LES DONJONS

Tombes-Mana

Mode héroique : chaque joueur du groupe doit
étre révéré aupres de la Ville basse pour empocher la
clé Auchenai et rentrer dans le mode héroique de cette
instance.

* En ce qui concerne sa difficulté en héroique, il faut
avouer qu’a I'heure ou est écrit ce guide, elle est
particulierement déséquilibrée. En effet, sila
progression de votre groupe devrait s'avérer
relativement aisée tout au long de I'instance, le dernier
boss représente un défi effarant de difficulté.
Honnétement, mieux vaut ne faire que les deux
premiers boss de cette instance en mode héroique
pour empocher ses deux insignes de justice et passer
a autre chose. Le dernier boss DOIT étre nerf, il est trop
délicat en I'état.

» Etant donné I'abondance d’humanoides, la présence

Forét de Terokkar
Niveaux 64-66

Entrée de l'instance

Pandemonius (E72)

Tavarok (E72)

Prince-nexus Shaffar (E72)

Fin de la quéte «La sécurité avant tout»

d’un mage et d’'un voleur dans votre groupe sera tres
pertinente. En prévision du dernier boss, mieux vaudra
vous contenter d’un seul soigneur, et, une fois n'est pas
coutume, un tank pas completement spé déf devrait
faire I'affaire.

* Les Tombes-Mana sont la seule instance du jeu ou
peut étre augmentée la réputation du Consortium.

LES QUETES LIEES

LES MONSTRES DES TOMBES-MANA

Nom

Charognard éthérien
Ecumeur de cryptes éthérien
Ensorceleur éthérien

Démon des arcanes
Prétre éthérien
Invocateur noir éthérien
Terreur de nexus
Sangsue de mana

Traqueur de nexus

Lieur de sort éthérien
Ame en peine éthérienne
Théurge éthérien

Balise éthérienne
Apprenti éthérien
Pandemonius (boss)
Tavarok (boss)

Prince-nexus Shaffar (boss)

niveau

70 élite
70 élite
70 élite

70
élite

71 élite
70 élite
70

72 élite
71 élite
69
72 élite
70
70
72 élite
72 élite

72 élite

type
Guerrier
Guerrier
Caster

Invocation
Soigneur
Caster
Caster
Saleté

Guerrier
Caster
Caster
Caster
Invocation

Guerrier
Elementaire
Elementaire

Caster

PV

21500
27000
17500

1500
18000
7000
49000
7000

28500
16500
6500
20000
7000

8000
120000
150000

150000

priorité
+

+

++

+++
+++
+++
+
+

détails

Frappe mortelle; enrage; renverse
Projectile des arcanes;
invoque Démon des arcanes (x2)

Soins majeurs ; bouclier

Briilure de mana; DoT

Voile mortel

Briile lamana;

explosion des arcanes avant de mourir
Surine; ralentit la vitesse des sorts
Immolation; invoque des dmes en peine
Dégats d'ombre en zone

moutonne ; dégats de feu en zone
Dégats d'arcanes en zone;

se transforme en Apprenti éthérien

Inflige uniquement des dégéts d’'ombre + éjection
Assomme en zone; DoTde5s
qui inflige 10 % du total de points de vie/s

que des balises éthé ;
inflige uniquement des dégats de feu et de givre

(N1-normal) Casser les prix

Prérequis : aucun

Donnée par : Prince-nexus Haramad > Auchindoun
> Forét de Terokkar

Objectif : tuer le Prince-nexus Shaffar > Tombes-Mana
> Auchindoun > Forét de Terokkar, récupérer sur lui
le Cafetan de Shaffar et le rapporter au Prince-nexus
Haramad

Récompenses : +500 réputation Le Consortium ;
Jambiéres (voir tableau)

Note : le Prince-nexus Shaffar est le dernier boss

de l'instance Tombes-Mana.

