LES DONJONS

Remparts

Mode héroique : chaque joueur du groupe doit
étre révéré aupres de Thrallmar (Horde) ou auprés

du Bastion de 'Honneur (Alliance) pour empocher la
Clé en flammes forgées et accéder au mode héroique
de cette instance.

Aaaaaah, les Remparts ! Pour beaucoup, cette instance
située en plein coeur de la Péninsule des Flammes fut
la premiére once de nouveauté apportée par Burning
Crusade. Aprés avoir enchainé des mois durant, non
sans une certaine monotonie, les modestes donjons
de Hache-Tripes et du mont Rochenoire, aprés en

étre arrivés a terrasser le Baron Rivendare en baillant
d’ennui et s'étre retrouvé a confondre Gandling avec
un trash mob, enfin, les joueurs de World of Warcraft
redécouvrent la saveur des instances a cing! Ne vous
attendez a rien de bien exotique sur les Remparts: le
tracé de l'instance est rectiligne, les couloirs sont larges,
dépouillés, et pourtant trés fréquentés. L'ambiance

y est guerriére, et spartiate a souhait. Bienvenue sur

le front, les bleus!

* En mode héroique, la plupart des créatures
combattant au corps a corps sont insensibles au
controle mental et au pouvoir de séduction de la
succube, et elles frappent TRES fort. Votre priorité sera
de mettre les casters hors d’état de nuire au plus vite,
au moyen de tous les sorts polymorphes et autres saps
possibles, pour combattre sereinement les Guerriers.
* Les Remparts est un donjon peuplé de nombreux
chiens. Attention, ces bestioles ont la désagréable
manie de détecter les furtifs. Si un mage peut
facilement en venir a bout avec quelques sorts de
zones en mode normal, il s’en dispensera en mode
héroique : ces bétes n'y acquiérent pas le statut d'élite,
leurs dégats sont considérablement boostés, et elles
font trés mal sur du tissu. Les tuer est une priorité
absolue, surtout lors du combat contre le Belluaire
mache-les-os (A).

* Les Clairvoyants de I'orbite sanglante ont un sort de
fear, et les Destructeurs mache-les-os, une technique
de projection. Si vous ne voulez pas qu'ils vous
projettent au beau milieu de tous les petits copains,

ce seront des ennemis a combattre en faisant bien
reculer votre groupe.

* Le combat final (3) ne manquera pas de flammes,
aussi, le MT ne se privera pas d'emmener avec lui son
équipement et/ou ses potions RF. Si, en mode normal,
il est possible de vaincre Nazan sans ces artifices,

et méme avec un druide ours en guise de tank, en
héroique, il vous faudra impérativement un guerrier
boosté en résistance au feu.

LES QUETES LIEES

(N1-normal) De sombres nouvelles

Donnée par: Lettre inquiétante a récupérer sur

le cadavre de Vazruden (3)

Objectif : (H) Ramener la lettre a Nazgrel > Péninsule
des Flammes infernales > Thrallmar

(A) Ramener la lettre au Commandant de corps Danath
Trollemort > Péninsule des Flammes infernales >
Bastion de I'Honneur

Récompenses : +250 réputation Thrallmar/Bastion

Péninsule
des Flammes infemales

Niveaux 60-63 /5 joueurs max

Entrée

Belluaire méche-les-os

Haut des escaliers

Plate-forme extérieure

Gardien des guetteurs Gargolmar
Omor I'lntouché

Vazruden & Nazan

I LEPAS-A-PAS

Sitot entré dans I'instance (E), vous pouvez voir voler
Nazan sur une plate-forme au-dessus de vous. Avant
de I'affronter, vous allez quand méme devoir surmonter
quelques épreuves. Au boulot! Commencez par
nettoyer I'accés au pont en restant pres de la porte.
Avant d'attirer les deux gardes qui stationnent a

la sortie de ce pont, assurez-vous que la patrouille

LES MONSTRES DES REMPARTS

Nom Niveau Type
Affameur mache-les-os 70 élite Guerrier
Vorace mache-les-os 70 élite Guerrier
Chien de guerre de la Main brisée 69 Béte
Archer de I'orbite sanglante 70 élite Archer
Invocateur noir de I'orbite sanglante 70 élite Caster
Clairvoyant de I'orbite sanglante 70 élite Caster
Belluaire mache-les-os 70 élite Guerrier
Destructeur mache-les-os 11 élite Guerrier
Eventreur mache-les-os 70 élite Guerrier
Sentinelle des Flammes infernales 70 élite Archer
Guetteur des Flammes infernales 70 élite Soigneur

