LES DONJONS

Entrée / sortie

Tisseur d’ombre Syth

Roi-Serre Ikiss

Objet de quéte - Saga de Terokk
Retour vers I'entrée

Forét de Terokkar
Niveau70

LES MONSTRES DES SALLES DE SETHEKK

NOM
Garde Sethekk
Initié Sethekk

.| Sombre faucon

Contrdleur du Temps-perdu
Oracle Sethekk
Garde corbeaux Sethekk

Serpent de cobalt
Clairvoyants du Temps-perdu
Prophéete Sethekk

Chaman Sethekk
Seigneur-serres Sethekk
Ombremages du Temps-perdu

NIVEAU
11 élite
70 élite
70 élite
70 élite
11 élite
71 élite

11 élite
71 élite
72 élite
72 élite
72 élite
72 élite

TYPE
Guerrier
Guerrier
Béte
Caster
Caster
Guerrier

Caster
Caster
Caster
Caster
Guerrier
Caster

PV

19000
28000
28000
13000
14000
43000

42000
19000
13000
15000
29000
14000

PRIORITE
/

CARACTERISTIQUES

Coup de tonnerre, fracasse-armure, violent DPS
Bouclier de renvoi de sorts

Charge, morsure carnivore (DoT), projette
Totem de contrdle, malédiction (débuff END et FOR)
Lucioles (débuff armure), soins, silence, foudre
Hurlement percant (débuff armure

et vitesse de déplacement)

Projection, foudre, éclair de givre

Soins, silence

Fear

Invocation de marcheur du vide

Etourdissement

Malédiction (débuff END et dégats recus)

Mode héroique : chaque joueur du groupe doit
étre révéré auprés de la Ville basse pour empocher la
Clé Auchenai et accéder au mode héroique de cette
instance.

Les Salles de Sethekk forment un donjon assez simple
qui n'héberge que deux boss. Il s’agit de la troisieme
instance d’Auchindoun. Aucun changement notable
n’est a signaler entre le mode normal et le mode
héroique. Méme sans étre suréquipés, vous pouvez
venir a bout de l'instance sans trop de difficulté.

» Afin d’optimiser la composition du groupe, il est bon
de savoir que cette instance comprend trois types

de monstres : des humanoides, des bétes et des morts
vivants. Votre groupe doit étre composé sur la base
classique un tank, un soigneur principal, deux DPS,

un aide soigneur/3° DPS. Nous vous conseillons plutot
I'aide soigneur lors de vos premiéres tentatives en
mode héroique, et ce pour des raisons d'équipements.
» Concernant le soigneur principal, tournez-vous
plutot vers un prétre, qui pourra gérer les monstres
de type morts vivants avec son entrave.

* Pour ce qui est des DPS, le mage et son mouton
constituent un plus non négligeable. Pour le 2° DPS,
on appréciera un voleur pour sa capacité a assommer,
si I'on souhaite vraiment assurer chaque pull, sinon,
n'importe quel autre classe de DPS peut faire I'affaire.
» C'est aussi dans cette instance, plus précisément
sur le dernier boss, que vous récupérerez la clé qui
permet d’accéder au Labyrinthe des ombres.

* Sile T3.5 vous intéresse, le Roi-Serre Ikiss vous
permettra d’acquérir les jambiéres pour chaman,
démoniste, prétre, mage et les épaulettes de voleur.

* Avec un peu d'entrainement, vous pouvez boucler
I'instance en 1h 30 en mode héroique.

