Mode héroique : chaque joueur du groupe
doit étre révéré auprés de Thrallmar (Horde) /
Bastion de I’'Honneur (Alliance) pour empocher

la Clé en flammes forgées et rentrer dans le mode
héroique de cette instance.

La clé des Salles brisées : A moins d’avoir
sous la main un voleur compétent, au minimum un
membre de votre groupe doit posséder cette clé pour
vous ouvrir I'acceés a l'instance. Pour vous la procurer,
commencez par allez tuer Gorlunk le Forgeron prés
du Temple Noir dans la Vallée d’'Ombrelune et prenez-
lui son Moule a clé préparé, qui vous permettra de
lancer la quéte 'entrée dans la citadelle. Ramenez ce
moule a votre commandant (Thrallmar ou Bastion)
puis au forgeron local. Ce dernier vous réclame
d’abord 4 barres de Gangrefer, 4 granules de feu et

2 poussieres des arcanes, puis vous demande de tuer
un Saccageur gangrené pour parachever la clef.

Voila un vrai défi! Les Salles brisées représentent un
véritable donjon de gagne-terrain. De grands couloirs
en ligne droite, des packs de trash tous les deux
meétres... un véritable enfer ! Sortez votre meilleur
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guerrier, des sorts de contrdle en veux-tu en voila, un
minimum de deux soigneurs, et soyez préts a vendre
cherement votre peau. Vos adversaires sont tenaces,
leur nombre imposant, et tout ca tape tres fort...

Les Salles brisées, ca nest pas un parc d'attractions
qu’on se fait le dimanche pour se détendre ! Pourtant,
si vous cherchiez de bonnes raisons d’y mettre les
pieds, en voila une : en mode héroique, vous aurez
droit non seulement a du tres bon équipement, mais
également a un boss supplémentaire, ce qui veut dire
quatre Insignes de justice !

* Siun Légionnaire traine ses lames dans un groupe,
ne réfléchissez méme pas (facile) : il doit mourir le
premier, faute de quoi il appellera des renforts pour
chacun de ses compagnons tombés au combat.
Comme dans toutes les instances du pool Citadelle,
ne sous-estimez pas les orcs : ils tapent trés fort. Tres.
* Souvenez-vous que les Salles brisées, ¢’est comme
un Domino Day. Si votre groupe meurt sur un pack en
ne laissant derriére lui ne serait-ce qu’un seul ennemi,
a votre retour, vous trouverez tout le pack en question
de retour, frais et dispo... Eh oui, un domino, ¢ca tombe
ou pas, c’est tout.

* Embarquer un voleur dans vos valises est ici une
treés bonne idée. Pour son sap, déja, et pour vous
ouvrir la porte du Grand Démoniste, ce qui vous fera
gagner un temps précieux, la salle des blobs étant
tres fatigante, surtout en héroique.

* Les quétes héroiques locales sont a réaliser en un
temps imparti. Passé le premier boss, vous aurez

55 minutes pour terminer (N1) et 65 minutes pour
(N2). Méme s'il parait tentant d’esquiver le combat
contre O'mrogg, oubliez tout de suite I'idée, car il
viendrait préter main forte a Kargath pour le combat
final. Deux boss a la fois, c’est, comment vous dire,
un peu... trop. Par contre, dans cette optique de
rapidité, évitez absolument les packs de Gladiateurs.

LES QUETES LIEES

LES CREATURES DES SALLES BRISEES

NOM NIVEAU TYPE
Acolyte Ombrelune 70+ Prétre
Archer de la Main brisée 70+ Archer
Assassin de la Main brisée n+ Voleur
Bagarreur de la Main brisée 70+ Guerrier
Centurion de la Main brisée n+ Guerrier
Champion de la Main brisée M+ Guerrier
Chien de guerre enragé 70 Béte
Gangr'orc converti 70 Guerrier
Garde de sang de la Main brisée n+ Guerrier
Garde paien 70 Guerrier
Garde saccageur 70 Guerrier
Garde tireur d'élite 69 Archer
Gladiateur de la Main brisée 70+ Guerrier
Invocateur noir Ombrelune 70+ Démoniste
Légionnaire de la Main brisée 70+ Guerrier
Limon rampant 70+ Guerrier
Maitre-chien de la Main brisée 70+ Chasseur
Paien de la Main brisée 70+ Guerrier
Saccageur de la Main brisée 70+ Guerrier
Sauvage de la Main brisée 70+ Guerrier
Sentinelle de la Main brisée 70+ Guerrier
Zélote de la Main brisée 70+ Guerrier
Suinteux rampant 70 Guerrier
Grand Démoniste Néanatheme 72+ Démoniste
Garde de sang Porung 72+