PV
28000
30000
9000
22000
16000
12500
28000
31000
45000

21000

Priorité Détails

- Désarme

+++ Saignement (cumulable)
+

++ Pluie de feu

++ Fear

- Appelle ses chiens a l'aide
+ Coup de pied, attaque circulaire
+ Insensible au polymorphe
+ Add de Vazruden

+++ Add de Gargolmar

(A1-normal) Affaiblir les Remparts

Prérequis : La renaissance de la Légion >
Commandant de corps Danath Trollemort > Péninsule
des Flammes infernales > Bastion de 'Honneur
Donnée par : Lieutenant Chadwick > Péninsule

des Flammes infernales > Bastion de 'Honneur

Se termine a: Flingot > Péninsule des Flammes
infernales > Bastion de I'Honneur

Objectif : S'emparer de la main de Gargolmar (1),

du sabot d’Omor I'lntouché (2) et de la téte de Nazan (3)
pour prouver leur mort

Récompenses : +350 réputation Bastion de
I'Honneur; objet tissu/cuir/maille/plaque (voir tableau
phat loot)

(H1-normal) Affaiblir les Remparts

Prérequis : Eradiquer la Légion ardente > Nazgrel >
Péninsule des Flammes infernales > Thrallmar
Donnée par : Garde de pierre Stok’ton > Péninsule
des Flammes infernales > Thrallmar

Se termine a : Caza'rez > Péninsules des Flammes
infernales > Thrallmar

Objectif: S'emparer de la main de Gargolmar (1),

du sabot d’'Omor I'Intouché (2) et de la téte de Nazan (3)
pour prouver leurs morts

Récompenses : +350 réputation Thrallmar;

item tissu/cuir/maille/plaque (voir tableau phat loot)




LES DONJONS

du couloir suivant se soit éloignée. Tuez les deux
gardes puis la patrouille a son retour.

La sortie du pont donne sur un virage plutét (mal)
fréquenté. Autant que possible, restez sur le pont
pour combattre les groupes d’ennemis en faction
dans le coin, ennemis a qui votre tank prendra soin
de manifester sa présence al'arc ou au fusil.

Belluaire mache-les-os (~)

Passés ces quelques trash mobs de mise en bouche,
on arrive en (A) sur le Belluaire méache-les-os, premiere
difficulté de I'instance. Inutile d’essayer de le combattre
séparément des deux destructeurs qui lui sont
proches, ils sont liés. Votre tank et éventuellement
votre off-tank doivent se charger de récupérer I'aggro
de ce petit monde, et le reste du groupe, se focaliser
sur un seul et méme adversaire. Le but avoué est de
liquider autant de monde que possible en un minimum
de temps, car le Belluaire appelle son chenil a la
rescousse durant I'affrontement — cet appel est
d‘ailleurs beaucoup plus rapide en mode héroique,
soyez brefs. Les chiens peuvent étre endormis par

un druide ou cloués au sol par un mage. En mode
héroique, ils occasionnent beaucoup de dégats, et

vu leur nombre, ils sont une menace sérieuse a traiter,
qui devient la priorité du groupe.

Passé ce premier affrontement, continuez votre
progression jusqu’a arriver aux abords de I'allée
centrale du donjon (1). Ici, prudence, il faut nettoyer le
virage sans pour autant attirer le Gardien des guetteurs
Gargolmar, le premier boss du donjon, qui fait les cent
pas avec sa garde personnelle. Une fois I'acces au
couloir principal dégagé — n'oubliez pas les créatures
en faction a l'intérieur du virage —, il ne vous reste plus
qu’'a combattre le boss.