LES QUETES LIEES

Saga de Terokk

(N1-normal) Frére contre frere

Donnée par: Isfar > Auchindoun (c6té est - salles de
Sethekk) > Désert des ossements > Forét de Terokkar
Objectif : Tuer le Tisseur d’'ombre Syth et libérer
Lakka, puis retourner voir Isfar

Récompense : +réputation ville basse ; Torque du
prophéte Sethekk ou Focus d’'oracle de Sethekk

ou Collier de Seigneur-serres ou Marque du Garde-
corbeau (cf. tableau phat loot)

(N2-normal) L'héritage de Terokk

Donnée par: Isfar > Auchindoun (c6té est —salles de
Sethekk) > Désert des ossements > Forét de Terokkar
Objectif : Ramener la Saga de Terokk (N), le Masque
de Terokk et la Rémige de Terokk a Isfar

Récompense : +réputation ville basse ; Saga de
Terokk ou Masque de Terokk ou Rémige de Terokk
(cf. tableau phat loot)

(N3-héroique) La requéte de Kalynna

Prérequis : Exhumer le passé (Archimage Alturus

> Défilé de Deuillevent). Voir guide Karazhan.
Donnée par: Kalynna Rougelatte > Zone 52

> Raz-du-Néant

Objectif : Récupérer le Tome du crépuscule sur le
Grand démoniste Néanathéme dans la citadelle des
Flammes infernales, et le Livre des noms oubliés sur
le Tisseur d’'ombre Syth dans les salles des Sethekk.
Note : Cette série de quéte permet d'invoquer Plaie-
de-Nuit en Karazhan

LE PAS-A-PAS

Dés votre arrivée dans l'instance (E), vous faites face
a deux Gardes Sethekk (humanoide), insensibles,

en héroique, aux effets de peur, métamorphose,
ralentissement... lls possédent un coup de tonnerre
(débuff vitesse) et un fracasse-armure. Ce type de
pack est certainement le plus violent de ceux que
vous rencontrerez en héroique. Votre tank doit gérer
les deux monstres en méme temps et veiller a ne pas
exposer les autres membres du groupe (excepté les
CaC) au coup de tonnerre. Attention a votre DPS et
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a vos soins, la reprise d'aggro vient vite. La patrouille
qui suit est composée d'un Initié Sethekk (humanoide)
et d'un Sombre faucon (béte). LInitié Sethekk possede
un bouclier de renvoi de sort, visible (aura bleu), qui
ne peut étre dissipé et dure quelques secondes.

Le Sombre faucon inflige un DoT physique qui cause
des dégats toutes les 3 secondes, et, surtout, il peut
charger: combattez-le donc toujours dos a un mur.
Utilisez vos sorts de contréle pour en neutraliser un et
pouvoir tuer I'autre tranquillement.

Alors que vous arrivez dans la 1° salle, les packs vont
grossir un peu avec I'apparition du Contréleur du
Temps-perdu (mort vivant), qui sera accompagné

d’un Initié et d’'un Sombre faucon. Le Controleur

du Temps-perdu pose une malédiction, qui, en plus

de vous réduire a la taille d’'un gnome (quel affront!),
réduit votre endurance et votre force. Il pose également
un totem qui charme un des membres du groupe,
détruisez vite I'objet pour libérer votre camarade.

Sauf si vous ne I'aimez pas, auquel cas, si vous étes en
mode normal, vous pouvez le laisser ainsi, voire lui
lancer un sort a I'occasion ! Pour éliminer ce pack sans
accroc : une entrave, un mouton (ou équivalent), et on
se concentre sur le monstre restant. Pullez uniquement
les packs situés a gauche de la salle pour pouvoir
accéder au couloir suivant sans savoir a nettoyer toute
la piece. Battez-vous dans le couloir pour éviter toute
aggro malencontreuse.

C’est au tour de I'Oracle Sethekk (humanoide) d’entrer
en sceéne, avec son débuff aux lucioles, ses soins,
mais aussi sa foudre arcanique : une chaine d'éclair
qui réduit aussi au silence ceux qui sont touchés. Il est
accompagné par un Controleur du Temps-perdu et un
Initié Sethekk. Pas de changement dans la méthode :
controle de I'un et focalisation sur I'autre. Encore

une fois, nettoyez uniquement les packs qui vous
empéchent d’accéder au couloir suivant, situé a votre
droite. Battez-vous toujours dans le couloir en faisant
attention aux patrouilles. Une fois la voie libre, avancez
dans ce couloir pour arriver au 1er boss. Les packs

qui vous séparent du boss peuvent différer dans leur
composition, mais la résolution reste identique.