Porteguerre 0‘mrogg 12+ Guerrier
Chef de guerre Kargath Lamepoing 72+ Guerrier

PV PRIORITE DETAILS

19250 +++ Sorts de soins

18500 ++ Fleche de feu

27000 + Sap

27000 +

29000 +

37000 + Immunisé aux effets de controle
12400 ++

14000 ++

26500 +

11600 +

11600 b

11500 +++ Balle dispersante

28000 ++

16500 ++ Fear, pluie de feu

52000 +++ Immunisé aux effets de contrdle
25000 +

29000 - Libere ses chiens de tout controle
25600 +

26000 +

27500 +

28000 + Charge

9500 ++

43800 -

105000 Dégats d'ombre, tourbillon
140000 Coups circulaires (AoE)

180000 Fear, AoE de feu, ralentissement, immunité provoc.
270000 Danse de lame, appel des renforts

@

(A1) Lorgueil de la Grangr’Horde

Donnée par: Commandant Romus > Bastion

de I'Honneur > Péninsule des Flammes infernales
Objectif : Tuer 4 Champions, 4 Centurions et

8 Légionnaires de la Main brisée

Se termine : Commandant Romus > Bastion de
I'Honneur > Péninsule des Flammes infernales
Récompense : +250 réputation Bastion de I'Honneur

(A2) Les Gangrebraises

Donnée par: Magus Zabraxis > Bastion de I'Honneur
> Péninsule des Flammes infernales

Objectif : Rapporter a Zabraxis une Gangrebraise

du Grand Démoniste Néanathéme

Se termine a : Magus Zabraxis > Bastion de
I'Honneur > Péninsule des Flammes infernales
Récompenses : +500 réputation Bastion de
I'Honneur ; bottes(T)/épaule(C)/gants(C)/ceinture(M)/
gants(P) (voir tableau)

(A3) L'heure du tournant

Donnée par: Commandant de corps Danath
Trollemort > Bastion de I'Honneur > Péninsule
des Flammes infernales

Objectif : Rapporter le Poing du Chef de guerre
Kargath a Danath Trollemort

Se termine a : Commandant de corps Danath
Trollemort > Bastion de I'Honneur > Péninsule
des Flammes infernales

Récompenses : +500 réput. Bastion de I'Honneur;
baguette/cape/anneau/collier (voir tableau)

(H1) Lorgueil de la Grangr'Horde

Donnée par : Chasseur des ombres Ty’jin

> Thrallmar > Péninsule des Flammes infernales
Objectif : Tuer 4 Champions, 4 Centurions et

8 Légionnaires de la Main brisée

Se termine : Chasseur des ombres Ty'jin

> Thrallmar > Péninsule des Flammes infernales
Récompense : +250 réputation Thrallmar

(H2) La volonté du Chef de Guerre

Donnée par : Nazgrel > Thrallmar > Péninsule
des Flammes infernales

Objectif : Rapporter a Nazgrel le Poing du Chef
de guerre Kargath

Se termine a: Nazgrel > Thrallmar > Péninsule
des Flammes infernales

Récompense : +500 réputation Thrallmar;
baguette/cape/anneau/collier (voir tableau)

(N1-héroique) L'épreuve des Naaru : Miséricorde
Prérequis : Avoir réalisé la longue série de quéte de
la Vallée d’'Ombrelune « La formule de Damnation ».
Cette série débute a I'autel de Damnation et vous
ameéne a tuer Cythruk au centre de la vallée.
Donnée par: Adal > Shattrath > Forét de Terokkar
Objectif : Prendre la hache non utilisée de Kargath
Récompenses : Finir les trois quétes des naaru vous
ouvre une nouvelle épreuve des naaru : Maghteridon.
La réussir vous permet d'accéder a I'instance de raid
a25: le Donjon de la Tempéte.

Note : Vous avez 55 minutes, a partir du down du
premier boss, pour aller tuer Khadgar ! Pas simple...



