
GROSSMAUL Garrosh halt sich 

fiir unbesiegbar- wir beweisen ihm 

unmissverstandlich dasGegenteii! 

- - S O H L - A O H T - U M O R G R 1 M M - A R -

So besiegen Sie 

c^Aj^njosir 
M i t den schleimigen Ubcrresten der Getreuen 

beschmufzt, bahnen Sie sich Ihren Weg in den 

Thronsaal des Kriegshauptlings. Hier werden 

Sie Ihre vorerst letzte Schlacht schlagen, Gar

roshs Schreckensherrschaft ein Ende bereiten 

und ... ach, was soil die Theatralik? Wir wissen 

inzwischen doch eh alle, dass die Allianz- und 

Horde-Deppen Garrosh nicht den Schritt rasie-

ren und ihn leben lassen, nur damit er am Ende 

fluchten und Stoff furs nachste Add-on produ

zieren kann. Wurscht, wir wollen den Mistkerl 

am Boden sehen und seine Beute in unseren Ta-

schen! Doch bevor w i r Ihnen die richtige Taktik 

nahebringen, mochten wir einen Tipp aus den 

Weiten des Internets ganz besonders hervor-

heben: „Mit hoher DpS ist der Kampf deutlich 

leichter!" Ach,sagbloS ... 

Drei-Phasen-Kampf 
Die Anzahl an Fahigkeiten, die Garrosh gegen 

Sie ins Feld fuhrt , ist recht ubersichtlich, die 

einzelnen Angriffe deshalb aber nicht weniger 

gefahrlich. Die DpS-Anforderungen an Ihren 

Raid sind ebenfalls sehr hoch, selbst auf nor-

maler Stufe. Daher mussen Sie den Kampf auch 

mit zwei Heilern bestreiten. Und wie so oft tun 

Sie gut daran, nicht zu viele Nahkampfer mit-

zunehmen - Femkampfer sind schlicht und 

ergreifend flexibler und konnen noch auf den 

Boss oder ENTWEIHTE WAFFEN {dazu gleich 

mehr) feuern, wahrend Nahkampfer schon lan

ge das Weite suchen mussen. 

Phase 1 
In der ersten Phase bekommen Sie es neben 

Garrosh mit jeder Menge Adds - Kriegshet-

zern und Scharfseherwolfsreitern - zu tun. Die 

mussen weg, bevor sie die Tanks ubermannen. 

Gleichzeitig laden Belagerungsingenieure an 

den Seiten des Thronsaals Feuerwalzen auf, die 

durch den Raum pflugen und alles und jeden 

in der Schusslinie zerfetzen. Und dann sind da 

noch Garroshs ENTWEIHTE WAFFEN, die vor 

allem Heiler und Femkampfer zu regelmafii-

gen Positions wechseln zwingen. 

Die richtige Position ierung 
Markieren Sie vor Kampfbeginn drei Positio

nen i m Ratrm (siehe Screenshot): A n Position 1 

tanken Sie Garrosh und eingesammelte Adds. 

Position 2 und 3 dienen Heilern und Fern-

kampfern zur Orientierung; hier stehen alle 

Distanzklasscn sowohl in Phase 1 als auch 2, 

um ENTWEIHTE WAFFEN abzulegen und aus 

deren Wirkungsbereichen zu fliehen. 

Entweihte Waffen: 

Garrosh w i r f t i n regelmafiigen Abstanden 

ENTWEIHTE WAFFEN an die Position eines 

Fernkampfers oder Heilers beziehungsweise 

eines Spielers, der sich nicht i n Nahkampfreich-

weite aufhalt, sprich: Auch Nahkampfer, die zu 

weit vom Boss entfernt stehen, konnen das Ziel 

des Angriffs werden; achten Sie gut auf 

die Timer Ihres BossMod-Add-ons! 