Le Tisseur d’ombre Syth (1)

Le Tisseur d’'ombre Syth est le premier boss de cette
instance. C’est un combat trés court. Tous les

30 secondes, il fait apparaitre quatre élémentaires

(feu, froid, air, terre) qui disparaitront si Syth est tué.

La technique est simple: elle consiste a s'occuper
uniquement des deux premieres vagues d'élémentaires
etaignorer la derniére (vous ne devriez en affronter
que trois). Lors de la derniére vague, utilisez les sorts de
peur (guerrier, prétre, démoniste) pour occuper les
élémentaires le temps de terminer le boss. N'oubliez
pas de ramasser, sur son corps sans vie, le Masque de
Terokk (N2), ou I'insigne de justice si vous étes en
héroique. Notez que Syth constitue une étape obligée
dans la quéte héroique La requéte de Kalynna.

C’est le cceur léger et le sac vide (pour la majorité
d’entre vous) que vous reprenez la longue route qui
mene au Roi-Serre. Les Gardes Sethekk ont laissé
place aux Gardes-corbeaux Sethekk. Ces derniers ont
plus ou moins les mémes capacités que leurs
homologues, c’est-a-dire un débuff a la puissance
d’attaque et la vitesse de déplacement. lls sont
insensibles aux mémes effets, et le tank doit garder les
deux Gardes sur lui. Encore une fois, il s’agit d’'un pack
difficile, soyez attentifs, attendez bien avant de DPS,

et gérez votre aggro. Attention, quand un des Gardes
meurt, le second passe en frénésie ! Euh, ¢a pique
vraiment, surtout en héroique, vos soigneurs doivent
donc se tenir préts a intervenir.

Gare aux patrouilles de Serpents de cobalt lors de vos
pulls, si l'un d’entre eux s’invite dans votre combat,
vous ne vous en sortirez pas. Ce type de serpent peut
vous projeter, et est adepte des éclairs de givre et autres
chaines d'éclair, mais un simple «tankage et DPS»
suffit a le mettre a mal s'il est seul. Les contre-sorts et
autres coups de bouclier font ici merveille.

Les Clairvoyants du Temps-perdu (morts vivants) sont

une version améliorée des Contréleur du Temps-perdu.
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En plus de la chaine d'éclair habituelle (effet de silence),
ils soignent et lancent des missiles des arcanes. lIs font
partie des plus gros packs que vous rencontrerez

(pack de quatre), qui comprennent également trois
humanoides : un Prophéte Sethekk, un chaman
Sethekk et un Seigneur-serres Sethekk. Le Prophéte

a un sort de peur, qui peut étre contré ou dissipé,

etil libére, a sa mort, un fantéme qu’on ne peut tuer

(ni méme cibler) et dont il faut s"éloigner. Le chaman
invoque un marcheur du vide, qui peut étre banni.

Le Seigneur-serres a une capacité d'étourdissement,

a base magique, qui peut étre dissipée.

Comme les autres packs, le combo mouton/entrave
rendra d’emblée deux mobs inactifs. Quant aux

deux restants, soit vous les tankez, soit les DPS se
concentrent sur I'un d’eux pour le tuer trés rapidement,
pendant qu'un guerrier tanke le dernier. Soyez
prudents dans votre avancée, n'hésitez pas a placer

le combat un peu en retrait, de maniére a pouvoir

fear vos adversaires si nécessaire. Pour les packs de
dragonnets non élites, vous pouvez facilement les
neutraliser avec vos sorts de zone aussi bien en normal
qu’en héroique. On croise également dans les parages
des Ombremages du Temps-perdu, qui lancent une
malédiction ayant pour effet de réduire I'endurance

de 150 et d’augmenter les dégats recus de 150

(50 pour les deux valeurs en mode normal). N'oubliez
pas de ramasser la saga de Terokk (N2) située au centre
de I'avant-derniére piéce.