(N2-héroique) Prisonnier / Prisonniére de la Citadelle
Donnée par : Drisella (Horde) ou Randy Vizirouage
(Alliance) > Salles brisées

Objectif : Sauver le capitaine de votre faction des
mains de Kargath

Récompense : De |'or!

Note : Passé le premier boss, vous disposez de

65 minutes pour mener a bien la quéte.

B LEPAS-A-PAS

Derriére la porte de I'instance (E) vous attendent déja
six ennemis. Votre premier souffre-douleur sera
obligatoirement le Légionnaire, car si un de ses amis
meurt avant lui, il le fera aussitot remplacer. Mettez le
premier adversaire hors combat avec un mouton

ou autre, et descendez le gradé. Le reste du couloir
ne pose pas de souci.

La salle suivante est plutét bien achalandée. Dés que

le Légionnaire discute avec un des groupes extérieurs,
engagez le combat a distance. Si beau que soit votre tir,
vos adversaires s'inviteront a trois, aussi il est conseillé
d'effectuer un sap préventif (surtout pas de controle
mental, a part si vous voulez avoir tout le donjon

a vos basques). Concentrez toujours vos efforts sur le
Légionnaire, puis finissez tranquillement la salle.

Le couloir suivant est le premier vrai challenge de
I'instance. Trois groupes d’élites vous y attendent. Il va
falloir concentrer vos CC sur les tireurs qui, d'une balle
dispersante, pourraient faire perdre I'aggro a votre tank
et provoquer un désastre. La lecon est maintenant
apprise (mais nous y reviendrons), vous devez tuer le
Légionnaire en priorité. Un off-tank, ou un peu de kiting
mené par votre chasseur, sera le bienvenu pour ne pas
tout laisser reposer sur les épaules de votre tank. Sile
Légionnaire est mort et qu'un Tireur se libere, il devient
la nouvelle priorité du groupe.

Quand la piece du fond est nettoyée de son
Légionnaire, vous pouvez tuer les dormeurs, mais si
vous cherchez a gagner du temps, pullez directement
le Maitre-chien. Attention, les charmantes bestioles
qui 'accompagnent font trées mal, et il ne sert a rien
d’essayer de les contrdler, puisque leur maitre les
rappellera a ses c6tés. Une méthode consiste a tanker
le maitre hors de portée de voix des chiens.

Arrivés devant la porte du premier boss, soit vous
disposez d’un voleur pour la crocheter, soit il vous
faut sauter en contrebas. Les égouts ne sont pas trés
difficiles a parcourir, mais cela fait perdre du temps.
C’est bien simple : on y est en combat presque en
permanence. Avancez, tuez vos ennemis deux par
deux, et tout se passera bien.

Note : en héroique, juste avant les égouts, vous
pourrez parler a Drisella ou Randy Vizirouage pour
prendre votre quéte (N2).

Grand Démoniste Néanatheme (1)

Une fois dans la salle du tréne, tuez un a un les quatre
serviteur du Grand Démoniste et buffez-vous en
résistance ombre, si possible. Quand le dernier meurt,
le vrai combat commence, avec au programme :

* Voile mortel : un fear de 4 secondes pendant lequel
le boss vole la vie du joueur ciblé.

* Fissure d’'ombre : des zones d’'ombre au sol a éviter
impérativement. Dés que I'une d’elles apparait sous
vos pieds, laissez tomber vos sorts et bougez.

En mode normal : le combat est relativement simple.
Tant que le tank n'est pas fear, il peut tenir I'aggro du
boss sans difficulté pendant que votre groupe lache
toute sa puissance. Tout le monde doit éviter de
rester dans les cercles violets qui se dessinent sur le
sol, sous peine de recevoir plus ou moins 1000 dég
par seconde. Arrivé a 20 % de sa vie, le Néanathéme
en boucle une attaque circulaire, jusqu’a sa mort...
ou la votre. A ce moment-13, tout le groupe attaque a
distance, sauf éventuellement le tank, mais attention,
car cette technique est assortie de traits d’ombre.

Ne trainez donc pas, vous devez en finir au plus vite.
En mode héroique : le combat est identique, mais

les zones d’ombre au sol sont plus nombreuses et
les dégats accrus. Quand le boss entame son
tourbillon, tout le monde doit impérativement quitter
la mélée et passer a distance, tank compris. Sortez le
gros DPS, et tout devrait aller. Voila, si vous devez
finir (N1), vous avez maintenant 55 minutes pour aller
décapiter le boss de fin du donjon ! Ne perdez plus
une minute, finis les AFK pipi, on se concentre sur un
seul objectif : avancer vite et bien.