Sobald eine Waffe angeflogen 

kommt, rennt das Team von der 

rechten zur linken Position, also raus aus dem 

15 Meter messenden Wirkungsbereich der 

Waffe. Ein Femkampfer kiimmert sich von der 

neuen Position aus nur um die ENTWEIHTE 

WAFFE, wahrend der Rest des Raids Garrosh 

und den Adds Saures gibt; ZieTMakros wie 

„ / ta rge t Entweiht" helfen dabei, die Axt schnell 

ins Visier zu nehmen. Je mehr Schaden die Waf

fe erleidet, desto kleiner wi rd der Wirkungs

bereich. Sobald sie vernichtet ist - das muss 

vor der nachsten ENTWEIHUNG und idea-

lerweise vor dem Einschlag eines EISERNEN 

STERNS (dazu gleich mehr) sein - , wechselt 

das „Range"-Team wieder zur rechten Sam-

meistelle. Prinzipiell: ENTWEIHTE WAFFEN 

machen Ihnen bis zum-Ende des Kampfes zu 

schaffen. Zerstoren Sie die Klingen, solange es 

noch geht - sowohl in Phase 1 als auch 2 - an-

dernfalls geht Lhnen irgendwann der Platz aus! 

Adds einsammeln und zerfetzen! 
Bis auf die „harten" Phaseniibergange ist alles 

in diesem Kampf getimt. Samtliche Fahigkei

ten des Kriegshauptlings besitzen feste, aber 

unterschiedliche Abklingzeiten; das w i r d in 

Phase 2 noch spannend. In Phase 1 hingegen 

bekommen Sie es neben den ENTWEIHTEN 

WAFFEN primar mi t Adds zu tun: Kriegshet-

zer, Scharfseherwolfsreiter und Belagerungsin

genieure der Kor 'kron. Der Umgang mit diesen 

Adds und deren Vernichtung entscheiden, ob 

Sie Phase 2 uberhaupt zu Gesicht bekommen. 

Kriegshetzer: Diese Adds erscheinen nahezu 

zeitgleich mit einer ENTWEIHTEN WAFFE, 

und zwar in je zwei Dreier-Gruppen pro A d d -

Welle - eine Gruppe kommt von rechts, die 

andere von links, insgesamt also sechs Hetzer. 

Beide Trupps laufen zuerst Richtung Mitte des 

Areals und erst wenn Sie dort angekommen 

sind, startet deren Aggro-Verhalten. Das ist 

wichtig- f i i r die Tanks sowie Jager mit Irrefiih-

rung und Schurken mi t Schurkenhandel, die die 

Adds in Richtung der Tanks schicken wollen. 

Wahrend der erste Tank Garrosh in der Mitte 

der Zone halt, sammelt der zweite Tank die 

Adds ein und bringt diese zum Boss, wo sie 

ein wahres AoE-Gewitter erwartet! Die Hetzer 

selbst setzen Ihrem Tank mi t KNIESEHNE zu; 

durch HOLLSCHRE1S KRIEGSHYMNE erho

hen sich Schaden und Gesundheit der Adds 

sogar u m 150 Prozent. Tanks sind in diesem 

Kampf dank Rache-Mechzuik ein Segen und 

sorgen i m Boss-Add-Pulk f i i r teils absurde 

Schadenszahlen! Und Schaden an Garrosh ist 

.wichtig, Vorrang hat jedoch das Ableben der 

Kor 'kron. Hier kommen die Belagerungsinge

nieure ins Spiel. . . 

Belagerungsingenieure/Eiserne Sterne: We-

nige Sekunden nachdem die Hetzer bei den 

Tanks gelandet sind/sein sollten, erscheinen 

Belagerungsingenieure, einer am linken und 

einer am rechten Ende der Halle. Diese Mobs 

versuchen, die massiven Walzen - EISERNE 

STERNE - aufzuladen und durch das Areal 

GARROSH - PHASE 1 

WALZE/INGE-

NIEUR 

DURCHLASSEN I 

DER HINTERE MUSS WEG! Ein 

Spielertotetden linken Ingenieur, 

den auf der rechten Seite lassen 

Sie in Ruhe. 

rollen zu lassen. Je nach Taktik wollen Sie das 

verhindern, zumindest teilweise. Eine Kollision 

mi t einer Walze verursacht 2 Mill ionen Punkte 

Schaden, sowohl an Spielern als auch an Geg-

nern, und stofit diese zuruck! Sobald die Walze 

auf der gegeniiberliegenden Seite aufschlagt, 

erleidet der gesamte Raid ebenfalls massiven 

Schaden, der jedoch sinkt, je weiter Sie vom 

Einschlagsort entfernt stehen; dazu gleich 

mehr. Den Walzen-Schaden wollen Sie sich bei 

der Beseitigung der Ores zunutze machen. 