Le Roi-Serre Ikiss (2)

Le Roi-Serre Ikiss est le dernier boss de cette instance.
C’est un combat ou la mobilité est I'élément clé. Il ne
frappe pas trés fort sur le tank, mais lance un missile
d’arcane de zone qui touchera chacun des joueurs

et moutonne aléatoirement un membre du groupe.
Aintervalles réguliers, Ikiss se téléporte puis incante,
durant quelques secondes, et libere une AoE qui inflige
quelque 5000 dég a tout ce qui est en ligne de vue
dans un rayon de 40 m autour de lui. Les techniques
d’interruption ne fonctionnent pas pour contrer ce sort.
Prenez vos jambes a votre cou pour vous éloigner

de lui et surtout vous cacher derriére un des piliers de
la salle (le temps d’incantation est relativement long,
regardez bien sa barre de progression). Vous devez
absolument rester hors de sa vue jusqu’a I'explosion.
Si vous faites attention a ces éléments, le reste du
combat se résume au tankage et DPS.

Le généreux Roi-Serre permet de récupérer du T3.5
pour de nombreuses classes. N'oubliez pas non plus
la clé du labyrinthe des Ombres sur son cadavre.
Une fois lkiss mort, vous pouvez facilement sortir de
I'instance en utilisant le passage sur la droite (R).
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PHAT LOOT

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

Les regles concernant les drops des Néants primordiaux, des Insignes de Justice ou des gemmes y sont notamment précisées.
* Anzu ne peut étre invoqué que par un druide en train de faire, ou ayant déja fait, sa quéte pour obtenir la forme de vol épique.

NORMAL

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

Rémige de Terokk arme d'hast NA NA NA Quéte N2 dps 93.3 (246-370 x 3.3) / +54 AGI +33 END

Fléch ées de Sethekk armes de jet 68 + (1) Tisseur d’'ombre Syth dps 62.5 (82-120 x 1.6) / +15 AGI / +22 Patt

Serre d'Anzu dague 70 ++ NA Anzu dps 71.7 (75-140 x 1.5) / +10 AGI / +36 Patt/ ® > +3 END
‘Espingol; fusil 70 + NA Anzu dps 66.3 (92-173 x 2) / +21 END/ +13 déf

Fauct ile-d (| hache 2m 68 + (2) Roi-Serre Ikiss dps 93.2 (253-381x3.4) / +28 FOR +17 AGI +33END/® @ ® > +6 END

Cauch de Terokk masse 68 + (2) Roi-Serre Ikiss dps 71.8 (100-187 x 2) / +25END/ +19ala é Masses

ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL

TISSU

Ch bénies (Set) ambes 70 + (2 Roi-Serre Ikiss arm 136/ +25 END +33 INT +18 ESP/ + 73 soins / + 7 manal 5s

Ch d'i (Set) ambes 70 + (2 Roi-Serre lkiss arm 136/ +25 END +30 INT +17 ESP/ +18 scrit /+42 sorts & soins

Ch de I'oubli (Set) ambes 68 + (2 Roi-Serre Ikiss arm 136/ +42 END +33 INT/ +12 toucher sorts / +39 sorts & soins

Bottes tissées de lumiére pieds 68 + (1 Tisseur d'ombre Syth arm 105/ +19 END +24 INT +13 ESP/ +29 soins / +10 manal5s

CUIR

Protege-épaules d’ inat (Set) épaul 70 + (2) Roi-Serre Ikiss arm 219/ +25 AGI +25 END / +42 Patt/ > +4 END

Bottes du h éléni pieds 68 + (1) Tisseur d'ombre Syth arm 196 / +21 END +22 INT/ +20 scrit/ +25 sorts & soins / +6 manal5s

Ceinture du seig b taille 70 + NA Anzu arm 234/ +25FOR +17 AGl +22END/® @ > +3 AGI

Masgque de Terokk téte NA NA NA Quéte N2 arm 237/ +36 esq/ +30 ccrit/ +66 Patt

MAILLES

Greves de la désolation (Set) jambes 68 + 2 Roi-Serre Ikiss arm 570/ +24 END +33 INT/ +12 toucher / +22 ccrit/ +66 Patt