En guise d'intermede aprés ce boss, vous avez droit a
un petit event de course a pied. Devant vous s'étend
un grand couloir, au fond duquel vous attendent des
archers qui vont vous arroser de fleches enflammées.
Tant qu’il reste un de ces archers vivant, des Zélotes
vont fondre sur vous encore et encore, par vagues
successives. Entre vous et les archers se trouvent, de
base, d’autres mobs, ce sont eux qui vont rythmer
votre progression. Attaquez un groupe, éliminez les
Zélotes additionnels et avancez. Au besoin, faites une
halte régénération dans un des renfoncements. Il est
assez facile de combattre 4 ou 5 de ces mobs a la fois,
méme s'ils tapent fort. Arrivé en bout de couloir (2),
engagez les archers pour achever le script. Si vous
étes en héroique, surprise : un boss supplémentaire !

Garde de sang Porung (2)

Un boss bonus récompense vos efforts héroiques !

Pas de souci majeur le concernant. La technique la plus
efficace consiste a laisser votre tank s’occuper du boss,
pendant que le groupe élimine les deux archers. lls
sont sensibles au contréle mental et autres finesses du
genre. Tuez-les 'un apres I'autre en prenant garde a ne
pas trop vous rapprocher de Porung, qui a tendance a
frapper avec des coups circulaires (enchainement) qui
peuvent faire treés mal sur du tissu. A part ¢a, ce boss
n'estrien de plus qu’un trash bardé de vie.

Le couloir qui vous fait face héberge deux groupes
aux ordres de Légionnaires. La technique est la méme
que précédemment, mais, cette fois, votre sort de poly
doit frapper de préférence les Acolytes qui, sinon,
vont soigner leurs compagnons. S'il vous reste un sap
ou un piége a distribuer, privilégiez I'lnvocateur pour
contrer ses fears et pluies de feu. Le reste du groupe
est composé de CaC. Pour soulager votre tank,

un chasseur peut faire un brin de kiting avec quelques
mobs, en mettant a profit les grands couloirs déserts
du donjon. Reculez pour pouvoir recourir au fear

si besoin est. Et vous savez quoi ? Vous devez tuer

le Légionnaire en premier!

Les Centurions nécessaires aux quétes (A1) et (H1)
entrainent leurs troupes sur les c6tés. Si vous étes

en mode héroique et travaillez a réussir (N1), laissez
tomber et continuez votre route, sinon, vous pouvez
lancer I'assaut. Avant de foncer téte baissée, regardez
les Gladiateurs s’entre-tuer. Dés que I'un d’eux arrive
a 30 % de sa vie, ils redeviennent tous comme neufs.
Aussi, pullez le groupe quand le premier arrive
aenviron 35-40 % de leur vie. Le tank récupere le
Centurion, et tout le groupe descend les Gladiateurs
en frappant les blessés en priorité.

Porteguerre O’mrogg (3)

Le moins que I'on puisse dire, c’est qu'O’mrogg n'a pas
inventé la poudre : il a beau avoir deux tétes, I'aggro,

il ne connait pas. Ce combat sera pour vous celui du
chaos. Le Porteguerre posséde les aptitudes suivantes :
* O'mrogg est immunisé a toute provocation!

* Rugissement : fear de zone

* Vague explosive : AoE de feu

* Coup de tonnerre : AoE qui blesse et ralentit

En mode normal : Engagé par votre tank au centre

de I'aréne, O'mrogg finit par se jeter au hasard sur

un autre joueur. Ce changement de cible est annoncé

par une emote. A ce moment, les efforts du soigneur
se concentrent sur la nouvelle victime qui tachera

de ne pas courir partout, ¢a ne sert a rien! Il encaisse,
on le soigne, et ainsi de suite. Si la cible se trouve étre
le soigneur lui-méme, le guerrier désarme le boss pour
limiter la casse et remonte son aggro au plus vite pour
le récupérer. Lorsque I'ogre lance son fear de zone,

il choisit ensuite pour cible un joueur non atteint par
son sort. Evitez alors de vous éparpiller, combattez
proches en prenant garde a son AoE de feu, signalée
par l'apparition de flammes sur son marteau.