Gardien des guetteurs Gargolmar (1)

Cet affrontement est assez simple, et la technique reste
la méme en normal ou en héroique. Votre MT affronte
Gargolmar au corps a corps pendant que le reste du
groupe descend les deux soigneurs qui l'accompagnent
(sensibles aux sorts de poly). Sachez toutefois que ce
boss trés rieur a tendance a charger nimporte quand

le membre du groupe le plus éloigné de lui, et que

le débuff soins qu'il va poser sur votre MT ne va pas
faciliter la vie de votre soigneur (il devient vite fatigant
en héroique). Prenez donc garde a ce que ce ne soit pas
un porteur de tissus. Une fois les Guetteur des Flammes
infernales a terre, le combat se boucle aisément avec
un combo tank-soins-DPS. En héroique, hop, un
premier Insigne de Justice dans la poche. Avant de
partir, ""'oubliez pas le coffre qui doit trainer dans le coin.

Vous pouvez, au choix, tuer les monstres restant dans
I'allée ou longer le mur de gauche pour accéder a
I'étage supérieur des Remparts (B). Ne montez pas trop
vite ! Juste en haut vous attendent cing créatures, dont
quatre Clairvoyants orbite-sanglante qui vont étre

les cibles de vos saps, mouton, séduction et autres
controles mentaux, tout en prenant garde aux fears
qu'ils ne manqueront pas de lancer. Pour plus de
sQreté, optez pour le combat dans les escaliers.

Ce chemin méne a une place en plein air (C), que vous
nettoyez en commencant par puller la patrouille quiy
tourne en rond. Ensuite, attirez les groupes situés a
droite et a gauche de la sortie dans le couloir. Puis,
finissez le reste de la place et ouvrez le coffre qui s’y
trouve si vous avez un Voleur. Arrivé a ce stade du
donjon, vous avez le choix entre combattre Omor en
partant sur la droite, ou Nazan en allant a gauche. Faites

en priorité Omor I'Intouché, puis le couple Vazruden-
Nazan, qui vous offrira une bataille plus farouche mais
également de meilleurs loots.

Omor I'Intouché (2)

Tuez la patrouille et les deux gardes qui vous barrent
la route, et vous voila devant Omor I'Intouché (2).

En mode normal : Omor I'Intouché possede quelques
techniques problématiques, mais le combat est rapide
et peu difficile en soi. Il fait apparaitre de petits démons
plutét faibles dont un membre du groupe se chargera
seul. Ensuite, il peut lancer une malédiction d’ombre
qui ne cause aucun dégat a son porteur mais a toutes
les personnes proches de lui, aussi, il convient de se
battre éloignés les uns des autres et de bien enlever
lesdites malédictions (mage ou druide).

Il posséde également une technique de coup de pied
qui peut envoyer valser un membre du groupe dans les
airs. Omor inflige ainsi peu de dégats, mais ¢a éloigne
du combat, ce qui peut poser probleme s'il s'agit de
votre MT. Si on enléve bien les malédictions aux
combattants au corps a corps, on peut envoyer

un off-tank pour parer aux imprévus.

Arrivé en dessous de 20 % de vie, Omor utilise parfois
un renvoi de sorts qui peut corser la fin du combat.

En mode héroique : Omor possede toutes les
techniques listées ci-dessus, mais avec quelques
variantes hardcore. Déja, plus que jamais le placement
importe, car les malédictions ne peuvent plus étre
enlevées et infligent d’énormes dégats. Optez, si
possible, pour un seul combattant au corps a corps.
Dernier changement et non des moindres: les petits
démons arrivent sans cesse, ont bien plus de points de
vie et vous pompent allégrement la mana, il vous faut

donc deux membres occupés a temps plein ales tuer
pour ne pas finir submergés. A noter que de nombreux
groupes optent pour la technique full DPS : le guerrier
prend quelques adds en passant.