Bottes de rapidité de ch céleste pieds 68 + 1 Tisseur d'ombre Syth arm 437/ +25 AGI +19 END +24 INT/ +26 Patt/ +5 manal5s

Brassards de la chasse taille 70 + 2 Roi-Serre Ikiss

PLAQUES

Poignets de Syth poign¢ 68 + (1) Tisseur d'ombre Syth arm 497/ +21 FOR +19 AGI +18 END

Ceinturon de la Forgemort taille 68 + (2) Roi-Serre Ikiss arm 655/ +22 FOR +25 END / +20 ccrit/ ® ® > +3 AGI

CAPES

Cape aviaire en plumes dos 68 + (2) Roi-Serre Ikiss arm 78/ +18 INT +12 ESP/ +5 manal5s / +42 soins

Cape d'oracle de Sethekk dos 68 + (2) Roi-Serre Ikiss arm 78/ +18 END +18 INT/ +12 toucher / +22 sorts & soins

AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL

BIJOUX

Collier de seig cou NA NA NA Quéte N1 +19 END/ +21 toucher/ +38 Patt

Focus d'oracle de Sethekk cou NA NA NA Quéte N1 +19 INT/ +35 soins / +8 manal5s

Marque du garde-corbeau cou NA NA NA Quéte N1 +40 END / +17 def

Torque du prophéte Sethekk cou NA NA NA Quéte N1 +18 INT +21 scrit/ +19 sorts & soins

Bague serres-de-corbeau (U) doigt 68 + (2) Roi-Serre lkiss +20 AGI +15 END / +13 toucher / +30 Patt

RECETTES DE CRAFT

Dessin: Bague d‘inferno en khorium joaillerie 365 ? (1) Tisseur d'ombre Syth Doigt (U) / +27 END/ +27 sorts Feu/ +7 manal5s

Patron: Chapeau isi stylé travail du cuir 350 ? NA Gard beau Sethekk Mailles / téte: arm 516/ +30 INT/ +96 Patt

Patron : Renfort d'armure de I'ombre  travail du cuir 340 ? NA Ombremage du Temps-perdu  Renfort: +8 résist ombre sur une piece de torse, jambes, mains ou pieds

RELIQUES

Libram du repos éternel (U) libram 68 + (1) Tisseur d'ombre Syth +47 max aux dégats du sort C

TENUS MAIN GAUCHE

La Saga de Terokk tenu mg NA NA NA Quéte N2 +23 INT/ +28 sorts & soins

AUTRES

Clé du Labyrinthe des ombres clé NA 100% (2) Roi-Serre lkiss Comme son nom l'indique... Ouvre la porte du Labyrinthe des ombres d’Auchindoun
HEROIQUE

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

Fléch ées de Sethekk armes de jet 68 + 1) Tisseur d'ombre Syth dps 64.4 (82-124 x 1.6) / +15 AGI / +22 Patt

Batombre de Terokk baton 2m 70 + 2) Roi-Serre lkiss dps 66.6 (143-283 x 3.2) / +40 END +42 INT/ +37 scrit/ +168 sorts & soins

Serre d'Anzu dague 70 ++ NA Anzu dps 71.7 (75-140 x 1.5) / +10 AGI/ +36 Patt/ ® > +3 END

Fauct ile-d (| hache 2m 68 + (2) Roi-Serre Ikiss dps 93.2 (253-381x3.4) / +28 FOR +17 AGI +33END/® ® ® > +6 END

Cauch de Terokk masse 68 + (2) Roi-Serre Ikiss dps 71.7 (100-187 x 2) / +25END/ +10ala Masses

ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL

TISSU

Ch bénies (Set) ambes 70 + 2 Roi-Serre lkiss arm 136/ +25 END +33 INT +18 ESP/ 473 soins / +7 manal5s

Ch d'il (Set) ambes 70 + 2 Roi-Serre lkiss arm 136/ +25 END +30 INT +17 ESP/ +18 scrit /+42 sorts & soins

Ch de I'oubli (Set) ambes 68 + 2 Roi-Serre lkiss arm 136/ +42 END +33 INT/ +12 toucher sorts / + 39 sorts & soins