En mode héroigue : Ce combat est tout simplement
horrible. Aprés moult essais, la meilleure stratégie
semble étre... de ne pas avoir de stratégie. Seul
impératif : avoir deux soigneurs et ne pas ménager
votre mana quand un membre est ciblé par le boss.

A part ¢a, lachez absolument tout votre DPS,

et boostez votre endurance avant d’entamer les
hostilités. Potions d'invulnérabilité, consommables en
tout genre, capacités a cooldown... Claquez tout!

Un tout petit couloir sépare les deux derniers boss de
I'instance, couloir dans lequel se trouvent les quatre
Champions nécessaires a 'accomplissement des
quétes (A1) et (H1). lls sont insensibles aux effets de
controle (mais pas de ralentissement/immobilisation),
aussi, il faudra les combattre en laissant votre tank
prendre les devants. Attention, le couloir est truffé
d’Assassins, il va falloir étre prudent pour tuer

la patrouille qui traine dans le coin. Quelques morts
plus tard, vous voila rendu devant le maitre des lieux.

Chef de guerre Kargath Lamepoing (4)

* Danse des lames : Kargath rebondit sur les murs
de la salle, blessant tout joueur sur son passage.
Cette technique gagne en puissance avec le temps.

* Des guerriers et des chasseurs vont venir aider leur
maitre tout au long du combat. Ne vous laissez pas
submerger!

En mode normal comme en héroique, la principale
difficulté, ici, consiste a éviter de trop souffrir lors de
la Danse des lames. Le tank vient se positionner au
milieu de la piéce, les autres membres se dispersent
dans les angles en restant a portée de soin. Le fait de
se disperser permet de limiter au maximum les effets
de la Danse de lame, attaque qui a une durée limitée.
En gros, vous lui faites perdre du temps (et du DPS)
en étant bien espacés. Désignez un membre de votre
groupe pour se charger des adds, si possible un CaC
DPS qui ceuvrera sur les marches, avec, au besoin, un
peu d'aide de temps a autre de la part d’un lanceurs
de sorts (qui moutonnera ou effraiera en priorité les
chasseurs). Cependant, essayez de garder un DPS
constant sur le boss, car, au fil du combat, la Danse
gagne en puissance, et les adds arrivent plus vite.
Prévoyez des consommables, car I'affrontement est
long. Certains groupes se concentrent uniquement
sur Kargath, méme en héroique. A vous de choisir en
fonction de la composition de votre groupe.
Technique alternative : Une autre option consiste

a faire combattre tout votre groupe depuis I'escalier
—al’exception du tank — pour éviter la Danse

de lames. Cette technique est risquée, mais si tout

le monde arrive a ne pas bouger de sa position, elle
réduit considérablement les dégats subis.



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 TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL

Arc-f Brilleciel arc 68 ++ (2 Porteguerre 0" mrogg dps 64.6 (108-202 x 2.4) / +14 toucher / +26 Patt

Torche du nexus bag 70 + (3 Kargath L p dps 129.4 (163-303 x 1.8) (ombre) / +9 END +10 INT/ +11 scrit/ +8 sorts & soins

Dague du chant runique dague md 68 ++ (2 Porteguerre 0’ mrog_g dps 39.4 (27-91 x 1.5) / +12 END +11 INT/ +20 scrit/ +121 sorts & soins

Maillefeu de d masse 2m 68 ++ (2 Porteguerre 0’ mrogg dps 90.3 (250-418 x 3.7) / +31 FOR +50 END / +40 resil

Marteau ligel masse md 70 + (3 Kargath L dps 41.4(35-114x 1.8) / +12 END +11 INT/ +227 soins / +8 manal5$

Eviscé de-demon pugilat md 70 + (3 Kargath L dps 71.7 (130-243 x 2.6) / + 16 END / +28 Patt/ +17 ala Mains nues

ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL

TISSU

Gants de I'oubli (Set) mains 70 + (3 Kargath L arm 97/ +33 END +21 INT/ +20 toucher sorts / +26 sorts & soins

Protege-mains bénis (Set) mains 70 + (3 Kargath L g arm 97/ +19 END +20 INT +26 ESP/ +51 soins