(N2-normal) La sécurité avant tout

Prérequis : aucun

Donnée par : Artificier Morphalius > Auchindoun

> Forét de Terokkar

Objectif : tuer dix Ecumeurs de cryptes éthérien, cinq
Ensorceleurs éthérien, cing Lieurs de sort éthérien,
cing Tragqueurs de nexus, puis activer le panneau de
controle du transporteur éthérien dans Tombes-Mana
Récompense : +350 réputation Le Consortium

Note : surtout n‘activez pas le panneau avant d’avoir
tué le boss de fin. L'activation du panneau va vous
obliger a escorter un étherien jusqu’a I'entrée (voir
quéte N3)... Considérant le temps de repop de
I'instance, il vaut mieux tuer le boss de fin puis revenir
dans la piece pour lancer la quéte.

(N3-normal) Le dur labeur des autres

Prérequis : La sécurité avant tout

Donnée par: Cryo-ingénieur Sha’heen > Tombes-
Mana > Auchindoun > Forét de Terokkar

Objectif : escorter le Cryo-ingénieur Sha’heen
jusqu’au début de I'instance

Récompenses : +500 réputation Le Consortium;
diverses pieces d’armure (voir tableau)

Note : assurez-vous d'avoir éliminé tous les monstres,
de I'entrée de l'instance jusqu’a la salle du PNJ.

LE PAS-A-PAS

Le premier pack de deux monstres vous permettra

de vous familiariser avec les Ecumeurs de cryptes, qui
posent des frappes mortelles, réduisant de moitié les
effets de soin sur la cible, et qui s’enragent : n’hésitez
pas a courir un peu si vous cumulez la frappe et la rage
d’un Ecumeur, ou bien a utiliser les effets de vos bijoux
de défense. Les Charognards, quant a eux, ne
présentent aucune caractéristique notable.

Aprés avoir éliminé la patrouille, vous voici a I'entrée
de la premiére salle. Des groupes de trois monstres
vous y attendent. Dans chacun d’entre eux, attention
aI'Ensorceleur, qui invoquera deux Démons des
arcanes, a éliminer en priorité tant ils sont faibles



(1500 PV). Si vous le pouvez, moutonnez et assommez
les écumeurs ; quoi qu'il en sait, éliminez 'Ensorceleur
en priorité, quitte a tanker un Ecumeur pendant ce
temps. Vous voici déja face au premier boss de
I'instance : Pandemonius.

Pandémonius (1)

L'essentiel de ce combat réside dans le placement

et la résistance a 'ombre du tank.

Le boss n'inflige que des dégats d’'ombre, mais ils sont
conséquents : 5000 a 6000 constants sur le tank. Il faut
absolument maximiser la résistance a I'ombre de ce
dernier, au minimum 300 avec un seul soigneur. Quitte
aemployer des pieces d’armure en tissu, I'armure
n’étant pas prise en compte dans le calcul des
dommages infligés par Pandémonius.

Afin de lui éviter d'étre projeté par les traits de 'ombre,
placez votre tank contre la pierre levée en face de
I'entrée de la piece. De temps a autre, le boss envoie
une salve de traits de 'ombre contre les membres

du groupe les plus proches, salve qui éjecte en plus

de faire des dégats. Il active aussi un bouclier de renvoi
de sorts et qui inflige 1500 dégats pour tout coup
physique porté contre lui au corps a corps

(et non a distance).

Les traits de I'ombre et le bouclier sont déclenchés

de fagon réguliére (une petite trentaine de secondes
par cycle), aussi est-il possible, pour les classes de
dégats physiques, de se mettre régulierement hors

de portée des traits, au-dela d'une trentaine de metres.
Pour celles-ci cependant, le temps durant lequel

le bouclier est actif sur le boss constitue le moment
idéal pour se soigner avec des bandages.

A partir de la deuxiéme salle, rectangulaire, de
I'instance, vous aurez a gérer des packs de quatre
monstres. Comme pour les packs précédents, préférez
éliminer les Casters en priorité, notamment le Prétre
qui n'a pas besoin d'étre tanké et sur lequel on se
concentrera. Si vous avez besoin de recourir aux

sorts de peur, n'hésitez pas a attirer les packs dans

la premiére salle. Autrement, vous pourrez éviter les
groupes a gauche et face a I'entrée de la deuxiéme
salle, ainsi que la patrouille de gauche. Quant aux
Sangsues de mana, qui brllent bien évidemment
lamana, il est possible de les éliminer en sorts de zone
a partir de deux Casters, sinon il faudra les focaliser
une par une.

