (90-168 x 1.8) / +93 Patt vs Démons

Fil du cosmos épée Tm 70 + (3) Pathaleon dps 71.7 (130-243 x 2.6) / +13 END / +16 ccrit/ +30 Patt

Claymore de la plaie des lllidari épée 2m NA NA NA Quéte N2 dps 93.2 (276-414 x 3.7) / +34 END / +37 cerit/ +150 Patt vs Démons
Courroux de mana épée md 70 + (3) Pathaleon dps 41.4 (35-114 x 1.8) /arm 60/ +24 END +18 INT/ +126 sorts & soins
Epée large de la plaie des lllidari épée md NA NA NA Quéte N2 dps 71.7 (135-252 x 2.7) / +93 Patt vs Démons

Fusil de précision téléscopique fusil 70 + (3) Pathaleon dps 66.3 (139-259 x 3) / +13 AGI/ +28 Patt

Stellaris hache Tm 70 ++ (2) Sepethrea dps 71.6 (95-177 x 1.9) / +21 AGI +12 END / +22 Patt

Marteau du pénitent masse md 70 + (1) Capacitus dps 41.4 (35-114 x 1.8) / +16 INT +13 ESP/ +227 soins/ +6 mana | 5s
ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL

TISSU

Don d’A'dal taille NA NA NA Quéte N1 arm 88/ +25 INT/ + 21 scrit/ +34 sorts & soins

Capuche d'incantateur (Set) téte 70 + (3) Pathaleon arm 127/ +15 END +27 INT +17 ESP/ +19 scrit/ +29 sorts & soins/ = ® > +4 ESP
CUIR

Espauliers griffe-lunaire épaules 70 ++ (1) Capacitus arm 219/ +33 END +26 INT +17 ESP/ +29 sorts & soins

Ceinture de précision naaru taille NA NA NA Quéte N1 arm 164/ +25 AGI/ +21 esq/ +15 toucher / +44 Patt

Robe de Reflet-de-Lune (Set) torse 70 + (3) Pathaleon arm 292/ +25 FOR +16 END +17 INT +14 ESP/ +55 soins /@ = @ > +4 ccrit
Tunique d'assassinat (Set) torse 70 + (3) Pathaleon arm 292/ +28 AGI +21 END/ +54 Patt/® ® @ > +4 esq

MAILLES

Kilt de la terre en fusion jambes 70 + (3) Pathaleon arm 570/ +24 END +32 INT/ +40 sorts & soins / +10 manal5s
Ceinture de champion de Shattrath taille NA NA NA Quéte N1 arm 367/ 422 INT/ +15 toucher / +21 ccrit/ +50 Patt

Casque de seigneur des bétes (Set) téte 70 + (3) Pathaleon arm 530/ +25 AGI +21 END +22 INT/ +50 Patt/® ® > +2 manal5s
PLAQUES

Sangle de redresseur de torts sha'tari taille NA NA NA Quéte N1 arm 655/ +33 END / +20 déf / +24 bloc / +29 bbloc

Heaume du vertueux (Set) téte 70 + (3) Pathaleon arm 946/ +30 END +20 INT/ +21 déf/ +23 sorts & soins/ +6 manal5s/ @ > +4INT
Cuirasse crane-de-jade torse 70 ++ (2) Sepethrea arm 1164/ +30 FOR +50 END / +25 déf/ +23 bloc

CAPES

Cape d'anachoréte sha'tari dos NA NA NA Quéte N1 arm 78/ +27 INT/ +37 soins

Cape d'arcanie de Baba dos 70 + (3) Pathaleon arm 78/ +15 END +15 INT/ +14 scrit/ +22 sorts & soins

Cape en thorium tissé dos 70 + (1) Capacitus arm 390/ +35 END

AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL

BIJOUX

Boulier des probabilités agressives (U) bijou 70 + (3) Pathaleon +64 Patt/ut > +260 hate (10s)

Chaine pri: ique d'ingénieur di i cou 70 ++ (1) Capacitus +17 END +18 INT/ +16 scrit/ +19 sorts & soins

Anneau de défense de Dath’'Remar (U) doigt 70 + (3) Pathaleon +15 END/ +15 bloc / +39 bbloc

Bague de vie cosmique (U) doigt 70 ++ (2) Sepethrea +57 soins/ +7 manal5s

ARTISANAT

Recette: Potion de protect. ctr. le feu maj.  alchi 360 ? NA Astromage Cherche-Soleil Potion: ut > absorbe 2800-4000 dég de feu (2 min)

Patron : Bottes de tisse-arcane couture 360 ? NA Astromage Cherche-Soleil Tissu niv 70/ pieds : arm 106 / +39 END / +35 résist arcane

Patron: Robe de tisse-arcane couture 360 ? NA Astromage Cherche-Soleil Tissu niv 70/ torse : arm 156 / +45 END / +50 résist arcane / +9 manal5s
TENUS MAIN GAUCHE

Manuel du Néantomancien tenu mg 70 ++ (2) Sepethrea +12END +15 INT/ +19 scrit/ +21 sorts & soins

HEROIQUE

ARMES & PROJECTILES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL

Hyper-faucheuse du rat du plasma arme d'hast 70 ++ (1) Capacitus dps 93.3 (261-392 x 3.5) / +42 FOR +45 END / +26 ccrit