Raumaufteiiung 
Die Walzen Hegen sich nicht direkt gegeniiber, 

sondern sind versetzt angeordnet (Skizze) und 

legen bei ihrer Fahrt durch den Saal je eine 

Halfte der Halle in Schutt und Asche. Die linke 

Walze liegt weiter hinten und raumt die untere 

Halfte des Saals auf, die 

rechte Walze liegt weiter 

vorne und bedient sich 

der oberen Raumhalfte. 

Sie wollen sich den Scha

den der Walzen bei der 

Beseitigung der Adds 

zunutze machen und 

das tun Sie folgender-

mafien: Sie stellen einen 

Femkampfer ab, der den 

Belagerungsingenieur 

hinten links aus dem Leben pustet; es muss ein 

Femkampfer sein,'da die Mobs auf Balkonen 

UNTEN 

ZENEXPLOSION 

# 
ROLLWEG DER WALZE 

t! ' ADDS - WERDEN' (j ES ERROLLT 

r 

meist nicht notig, denn die Ingenieure besit

zen sehr wenige Lebenspunkte, mussen aber 

innerhalb von 15 Sekunden sterben! Auf diese 

Weise gewahrleistcn Sic, dass die untere Halfte 

der Halle nicht iiberrollt w i r d - Femkampfer 

uhd Heiler konnen also stehenbleiben und soil-

ten nur zusehen, sich moglichst schnell beim 
1 m i rechten Marker ein-

Phase 1 ohne 

Eiserne Sterne J 
Sie haben genug AoE-DpS im Raid, um 

samtliche Adds ohne EISERNEN STERN zu vernich

ten? Kein Problem, dann muss ein Spieler aber 

j den zweiten Belagerungsingenieur tdten! Die Hei-

I ler hingegen freut's, da ihnen der Raid-Schaden 

durch explodterende Walzen erspart bleibt! 

zufinden. Die Walze 

beziehungsweise den 

Ingenieur vorne rechts 

lassen Sie in Frieden. 

Nach 15 Sekunden ist 

dessen Walze dann 

aufgeladen, rollt los 

und schadet dabei 

jedem Ziel in seinem 

Weg! 

stehen. Mehr als ein paar Sofortzauber sind 

NICHT DIE BLiTZE! Unterbre-

- chen Sie nur die KETTENHEILUN-

GEN, sonst wird der Scharfseher 

zu schnell! 

K e r t e | h e ^ ^ ^ ^ , h n e n 

Die Adds unter die Walze bringen 
Die Tanks (und Nahkampfer) mussen vor der 

Walze naturiich fliehen, wurden dabei neben 

Garrosh aber auch die Adds aus dem Wir

kungsbereich des EISERNEN STERNS ziehen. 

U m das zu verhindern, benotigen Sie einen 

Druiden oder Schamanen, der den Add-Pulk 

zuruck unter die Rolle kickt; alternativ mus

sen Sie Mobs an Ort und Stelle betauben oder 

festwurzeln. Die Adds, die bisher noch gelebt 

haben, sollten - ordentlichen AoE-Schaden i m 

Vorfeld vorausgesetzt - spatestens jetzt Matsch 

seln und auch das letzte Add im Bunde, der 

Scharfseherwolfsreiter, diirfte ziemlich tibel 

hergerichtet bei lhnen ankommen. 

Scharfseherwolfsreiter: Die Schamanen der 

Kor 'kron kommen immer allein, etwa zeit

gleich mit losrollenden Walzen und erscheinen 

abwechselnd links und rechts, beginnend auf 

der rechten Seite. Dank der EISERNEN STER

NE besitzen sie meist nur noch ein Drittel ihrer 

Gesundheit. Ein Scharfseher geniefit absolute 

Prioritat und muss schnell fallen, andemfalls 

heilt er irgendwann die nachste erscheinende 

Welle an Kriegshetzern immer wieder vol l und 

Ihr Raid w i r d iiberrannt. 

Die richtigen Zauber unterbrechen! 
Scharfseher wirken zwei verschiederte, unter-

brechbare Angriffe, von denen Sie aber nur 

einen kicken durfen! Grund dafiir ist der Buff 

Z O R N DER A H N E N . Durch jeden erfolgreich 

unterbrochenen Zauber des Scharfsehers steigt 

dessen Zaubertempo u m 25 Prozent. Der Ef

fekt ist stapelbar und irgendwann werden sei

ne Angriffe und Heilungen zu Sofortzaubern! 