En arrivant au couloir en forme de croissant de lune,
vous aurez affaire a deux nouveaux types de monstres :
les invocateurs noirs, qui se comportent comme des
Prétres spé ombre. lls posent des DoT et incantent une
redoutable brdlure de mana (-5 000 mana), que vous
pouvez heureusement (et obligatoirement) interrompre
(CS, kick). Dans I'ordre d'élimination, ils seront votre
deuxiéme cible aprés les Prétres éthériens. Quant aux

terreurs de nexus, vous aurez a les affronter seuls, pour
peu que vous les attiriez convenablement, et que vous
preniez garde a leur voile mortel. A cause de ce dernier,
combattez-les toujours a I'écart d’autres groupes

de monstres. Au bout de ce couloir, vous croiserez

le deuxieme boss de l'instance.

Tavarok (2)

Sans doute un boss assez facile pour le mode
héroique. Placez tous les Casters a portée maximale
d’incantation, afin de ne pas étre affecté par le séisme
de zone, qui assomme. Laissez le tank monter sa
menace (surtout s'il est assommé dans les premieres
secondes), puis arrosez le boss, dont la vie devrait
descendre assez vite. L'essentiel du travail sera assuré
par le soigneur principal, car si Tavarok ne frappe qu‘a
1500-2000 sur de la plaque, il place régulierement

un DoT non dissipable, qui inflige une perte de 50 %
du total de point de vie sur 5 secondes (soit 10 % par
seconde). A noter aussi que le boss inflige, de maniére
beaucoup plus rare, une attaque physique spéciale
a6000-8000 points de dégats... Sile DoT suit cette
attaque sur le tank, il faudra immédiatement utiliser un
mur protecteur ou une potion de super-soins. Hormis
ce cas de figure, le combat devrait se dérouler sans
surprise. N'hésitez pas a miner son cadavre, qui devrait
s’avérer plutot généreux.

En vous rendant vers les deux petites salles rondes,
vous devrez affronter des Traqueurs de nexus, qui se

comportent comme des Voleurs: ils surinent et posent
des poisons, notamment ralentissant la vitesse
d’incantation des sorts. Les Lieurs de sort lancent des
immolations, pouvant étre interrompues, et invoquent
des ames en peine plutét faibles, a éliminer en priorité.
Enfin, attention au sort de métamorphose des
Théurges éthériens.

Dans la premiére salle ronde, vous pourrez vous
contenter de nettoyer les packs sur un seul c6té, ainsi
que les patrouilles, sauf si vous comptez effectuer la
quéte «Le dur labeur des autres », ou que vous avez
recours aux sorts de peur pour gérer les groupes de
quatre monstres. Dans la seconde salle ronde, vous
pourrez rendre votre quéte «La sécurité avant tout».
N'activez pas le mécanisme tout de suite, nettoyez
d'abord le boss de fin.

La progression jusqu’aux derniers packs de Sangsues
de mana se déroulera sur les mémes schémas de
groupes de 3 ou 4 humanoides. Nettoyez bien la
derniére piéce avant d'affronter le Prince-nexus Shaffar.

Prince-nexus Shaffar (3)

Bien, si jamais vous trouviez I'instance un peu trop
facile jusqu’a présent, voici de quoi relever le niveau
de fagon assez hallucinante (particuliérement en
héroique). Le principe du combat est le suivant: le
Prince-nexus invoque régulierement deux Balises
éthériennes (une seule en normal), qui infligent

des dommages zone (type arcanes). Ces balises se
transforment rapidement en humanoide Magicien

qui inflige de lourds dommages (oui, le mouton
fonctionne). De plus, trois Balises sont déja présentes
au début du combat. Le Prince-nexus utilise
exclusivement des éclairs de givre et des boules de
feu contre sa cible principale (les Guerriers, pensez au
renvoi de sort!). De temps en temps, il se repositionne
en enchainant nova de givre et transfert.