En faisant un peu attention a ces deux points cruciaux,
le combat se boucle tres vite, et vous allez pouvoir
empocher un second Insigne de Justice.

Maintenant qu'Omor I'Intouché mange les pissenlits
par la racine, I'heure est venue d’affronter le dernier
boss, enfin les derniers boss, puisqu’ils sont deux (3).

Vazruden & Nazan (3)

Attention quand vous traversez le pont menant a eux,
car le combat débute dés que les deux derniéres
sentinelles avant la plate-forme de combat sont
mortes. Le combat n’est pas aussi technique que le
précédent, mais demande un maximum de mobilité
etun tank trés solide. Ce combat reléve de la pure
gourmandise, si vous le faites, c’est pour le loot, et le
loot uniquement, car vous n'aurez pas, en vainquant
ces deux-la, le moindre Insigne de Justice. Est-ce

un bug? Le fait est qu’actuellement, ¢a ne loote pas.
En mode normal : Une fois les sentinelles décédées,
Vazruden descend de son dragon pour vous charger.
Le MT prend immédiatement son aggro, et le groupe
le descend aussi vite qu'il peut, car, durant ce combat,
Nazan crache du feu au sol, dans lequel personne

ne doit rester. Veillez donc a ne pas demeurer trop
statique durant I'affrontement.

Deés que Vazruden passe en dessous de la barre des
20 % de vie, Nazan pose patte a terre pour engager

le combat a son tour. Pour ne pas avoir a affronter les
deux boss en méme temps, il faut que le groupe fasse
un maximum de DPS sur la fin de vie de Vazruden.
Nazan, en bon dragon, balaye I'aréne de flammes.
Ces flammes font trés mal, aussi, le MT doit s"assurer
d’étre le seul ay étre exposé en tankant la béte de facon
a ce qu'elle soit dos au groupe, et il doit également
sortir de devant le dragon quand il crache (qui, lui,
reste statique pendant ce temps), pour revenir prendre
I'aggro dés que le brasier s’éteint. Si tout se passe bien,
le reste du groupe ne devrait pas subir le moindre
dommage et pourra librement lacher ses DPS, a
I'exception du soigneur, qui veillera a la santé du tank.

En mode héroique : e combat est absolument
identique au mode normal, a ceci prés que nos deux
amis frappent bien plus fort et que les flammes

de Nazan sont... mortelles. Pas d’échappatoire, ici,

il faut a votre guerrier de la RF autant que possible,

et des déplacements nickel de tout le monde sans quoi
le wipe est assuré. Bonne chance!
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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

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

ARMES & PROJECTILES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
Déchireur de I'enfer arme d'hast 60 ++ (3 Vazruden & Nazan dps 68.8 (187-281 x 3.4) / +30 FOR +27 END / +25 ccrit
Baton cristal-de-feu baton 2m 60 + (2 Omor 'l hé dps 57.3 (90-150 x 2.1) / +34 END +34 INT/ +16 scrit/ +46 sorts & soins
Griffe d'Ursol baton 2m 60 ++ (3 Vazruden & Nazan dps 57.3 (130-214 x 3) / +28 FOR +27 AGI +27 END/ +160 Patt félin, ours, séléni
Lame longue de Brise-Ombre épée md 60 ++ (1 Gargolmar dps 52.9 (96-179 x 2.6) / +12 END / +12 ccrit/ +22 Patt
Marteau de guerre du ceeur de feu masse 2m 60 ++ (2 Omor I'l hé dps 68.9 (121-182x 2.2) / +19 FOR +23 END +19 INT/ +12 sorts & soins/ +4 manal5s
ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
TISSU
Espauliers de rage des paul 60 ++ (1) Gargol arm 88/ +18 END +18 INT +12 ESP/ +27 sorts & soins
Mantelet de la pui: I NA NA NA Quéte A/H arm 88/ +16 END +17 INT +10 ESP/ +16 scrit/ +19 sorts & soins
Braies du donneur de vie jambes 60 ++ (3) Vazruden & Nazan arm 103/ +16 END +25 INT +12 ESP/ +44 soins/ ® ® ® > +2 manal5s
CUIR
Bottes du pied siir pieds NA NA NA Quéte A/H arm 155/ +20 AGI +28 END / +38 Patt
Brassards d'habileté poign 60 ++ (1) Gargol arm 99/ +18 AGI +16 END/ +28 Patt
Echarpe de minuit changeante taille 60 ++ (3) Vazruden & Nazan arm 127/ +15AGlI +19END/ +28 Patt/® ® > +3 esq
MAILLES
ieres du tirailleur en écailles jambes 60 ++ 1 Gargolmar arm 429/ +22 AGI +24 END +15INT/ +32Patt/® ® = > +2manal5s
Kit des grond; jambes 60 ++ 3 Vazruden & Nazan arm 429/ +27 END +19 INT/ +7 manal5s/ +16 sorts & soins/® ® = > +4 scrit
du geur tachés de sang mains 60 + 2 Omor 'l hé arm 307/ +13 AGI +19 END +14 INT/ +26 Patt/ ® ® > +3 INT