Das darf keinesfalls passieren, kicken mussen 

Sie aber trotzdem, und zwar die KETTENHEI-

L U N G E N DER A H N E N . Unterbrechen Sie 

unter alien Umstanden diesen Zauber; wenn 

alles ordentlich lauft und die Schadensausteiler 

sofort von Garrosh auf den angeschlagenen 

Scharfseher schwenken, diirfte der Schamane 

ohnehin nicht zu mehr als einer KETTENHE1-

LUNG ansetzen. Wichtig ist jedoch, dass Sie 

nur die Heilungen unterbrechen, nicht aber die 

Typische Grunde fiir e i - | 

nen Wipe in Phase 1 jj 

( j A d d s leben zu lange, der Tank wird iibermannt. 

@ Niemand kickt den Scharfsehet, der erst sich 

und anschliefiend neue Adds heilt. Das Resul-

tat: siehe Punkt 1. 

© D e r Spieler, der den Ingenieur klatschen soli, 

pennt und die Walze rollt durch den Raid. 

Q S o l I vorkommen: Spieler laufen nicht aus der 

ENTWEIHTEN WAFFE. 

@ Der Tank sammelt die Adds nicht richtig ein. Die 

Folge: tote Heiler, tote Tanks, toter Raid. 



KETTENBLITZSCITLAGE. Die verursachen ir-

relevanten Schaden, erhohen nach einem Kick 

aber dennoch das Zaubertempo des Gegners! 

Phase 1 zusammengefasst 
Der Tank pul l t Garrosh und zieht ihn in die 

Mitte des Kreises am Boden. Femkampfer und 

Heiler weichen bereits kurz nach Kampfstart 

der ersten ENTWEIHUNG aus und fluchten 

vom rechten zum linken Marker. Der f i i r die 

Waffen eingeteilte Spieler beharkt die Klinge, 

wahrend der zweite Tank die ersten Adds ein-

sammelt und zu Garrosh und dem ersten Tank 

bringt. Die Heiler geben nun besonders auf die 

Tanks acht, wahrend Fem- und Nahkampfer 

sowie die Tanks dem Garrosh-Trash-Pulk per 

AoE-Attacken Saures geben. Sobald die ENT

WEIHTE WAFFE vernichtet ist, bewegt sich 

das HeUer-Fernkampfer-Camp zuruck zum 

rechten Marker. Ein weiterer abgestellter Spie

ler rennt in der Zwischenzeit nach links hinten 

und totet den Belagerungsingenieur. 15 Sekun

den spater rollt der vordere EISERNE STERN 

von rechts nach links durch die Halle. Ein Dru-

ide oder Schamane muss bereits beim Losrollen 

in der Arealsmitte vor Ort sein, um die Adds 

zuruck in den Wirkungsbereich der Walze zu 

kicken, wenn diese versuchen, dem fliehenden 

Tank zu folgen. Spatestens jetzt muss auch das 

Hei ler-Fernkampfer-Camp 

am rechten Marker versam- ( 

melt und in den abgelegten 

Heilkreisen der Raid-Sani-

tater stehen, inklusive der 

Nahkampfer! Das ist wichtig, 

denn wenn sich der Raid auf I 

der linken Seite sammelt, fallt 

der Schaden durch die in der > 

Wand einschlagende Wal

ze zu hoch aus. Sobald der EISERNE STERN 

explodiert ist, lauft Tank Nummer 1 mit Gar

rosh zuruck in die Mitte, wahrend der zweite 

Tank den auftauchenden Scharfseher abfangt 

und ebenfalls in die Mitte bringt. Nahkampfer 

und Tanks haben nun zusatzlich die Aufgabe, 

die KETTENHEILUNGEN deT Schamanen zu 

unterbrechen; Femkampfer helfen notfalls aus! 

Kurz darauf (je nach DpS auch wahrenddes-

sen) beginnt das ganze Spiel von vorne: Gar

rosh w i r f t die nachste ENTWEIHTE WAFFE, 

Adds kommen und kurz darauf erscheinen 

auch die Belagerungsingenieure. 