En normal, la technique est simple (et vous permettra
de valider la quéte N 1) : vous assignez les Balises a
trois de vos DPS. Vous pullez au « burst DPS » ces trois
Balises, et vous les tuez rapidement. Pendant ce temps,
votre MT tank le prince, et dés qu'une nouvelle Balise
arrive, vous concentrez votre dps dessus, de maniére a
I'empécher de se transformer. Une fois la Balise morte,
reconcentrez le dps sur le prince. A 20 % de vie, vous
pouvez vous concentrer uniqguement sur lui. La
réactivité et la rapidité d’action sont la clé de ce combat.
En héroique, c’est carrément plus subtil ! Vous utilisez
tous les consommables possibles et imaginables
pour booster votre dps et votre résistance, et vous

le bourrinez comme jamais. Bon, OK, faites quelques
fears et autre paralysie/moutons sur les adds. Mais,
globalement, si tout le monde y met du sien, en 90
secondes, ¢a passera (ou ¢a cassera). En I'état actuel
des choses, nous n‘avons pas réussi a tuer ce boss
avec une autre technique, elle nécessite toutefois

un groupe plutdt bien équipé et bien préparé niveau
compo. Nous sommes bien d’accord que c’est du
beau n'importe quoi, mais la technique subtile qui
consisterait a se concentrer sur les adds nest jamais
passée avec les compositions de groupes que nous
lui avons présentées.




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 di i | éthéri arc 64 + (3 Prin Shaffar dps 55.7 (120-181 x 2.7) / +13 END / +14 cerit
Bag Feu-du-vid bag 64 + (1 Pand i dps 103.9 (138-257 x 1.9) (givre) / +9 END +9 INT/ +7 toucher sorts / +11 sorts & soins
Béton des polarité baton 2m 64 + (2 Tavarok dps 59.1 (92 -157 x 2.1) / +34 END +33 INT/ +28 toucher sorts / +67 sorts & soins
Ci des trag de nexus épée 1m 64 + (2 Tavarok dps 58.3 (61-114 x 1.5) / +14 AGI +16 END / +12 toucher
Eclaat la Supérieure épée 2m 64 + (2 Tavarok dps 75.6 (205-309 x 3.4) / +34 FOR +33 END / +29 ccrit
Dépouilleurs pugilat 64 ++ (1 Pand dps 58.3 (106-197 x 2.6) / +13 END / +13 ccrit/ +28 Patt
ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
TISSU
Couvre-jambes d'Haramad jambes NA NA NA Quéte N1 arm 116/ +29 ESP/ +24 soins / +11 manal5s/® ® ® > +4 ESP
Bottes éthériennes du heciel pieds 64 + (3) Prin Shaffar +19END +19 INT +12 ESP/ +17 scrit/ +26 sorts & soins
Foulard de prince du Consortium taille NA NA NA Quéte N3 arm 75/ +22 scrit / +30 sorts / +20 péné
CUIR
de la 3° piece d'Haramad jambes NA NA NA Quéte N1 arm 219/ +29 INT/ +16 scrit/ +27 sorts & soins / @ > +5 sorts & soins