Garde-mains de précision mains NA NA NA Quéte A/H arm 307/ +20 AGI +28 END / +38 Patt
PLAQUES
E liers de guerrier de jade | NA NA NA Quéte A/H arm 655/ +20 FOR +19 AGI +28 END
Godillots a lle de fer pieds 60 ++ 3 Vazruden & Nazan arm 600/ +14 FOR +19END/ +19 déf/ ® @ > +3 déf

éf tenace taille 60 + 2 Omor 'l hé arm491/+15FOR +14 AGI +19END/® @ > +3 résil
Cuirasse touchée par la lumiére torse 60 ++ 1 Gargolmar arm 873/ 426 FOR +25 END +25 INT/ +5 manal5s/® = @ > +5 sorts
CAPES
Cape ge mok'nathal dos 60 ++ (3) Vazruden & Nazan arm 59/ +21 END / +21 résil
AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
BIJOUX
Chapelet du sang du cceur cou 60 + (2 Omor I'l ¢ +15 END +15 INT/ +4 manal5s / +31 soins
Collier en lacet de garrot cou 60 + (2 Omor 'l hé +16 END / +14 ccrit/ +36 Patt
Anneau du clan Mok'nathal doigt 60 ++ 3 Vazruden & Nazan arm 180/ +16 END / +14 résil
Bague du r doigt 60 + 3 Vazruden & Nazan +13 END +14 INT +12 ESP/ +29 soins
Bague ensorcelante doigt 60 ++ 3 Vazruden & Nazan +16 END +14 INT/ +21 sorts & soins
ARMES & PROJECTILES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
Dague de fl de la terreur (U) dague Tm 70 + (2 Omor I'l hé dps 71.7 (103-155 x 1.8) / +15 END / + 14 toucher / + 34 Patt
Eviscé gangredent (U) dague Tm 70 + (3 Vazruden & Nazan dps 85.4 (83-156 x 1.4) / +34 Patt/ +22 ccrit
Matraque des cing enfers masse 1Tm 70 + (2 Omor I'l he dps 71.7 (90-168 x 1.8) / +19 END / +15 déf/ +14 toucher
ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL
TISSU
Gants gravés au mana (Set) mains 70 + (2 Omor I'l hé arm 97/ +25 END +17 INT/ +16 scrit/ +20 sorts & soins /® = > +3 résil
Bottes du sombre | pieds 70 ++ (1 Gargolmar arm 107/ +36 END +25 INT/ +37 sorts ombre
Brassards isis de I'ob poig 70 + (2 Omor 'l hé arm 68/ +18 END +18 INT/ +12 toucher sorts / +22 sorts & soins
Poignets légers de scribe poig 70 ++ (3 Vazruden & Nazan arm 68/ +12 END +15 INT +22 ESP/ +29 soins
Coiffure d’empressement téte 70 + (2 Omor I'Intouché arm 127/ +25 END +33 INT +18 ESP/ +17 scrit/ +33 sorts & soins
CUIR
Bottes hautes de h il pieds 70 + (2 Omor 'l arm 210/ +27 AGI +30 END / +50 Patt/ +1 C: fl
Ceinture de soig d'arbres taille 70 + (3 Vazruden & Nazan arm 406 / +27 FOR +27 AGI +22 END +21 INT
Corselet du rodeur torse 70 ++ (3 Vazruden & Nazan arm 292/ +31 AGI +26 END / +70 Patt/ +17 toucher / +16 par