Phasenwechsel 
I m Idealfall wiederholt sich das ENTWEIHTE 

WAFFE-Adds-Rollenspielchen maximal drei 

Mal . Sobald Garroshs Gesundheit auf zehn 

Prozent sinkt, rennt er in die Mitte und be

ginnt, die Macht von Y'Shaarjs Herz anzuzap-

fen. Sie haben nun nur noch wenige Sekunden, 

u m die verbleibenden Adds auszuschalten, 

bis Sie das erste Ma l in die Ubergangsphase 

eintreten. Bis es so weit ist und der Raid in 

Y'Shaarjs Herz gezogen w i r d , hammern Sie 

weiter auf Adds und/oder Garrosh ein oder 

beseitigen notfalls eine noch nicht vernichte-

te ENTWEIHTE WAFFE. Sobald Garrosh den 

ersten Teil der Herzensmacht absorbiert hat, 

schnellt seine Gesundheit wieder auf 100 Pro

zent. Der Schaden, den Sie bis dahin jedoch an 

Garrosh anrichten, w i r d angerechnet, machen 

Sie also keine Pause - Pausen gibt es in diesem 

Kampf nicht! 

Drucken! 

Versuchen Sie Garrosh auch 

in den Zwischenphasen richtig J 

zuzusetzen und idealerweise MEHR 

Lebenspunkte abzuziehen, als er 

zum Start der Phase erhalt! 

Das Reich von Y'Shaar] 
Im Gegensatz zu den „harten 

tibergangen" von Phase 1 zu 

2 und 2 zu 3 sind die Trips 

ins REICH V O N Y'SHAAR) 

nicht von Garroshs Gesund

heit, sondern zeitabhangig; 

der Timer f i i r die Intermez

zos startet allerdings friihes-

tens mit dem ersten richtigen Phasenwechsel, 

sprich: erstmals, wenn Garrosh auf zehn Pro

zent Gesundheit angelangt ist und Phase 2 ein-

lautet, und ab da alle 2,5 Mmuten. 

Drei Zwischenphasen 
Ahnlich wie damals bei Yogg-Saron gibt es drei 

verschiedene Zonen, in die Garrosh sich und 

den Raid teleportieren kann: Chi-Jis Tempel, 

den Tempel der Jadeschlange und die Terrasse 

Typische Grunde fiir e i 

nen Wipe in Phase 2 

Q Niemand kickt/befreit iibemommene Spieler! 

@ Die Adds am Ende von Phase 2 leben zu fange 

Oder heilen sich standig gegenseitig hoch, bis 

der Raid iiberrannt wird. 

© Es bleibt tatsachlich jemand in Garroshs VER

NICHTEN (Zwischenphasen) stehen... 

Q S i e stehen wahrend WIRBELNDER VEROERB-

NIS zu nah am Boss und lassen sich grillen. 

©Unschbne Phaseniibergange mit librig geblie-

benen DIENERN oder ENTWEIHTEN WAFFEN. 

© D e r Kampf dauert zu lange. weil die DpS auf 

den Boss einfach nicht ausreicht, um ihn recht-

zeitig in Phase 3 zu bringen. 

des Endlosen Fruhlings. Wo Sie landen, ist dem 

Zufall iiberlassen, das Prinzip ist jedoch stets 

dasselbe. Garrosh steht am Ende der Zone, im-

mun gegen jeglichen Schaden, und absorbiert 

die Macht des alten Gottes. Dieser Vorgang en-

det erst, wenn der Raid samtliche Sha-Adds in 

der Zone vernichtet hat. Letzteres muss also so 

schnell wie moglich geschehen! Wichtig ist: Die 

Phase dauert immer eine Minute, egal was Sie 

tun. Wie lange Garrosh jedoch Energie tankt, 

haben Sie in der Hand! 

So gehen Sie von 
Je nach Zone bekommen Sie es mi t anderen 

Adds zu tun, die nach ihrem Tod einen Buff 

in Form (kleiner) gelber Kuppeln fallen lassen, 

der Ihren erlittenen Schaden in der Phase u m 

50 Prozent senkt. Letzterer Buff ist sehr wert-

voll , bei tiichtigen Heilern aber keine Voraus-

setzung fu r einen Sieg. 

Wichtiger ist: In zwei von drei Fallen (Tempel 

der Jadeschlange, Tempel des Roten Kranichs) 

mussen Sie Adds auf zwei verschiedenen Sei

ten erledigen, teilen Sie daher den Raid in zwei 

gleich starke Gruppen ein; die eine kummert 

sich u m die Sha auf der rechten, die andere 

Gruppe um die Mobs auf der linken Seite. So

bald alle Widersacher tot sind, verschwindet 

Garroshs Schutzzauber und der Ore wi rd an-

greifbar. Die Heiler legen ihre Bodenheileffekte 

GARROSH - PHASE 2 
56.887 

237.298 

MAXIMALE REICHWEITE 

Solange die WIRBE1NDE VER-

DERBNIS noch unverstarkt ist, 

sammeln Sie sich in Heilkrei

sen am linken Marker, ballern 

aber weiter auf Garrosh (oder 

ENTWEIHTEWAFFEN)! 