Bottes de sanctification ornées de joyaux pieds 68 ++ (2 Porteguerre 0'mrogg arm 105/ +22 END +25 INT/ +55 soins / +6 manal5s

Poignets de Néanathéme poignets 68 ++ (1 Néanatheme arm 67/ +18 INT +13 ESP/ +21 sorts & soins / +15 péné

CUIR

Gants de marchefriche (Set) mains 70 + (3) Kargath Lamepoing arm 183/ +32 AGI +33END/ +16 Patt/® - > +3esq

MAILLES

Garde-épaules du mascaret (Set) paul 70 ++ (2 Porteguerre 0’ mrogg arm 489/ +18 END +23 INT/ +19 sorts & soins/ +6 manal5s/® @ > +4 sorts

Gantelets de la désolation (Set) mains 70 + 3 Kargath L arm 407/ +25 END +16 INT/ +17 ccrit/ +32 Patt/ ® @ > +3 résil

Garde-mains de des bétes (Set) mains 70 + 3 Kargath L arm 407/ +25 AGI +12 END +17 INT/ +34 Patt/ ® @ > +3 toucher

Ceinturon de chasse telaari taille 70 ++ 1 Néanatheme arm 367/ 424 AGI +17 INT/ +50 Patt/ +6 manal5s

PLAQUES

Greves du briseur jambes 70 + (3 Kargath L arm 1019/ +25 FOR +37 END/ +25 déf/® = @ > +6 bloc

lets du Vertueux (Set) mains 70 + 3 Kargath L arm 728/ +22 END +20 INT/ +19 déf/ +21 sorts & soins / +7 manal5s

Grand heaume de I'Invaincu téte 68 ++ (1 Néanathéme arm 922/ +36 FOR +48 END / +30 def

CAPES

Cape de la malveillance dos 68 ++ (1) Né he arm 76 / +21 AGI +18 END / +38 Patt

AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL

BlJOUX

Figurine du colosse bijou 70 + (3) Kargath Lamepoing +32 bloc / ut > chaque blocage réussi vous rend 120 points de vie (20s)

ARTISANAT

Patron : Chaperon frappe-sort (Set) couture 375 ? (1) Néanathéme Tissu/téte:arm 145/ +16 END +12 INT/ +16 toucher sorts / +24 scrit/

+46 sorts & soins/® = ® > +4 END

Formule : Ench. d’arme 2m (Sauvagerie) enchant 350 ? NA Centurion de la Main brisée  +70 Patt sur arme 2m

RELIQUES

Idole de la déesse de la lune en ivoire idole 68 ++ (1) Néanathéme Augmente les points de dégats infligés par votre sort Feu stellaire de 55 au maximum

TENUS MAIN GAUCHE

Sceau d'illumination de Hortus tenu mg 70 + (3) Kargath Lamepoing +18 END +20 INT/ +23 sorts & soins

HEROIQUE

ARMES & PROJECTILES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL

Arc-f: Brilleciel arc 68 ++ (2 Porteguerre 0’mrogg dps 64.6 (108-202 x 2.4) / +14 toucher / +26 Patt

Torche du nexus bag 70 + (3 Kargath L poing dps 129.4 (163-303 x 1.8) (ombre) / +9 END +10 INT/ +11 scrit/ +8 sorts & soins

Dague du chant rumque dague md 68 ++ (2 Porteguerre 0'mrogg dps 39.4 (27-91 x 1.5) / +12 END +11 INT/ +20 scrit/ +121 sorts & soins

Maillefeu de d: masse 2m 68 ++ (2 Porteguerre 0'mrogg dps 90.3 (250-418 x 3.7) / +31 FOR +50 END / +40 resil

Marteau li elumlere masse md 70 + (3 Kargath L p dps 41.4 (35-114x 1.8) / +12 END +11 INT/ +227 soins / +8 manaISS
de-démon pugilat md 70 + (3 Kargath L dps 71.7 (130-243 x 2.6) / +16 END / +28 Patt/ +17 ala Mains nues

La L i (U) pugilat md 70 + (3 Kargath L dps 83.7 (152-283 x 2.6) / toucher > +180 hate (10s)

ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL

TISSU

Culotte de courroux i jambes 7 ++ NA Garde de sang Porung arm 136/ +28 INT / +42 scrit/ +33 sorts & soins