Grieche du Néant arme de jet 70 ++ (2) Sepethrea dps 64.4 (82-124 x 1.6) / +15 END / 4+ 16 ccrit

Fil du cosmos épée Tm 70 + (3) Pathaleon dps 71.7 (130-243 x 2.6) / +13 END / +16 ccrit/ +30 Patt

La Dévoreuse du soleil (U) épée Tm 70 + (3) Pathaleon dps 83.4 (93-174 x 1.6) / +22 END / +13 déf/ +19 esq

Courroux de mana épée md 70 + (3) Pathaleon dps 41.4 (35-114 x 1.8) /arm 60/ +24 END +18 INT/ +126 sorts & soins
Fusil de précision téléscopique fusil 70 + (3) Pathaleon dps 66.3 (139-259 x 3) / +13 AGI/ +28 Patt

Stellaris hache Tm 70 ++ (2) Sepethrea dps 71.6 (95-177 x 1.9) / +21 AGI +12 END / +22 Patt

Marteau du pénitent masse md 70 + (1) Capacitus dps 41.4 (35-114 x 1.8) / +16 INT +13 ESP/ +227 soins / +6 manal5s
ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL

TISSU

Bottes du pieux pieds 70 + (3) Pathaleon arm 128/ +24 END +26 INT +23 ESP/ +62 soins

Capuche d'incantateur (Set) téte 70 + (3) Pathaleon arm 127/ +15 END +27 INT +17 ESP/ +19 scrit/ +29 sorts & soins/ = ® > +4 ESP
CUIR

Espauliers griffe-lunaire épaules 70 ++ (1) Capacitus arm 219/ +33 END +26 INT +17 ESP/ +29 sorts & soins

Robe de Reflet-de-Lune (Set) torse 70 + (3) Pathaleon arm 292/ +25 FOR +16 END +17 INT +14 ESP/ +55 soins/® = @ > +4 ccrit
Tunique d'assassinat (Set) torse 70 + (3) Pathaleon arm 292/ +28 AGI +21 END/ +54 Patt/® ® ® > +4 esq

MAILLES

Kilt de la terre en fusion jambes 70 + (3) Pathaleon arm 570/ +24 END +32 INT/ +40 sorts & soins / +10 manal5s
Garde-mains de stabilité mains 70 + (3) Pathaleon arm 486 / +29 AGI +22 END +21 INT/ +54 Patt

Casque de seigneur des bétes (Set) téte 70 + (3) Pathaleon arm 530/ +25 AGI +21 END +22 INT/ +50 Patt/® ® > +2 manal5s
PLAQUES

Cuissards du triomphe jambes 70 + (3) Pathaleon arm 1216/ +36 FOR +36 END / +23 ccrit/ ® ® ® > +4 toucher
Heaume du vertueux (Set) téte 70 + (3) Pathaleon arm 946 / +30 END +20 INT/ +21 déf/ +23 sorts & soins/ +6 manal5s/ @ > +4 INT
Cuirasse crane-de-jade torse 70 ++ (2) Sepethrea arm 1164/ +30 FOR +50 END / +25 déf/ +23 bloc

CAPES

Cape d'arcanie de Babha dos 70 + (3) Pathaleon arm 78/ +15END +15 INT/ +14 scrit/ +22 sorts & soins

Cape en thorium tissé dos 70 + (1) Capacitus arm 390/ +35 END

AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL

BIJOUX

Boulier des probabilités agressives (U) bijou 70 + (3) Pathaleon +64 Patt/ut > +260 hate (10s)

Chaine pri: ique d'ingénieur di i cou 70 ++ (1) Capacitus +17 END +18 INT/ +16 scrit/ +19 sorts & soins

Anneau de défense de Dath’'Remar (U) doigt 70 + (3) Pathaleon +15END/ +15 bloc/ +39 bbloc

Bague de vie cosmique (U) doigt 70 ++ (2) Sepethrea +57 soins / +7 manal5s

GEMMES

Tanzanite de défenseur (U) violette (R/B) NA spécial NA Tous Boss +6 END/ +5 par

Opale de feu d'assassin (U) orange (J/R) NA spécial NA Tous Boss +6 ccrit/ +5 esq

Opale de feu rayonnante (U) orange (J/R) NA spécial NA Tous Boss +6 sorts & soins / +5 toucher sorts

ARTISANAT

Recette : Potion de protect. ctr. le feu maj. alchi 360 ? NA Astromage Cherche-Soleil Potion: ut > ahsorbe 2800-4000 dég de feu (2 min)

Patron : Bottes de tisse-arcane couture 360 ? NA Astromage Cherche-Soleil Tissu niv 70/ pieds: arm 106 / +39 END / + 35 résist arcane

Patron : Robe de tisse-arcane couture 360 ? NA Astromage Cherche-Soleil Tissu niv 70/ torse: arm 156 / +45 END / +50 résist arcane / +9 manal5s
TENUS MAIN GAUCHE

Manuel du Néantomancien tenu mg 70 ++ (2) Sepethrea +12END +15INT/ +19 scrit/ +21 sorts & soins
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