Cryo-mitai mains NA NA NA Quéte N3 arm 156 / +22 INT +16 ESP / +57 soins
Bottes de I'ombre du néant pieds 64 + (2) Tavarok arm 172/ +22 AGI +21 END / +15 par/ +44 Patt
MAILLES
E: liers haton-foud épaul 64 + (2) Tavarok arm 416/ +18 FOR +18 END +19 INT/ +5 manal5s/ +22 sorts & soins
Mantelet d'éclipse du Consortium paul NA NA NA Quéte N3 arm 416/ +21 ccrit/ +46 Patt/ +9 manal5s
Culotte d'H d en rivelés jambes NA NA NA Quéte N1 arm 485/ +10 scrit/ +34 sorts & soins / +12 manal5s / > +4INT
Bottes de I'Outr i pieds 64 + (1) Pand! i arm 381/ +22 AGI +21 END +15 INT/ +44 Patt
Masque de la tempéte hurlante téte 64 + (3) Prince-nexus Shaffar arm 451/ +20 FOR +28 END +21 INT/ +18 sorts & soins/® ® = > +2 manal5s
PLAQUES
Garde-jambes du Consortium jambes NA NA NA Quéte N1 arm 866 / +23 INT/ +51 soins/ +9 manal5s/® = @ > +9 soins
G lets du porte-foi mains 64 + (1) Pandemonius arm 619/ +18 FOR +18 END +19 INT/ +14 sorts & soins / +3 manal5s/® @ > +3 toucher sorts
Gréves de béte de chair en métal pieds NA NA NA Quéte N3 arm 680/ +25 END/ +18 déf/ +28 esq
Brassards-nexus de vigueur poignets 64 + (3) Prince-nexus Shaffar arm 433/ +23 FOR +13 AGI +13 END
BOUCLIERS
Bouclier du vide bouclier 64 + (1) Pandemonius arm 3234/ bbloc 68/ +24 END / +16 déf / +24 bbloc
CAPES
Cape de i dos 64 + (2) Tavarok arm 66/ +15 END +16 INT/ +4 manal5s / +35 soins
AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
BIJOUX
Glyphe de Shaffar cou 64 + (3) Prince-nexus Shaffar +18 END +16 INT/ +21 sorts & soins
Anneau du long marcheur doigt 64 + (3) Prince-nexus Shaffar +16 AGI +15 END / +11 toucher / +32 Patt
ARTISANAT
Formule: E de bottes (rok ) ench. 320 ? NA Prétre ethéri +12 END sur pieds
Plans: Gants en vif-acier forge 370 ? NA Traq de nexus Mailles niv 70 / mains : arm 407 / +10 manal5s / +50 Patt/ ® @ > +3 AGI
Recette: Potion protect. ctr. le givre maj. alchimie 360 ? (3) Prince-nexus Shaffar Potion: ut > absorbe 2800-4000 dégats de froid (2 min)
RELIQUES
Idole de la Griffe (U) idole 64 ++ (1) Pandemonius 20% de chances par point de combo de recevoir 90-110 vie a chaque coup de grace réussi
HEROIQUE
ARMES & PROJECTILES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
Arc long foudrétoile arc 70 + (1 Pand i dps 66.4 (130-242 x 2.8) / +19 END / +15 cerit
Grand sceptre des rois-nexus baton 2m 70 + (3 Prince-nexus Shaffar dps 62.9 (106-197 x 2.4) / +45 END +43 INT/ +121 sorts & soins / +19 toucher sorts
L jumelles de maitri: dague 1Tm 70 + (1 Pand i dps 71.8 (80-122 x 1.4) /+12 END / +11 dagues / +21 ccrit
L guerre de la tempéte di i épée 70 + (3 Prin Shaffar dps 71.8 (85-159 x 1.7) / +21 END / +13 déf/ +15 toucher
Hache des rois-nexus hache 2m 70 + (3 Prince-nexus Shaffar dps 93.2 (253-381 x 3.4) / +33 END / +72 Patt/ + 35 ccrit
Sceptre de Sha'tar masse 70 + (3 Prince-nexus Shaffar dps 93.3 (245-408 x 3.5) / +31 FOR +28 END +26 INT/ +35 sorts & soins
ARMURES TYPE NIV DROP MAP MOB OU QUETE DETAIL
TISSU
Protege-épaules de la Rage I épaul 70 + (1 Pand arm 117/ +22 END +15 INT/ +34 sorts & soins / +10 péné
Bottes de malveillance g mains 70 + (2 Tavarok arm 107/ 4+27 END +24 INT/ + 30 sorts & soins / +14 toucher sorts
Poignets de négatil poign 70 + (3 Prin Shaffar arm 81/ +25 END +22 INT/ +29 sorts & soins
Echarpe bordée de glyph taille 70 + (3 Prince-nexus Shaffar arm 88/ +21 END +23 INT/ +30 sorts & soins / +9 scrit/ > +4 sorts & soins
Robe du grand Au-dela sombre torse 70 + (2 Tavarok arm 156 / +25 END +30 INT +18 ESP/ +39 sorts & soins / +23 scrit
CUIR
Mantelet du ] paul 70 + (3 Prin Shaffar arm 219/ +25 END/ +12 toucher / +21 ccrit/ +52 Patt
Kilt de marcheur des hois (Set) jambes 70 + (3 Prince-nexus Shaffar arm 459/ +33 FOR +24 END +27 INT +26 AGI/® ® @ > +4 FOR