Grande tenue du souffle de la nature torse 70 + (3 Vazruden & Nazan arm 292/ +25 END +32 INT +18 ESP/ +7 manal 5s / +75 soins
MAILLES
Espauli I ] paul 70 ++ (3 Vazruden & Nazan arm 489/ +23 END +25 INT/ +29 sorts & soins / +18 scrit
Kilt du chant de I'océan jambes 70 + (3 Vazruden & Nazan arm 570/ +36 END +34 INT/ +84 soins
Gantelets imprégnés de courroux mains 70 - (3 Vazruden & Nazan arm 486 / +34 END +28 INT/ +33 sorts & soins / +5 manal5s
Bottes du traq; g pieds 70 + (1 Gargol arm 448/ +24 END +17 INT/ +17 toucher / +64 Patt
Ceinturon des confins foudroyés taille 70 + (2 Omor I'Intouché arm 367/ +16 AGI +22 END +20 INT/ +30 Patt/ ® ® > +3 INT
PLAQUES
E liers du porteur de justice I 70 + 2 Omor I'l hé arm 873/ 425 END +25 INT/ +7 manal5s / 455 soins
G du porteur de vie mains 70 + 3 Vazruden & Nazan arm 728/ +23 END +25 INT/ 455 soins / +18 scrit
Brassards des justes ré poig 70 ++ 1 G | arm 509/ 416 FOR +16 END +15 INT/ +4 manal5s/ +18 sorts & soins
Protege-bras de hardi poign 7 + (3 Vazruden & Nazan arm 509/ +18 FOR +26 END/ +23 bloc/ +11 déf
Ceil du cceur de lion taille 7 + (3 Vazruden & Nazan arm 782/ +26 FOR +31 END +22 AGI/ +23 déf
Casque drakef téte 1 ++ (3 Vazruden & Nazan arm 946 / +39 FOR +32 AGI +37 END
Cuirasse de la forge cramoisie torse 70 + (2 Omor I'lntouché arm 1164/ +36 FOR +45 END / +16 toucher / +26 ccrit
BOUCLIERS
Protectrice de chevalier de sang bouclier 70 + (1) Gargolmar arm 3806/ bbloc 86/ +26 END / +20 RA/ +18 bloc
CAPES
Cape de I'immortel dos 70 ++ (1) Gargol arm 78/ +9 manal5s / +53 soins
AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
BIJOUX
Volonté inflexible d'Omor cou 7 + (2 Omor 'l +19 END +19INT/ +25 sorts & soins
Anneau de meurtre d'Averinn (U) doigt 7 ++ (3 Vazruden & Nazan +22 AGI +18 END/ +38 Patt
Anneau de geur (U) doigt 7 ++ (3 Vazruden & Nazan +23 FOR +18 END/ +18 cerit
Bague des prismes multiples (U) doigt 68 + (2 Omor I'lntouché arm 190/ +10 toutes résistances
GEMMES
Chrysop i (U) verte (J/B) NA spécial NA Tous boss +5 déf/ +2 manal5s
Chrysop stable (U) verte (J/B) NA spécial NA Tous boss +6 END/ +5 résil
Opale de feu iridescente (U) orange (J/R) NA spécial NA Tous boss +11 soins / +4 scrit
TENUS MAIN GAUCHE
Chevaliere de purification de Faol tenu mg 70 + 2) Omor I'Intouché +59 sorts & soins / +7 manal5s