Bottes tissées de lumiére pieds 68 + (1 Tisseur d'ombre Syth arm 105/ +19 END +24 INT +13 ESP/ +29 soins / +10 manal5s

Poignets du bienveillant poignets 70 + (2 Roi-Serre lkiss arm 81/ +18 END +20 INT +18 ESP/ +46 soins

CUIR

Protege-épaules d’ inat (Set) épaul 70 + (2) Roi-Serre Ikiss arm 219/ +25 AGI +25 END / +42 Patt/ > +4 END

Bottes du marcheur sélénien pieds 68 + (1) Tisseur d'ombre Syth arm 196 / +21 END +22 INT/ +20 scrit/ +25 sorts & soins / +6 manal5s

MAILLES

Gréves de la désolation (Set) jambes 68 + (2 Roi-Serre Ikiss arm 570/ +24 END +33 INT/ +12 toucher / +22 ccrit/ +66 Patt

Bottes de rapidité de ch céleste pieds 68 + (1 Tisseur d'ombre Syth arm 437/ +25 AGI +19 END +24 INT/ +26 Patt/ +5 manal5s

Brassards de la chasse poignets 70 + (2 Roi-Serre Ikiss arm 311/ +18 AGI +15 END +16 INT/ +34 P. att/ +4 manal5s

PLAQUES

Spallieres de dé paul 70 + (2) Roi-Serre lkiss arm 1042/ +25 FOR +24 AGI +34 END / +23 déf

Bottes de la rok pieuse pieds 70 + NA Anzu arm 800/ +37 END +14 INT/ +19 déf/ +29 sorts & soins

Poignets de Syth poign 68 + (1) Tisseur d'ombre Syth arm 497/ +21 FOR +19 AGI +18 END

Ceinturon de la Forgemort taille 68 + (2) Roi-Serre Ikiss arm 655/ +22 FOR +25 END / +20 ccrit/ ® ® > +3 AGI

CAPES

Cape aviaire en plumes dos 68 + (2) Roi-Serre Ikiss arm 78/ +18 INT +12 ESP/ +5 manal5s / +42 soins

Cape d'oracle de Sethekk dos 68 + (2) Roi-Serre Ikiss arm 78/ +18 END +18 INT/ +12 toucher / +22 sorts & soins

AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL

BIJOUX

Bague des élé algides (U) doigt 70 ++ NA Anzu +13INT/ +17 scrit/ + 34 sorts Givre / +34 sorts Nature

Bague serres-de-corbeau (U) doigt 68 + (2) Roi-Serre Ikiss +20 AGI +15 END / +13 toucher / +30 Patt

GEMMES

T: ite bénie (U) violette (R/B) NA spé NA Roi-Serre Ikiss +6 END/ +11 soins

Opale de feu en parfait état (U) orange (J/R) NA spé NA Roi-Serre Ikiss +10 Patt/ +4 toucher

Opale de feu infrangible (U) orange (J/R) NA spé NA Tous boss +5déf/ +4 esq

RECETTES DE CRAFT

Dessin: Bague d‘inferno en khorium joaillerie 365 ? (1) Tisseur d'ombre Syth Doigt (U) / +27 END/ +27 sorts Feu/ +7 manal5s

Patron : Chapeau isi stylé travail du cuir 350 ? NA Gard beau Sethekk Mailles / téte: arm 516/ +30 INT/ +96 Patt

Patron : Renfort d'armure de I'ombre  travail du cuir 340 ? NA Ombremage du Temps-perdu  Renfort: +8 résist ombre sur une piece de torse, jambes, mains ou pieds

RELIQUES

Libram du repos éternel (U) libram 68 + (1) Tisseur d'ombre Syth +47 max aux dégats du sort Consécration

AUTRES

Clé du L des ombres clé NA 100% (2) Roi-Serre Ikiss Comme son nom l'indique... Ouvre la porte du L des ombres d'Auchi

Rénes du seigneur corbeau monture 70 - NA Anzu Monture épique AU SOL (y‘a des corbeaux flemmards...)