Gants de I'oubli (Set) mains 7 + (3 Kargath L arm 97/ +33 END +21 INT/ +20 toucher sorts / +26 sorts & soins

Protege-mains bénis (Set) mains 1 + (3 Kargath L g arm 97/ +19 END +20 INT +26 ESP/ +51 soins

Bottes de sanctification ornées de joyaux pleds 68 ++ (2 Porteguerre 0’mrogg arm 105/ +22 END +25 INT/ +55 soins / +6 manal5s

Poignets de magie raréfiée poig! 70 + (3 Kargath L p arm 81/ +22 END +21 INT +16 ESP/ +25 sorts & soins

Poignets de Néanatheme poignets 68 ++ (1 Néanatheme arm 67/ +18 INT +13 ESP/ +21 sorts & soins / +15 péné

CUIR

Gants de marchefriche (Set) mains 70 + (3) Kargath L p arm 183/ +32 AGI +33END/ +16 Patt/® = > +3esq

Bottines de pied-agile pieds 70 ++ NA Garde de sang Porung arm 201/ +32 AGI +24 END / +25 esq

Brassards Sylvecceur poignets 70 + (3) Kargath Lamepoing arm 237/ +18 FOR +18 AGI +27 END +16 INT

MAILLES

Garde-épaules du mascaret (Set) épaul 70 ++ 2 Porteguerre 0" mrogg arm 489/ +18 END +23 INT/ +19 sorts & soins / +6 manal5s/ ® @ > +4 sorts

G: lets de la désolation (Set) mains 70 + 3 Kargath L arm 407/ +25 END +16 INT/ +17 ccrit/ +32 Patt/ @ @ > +3 résil

Garde-mains de des bétes (Set) mains 70 + 3 Kargath L arm 407/ +25 AGI +12END +17 INT/ +34 Patt/ ® @ > +3 toucher

Ceil de chasse telaari taille 70 ++ 1 Né he arm 367/ +24 AGI +17 INT/ +50 Patt/ +6 manal5s

Ceinture du flot de pensée taille 70 + (1 Garde de sang Porung arm 367/ +32INT/ +13 manal5s

PLAQUES

Spalliéres du paul 70 ++ NA Garde de sang Porung arm 873/ +30 FOR +22 END / +27 ccrit

Gréves du briseur jambes 70 + (3 Kargath L arm 1019/ +25 FOR +37 END/ +25 déf/® = @ > +6 bloc

du Vertueux (Set) mains 70 + (3 Kargath L arm 728/ +22 END +20 INT/ +19 déf/ +21 sorts & soins / +7 manal5s

Bottes du chemin vertueux pieds 70 + (3 Kargath L arm 955/ +34 END +26 INT/ +23 déf/ +28 sorts & soins

Grand heaume de I'Invaincu téte 68 ++ (1 Néanatheme arm 922 / +36 FOR +48 END / +30 déf

CAPES

Cape de la malveillance dos 68 ++ (1) Né he arm 76 / +21 AGI +18 END / + 38 Patt

AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL

BIJOUX

Figurine du col bijou 70 + (3) Kargath L poing +32 bloc / ut > chague blocage réussi vous rend 120 points de vie (20s)

Collier de férocité de garde de sang cou 70 + NA Garde de sang Porung +17 ccrit/ +54 Patt

GEMMES

Opale de feu | orange (J/R) NA spécial NA Tous boss +4INT/ +11 soins

Chrysoprase polie verte (J/B) NA spécial NA Tous boss +6 END/ +5 scrit

Tanzanite souveraine violette (R/B) NA spécial NA Tous boss +5FOR +6 END

ARTISANAT

Patron : Chaperon frappe-sort (Set) couture 375 ? (1) Néanatheme Tissu/téte:arm 145/ 416 END +12 INT/ +16 toucher sorts / +24 scrit/

+46 sorts & soins/® ~ ® > +4 END

Formule : Ench. d’arme 2m (S gerie) h 350 ? NA C ion de la Main brisée  +70 Patt sur arme 2m

RELIQUES

Idole de la déesse de la lune en ivoire idole 68 ++ (1) Néanatheme Augmente les points de dégats infligés par votre sort Feu stellaire de 55 au maximum

TENUS MAIN GAUCHE

Sceau d'illumination de Hortus tenu mg 70 + 3) Kargath Lamepoing +18 END +20 INT/ +23 sorts & soins