ieres de hefriche (Set) jambes 70 + (3 Prince-nexus Shaffar arm 256 / +31 AGI +27 END / +28 Patt/ +10 toucher/ ® ® ® > +4 résil
Gantelets prédateurs mains 70 + (2 Tavarok arm 183/ +16 END/ +48 Patt/ +19 toucher/ +21 ccrit
Brassards du réve lucide poig 70 + (3 Prin Shaffar arm 128/ +13 END +15 INT +17 ESP/ +37 soins
Robe étoilée du croissant torse 70 + (1 Pandemonius arm 292/ +23 END +30 INT +24 ESP/ +39 sorts & soins / +19 scrit
MAILLES
Mantelet du loup de mer paul 7 + (2 Tavarok arm 489/ 422 END +25 INT/ +51 soins/ +8 manal5s
Ceil des eaux plates taille 7 + (3 Prin Shaffar arm 367/ +18 END +26 INT/ + 8 mana | 5s / +53 soins
Cuirasse incrustée d'éclats torse 7 + (2 Tavarok arm 652/ +32 AGI +24 END +23 INT/ +70 Patt/ +3 mana | 5s
PLAQUES
Espauliers de vindicte rapide épaul 70 + (3 Prin Shaffar arm 873/ +20 FOR +24 END +20 INT/ +19 cerit/ +22 sorts & soins
Gantelets de justification mains 70 + (3 Prin Shaffar arm 728/ +24 END +25 INT/ +7 manal5s / +11 sorts & soins/ @ ® > +3 résil
Bottes du col pieds 70 + (1 Pandemonius arm 800/ +22 FOR +27 END/ +19 déf/ ~ @ > +3 déf
Brassards de dignité poignets 70 - (3 Prince-nexus Shaffar arm 608/ +30 END +12 INT/ +19 sorts & soins / +21 déf
BOUCLIERS
La barriére gangrenée boucli 70 + (3) Prin Shaffar arm 4668 / bbloc 115/ +30 END / +22 RF +22 RO
AUTRES TYPE NIV DROP MAP MOB 0U QUETE DETAIL
BlJOUX
Broche du scarabée di i 1 (U) bijou 70 + (3 Prin Shaffar +13 manal5s/ut > +282 soins (20s)
Anneau de survie aux conflits (U) doigt 70 ? (3 Yor +28 END/ +20 scrit/ +23 sorts & soins
Bague de brutalité de Shaffar (U) doigt 70 ? (3 Yor +19 toucher / +20 ccrit/ +40 Patt
Bague de cobalt de Tirigosa (U) doigt 70 + (3 Prince-nexus Shaffar +19 END +17 INT/ +35 sorts & soins
Bague de cristal de vaillance (U) doigt 70 + (2 Tavarok +27 END / +22 déf/ +16 toucher
Bague pliante de Yor (U) doigt 70 ? (3 Yor +20 INT +19 ESP/ +23 sorts & soins
Vengeance de Yor (U) doigt 70 ? (3 Yor arm 190/ +30 END / +20 déf
GEMMES
Opale de feu intaillée (U) orange (R/J) NA spécial NA Tous boss +5FOR/ +4 ccrit
Opale de feu scintillante (U) orange (R/J) NA spécial NA Tous boss +4 AGI/ +5 def
Chrysoprase éternelle (U) verte (J/B) NA spécial NA Tous boss +5INT +6 END
ARTISANAT
Formule: E de bottes (rok ) ench. 320 ? NA Prétre ethéri +12 END sur pieds
Plans : Gants en vif-acier forge 370 ? NA Traq de nexus Mailles niv 70 / mains: arm 407 / +10 manal5s/ +50 Patt/ ® @ > +3 AGI
Recette : Potion protect. ctr. le givre maj.  alchi 360 ? (3) Prince-nexus Shaffar Potion: ut > absorhe 2800-4000 dégats de froid (2mn)
RELIQUES
Totem des vents astraux totem 70 + (1) Pandemonius +80 au bonus de Patt des armes sous I'effet de votre Windfury

@