sofort mittig unter Garrosh ab und der Raid 

sammelt sich direkt am Boss. Garrosh wirk t nun 

bis zum Ende der Phase immer nur VERNICH

TEN, ein kegelformiger Frontalangriff, der da¬

rin stehende Spieler sofort umbringt. Das pas-

siert gefuhlt i m Sekundentakt, Sie werden also 

kaum zum Stehen kommen, standig um Gar

rosh herumwuseln (je naher Sie am Boss stehen, 

desto schneller sind Sie aus der Gefahrenzone!) 

und dabei machtig DpS-Gummi geben! Zu Be

ginn einer Zwischenphase heilt sich der Boss 

namlich um zehn Prozent - die mussen weg 

und im Idealfall sogar noch ein paar Prozent 

mehr! Nach Ablauf der Zeit geht es automatisch 

zuruck in den Thronsaal. 

Terrasse des Endlosen Fruhlings: In dieser 

Zone treffen Sie auf Scharen von AUSGEBUR-

TEN DER ANGST Laufen Sie einfach ohne 

Stopp bis zu Garrosh, sammeln Sie sich und 

bomben Sie alle Adds 

einfach weg. 

Tempel der Jade
schlange: Insgesamt 

fi inf Packs bestehend aus 

je drei AUSGEBURTEN 

DES ZWEIFELS warten 

hier auf den Trip uber 

den Jordan; ein Gruppe 

zerstort die rechten, die 

andere Gruppe die linken Adds - das Gri ipp-

chen in der Mitte stirbt i m Vorbeigehen. 

Tempel des Roten Kranichs: Laufen Sie die 

Treppen links und rechts herunter; am Ende 

jeder Treppe steht je eine AUSGEBURT DER 

VERZWEIFLUNG - an die muss definitiv ein 

Tank ran. Achten Sie darauf, an welche Stelle 

die Buff-Kuppel fliegt, laufen Sie schnell durch 

und kummern Sie sich dann um Garrosh. 

j Cooldowns sparen 
Heben Sie sich Ihre starksten Schadens-

Cooldowns und Tranke nach Moglichkeit 

zum Start von Phase 3 auf und geben Sie 

Gummi, sobald Garrosh die letzte Phase ein-

lautet - ab jetzt zahlt jeder Punkt DpS! 

Phase 2 
Sobald Sie aus der ersten Zwischenphase 

kommen und erneut i m Thronsaal gelandet 

sind, fangt der Spafi erst richtig an. Durch das 

Anzapfen von Y'SHAARJS M A C H T hat der 

Kriegshauptling sein Angriffs-Repertoire auf-

gestockt. Adds erscheinen nun keine mehr, da

f i i r ubernimmt Garrosh regelmafiig zwei Spie

ler und auch einen fiesen AoE-Angriff hat der 

Hobby-Diktator pldtzlich i m Gepack. 

E N T W E I H T E W A F F E N : Die Klingen w i r f t 

Garrosh bis zum bitteren Ende durch die Ge-

gend. Noch konnen Sie die Waffen zerstoren, 

das sollten Sie auch tun. 

F E S S E L N D E V E R Z W E I F L U N G : Statt der 

Adds bekommen es die Tanks nun mi t dem 

Debuf f /DoT FESSELNDE VERZWEIFLUNG 

zu tun. Spotten Sie sich den Boss bei 8 bis 10 

Stapeln (Richtlinie!) ab. 

Y'SHAARJS B E R U H R U N G : Eine fiese At-

tacke, die schnell zu totalem Chaos fuhrt . 

Garrosh ubernimmt zwei Spieler; der Effekt 

endet, wenn Sie die Opfer auf 20 Prozent ihrer 

Gesundheit herunterschlagen. Im Gegensatz 

zu normalen Gedankenkontrollen attackie-

ren die Ubernommcnen den Raid aber nicht 

auf iibliche Weise, sondern wirken ihrerseits 

Y'SHAARJS BERUHRUNG und versuchen den 

Effekt auf weitere Spieler zu ubertragen. Das 

kann ausarten, denn wahrend die Tanks von 

der Inihai-Ubemahme 

stets verschont bleiben, 

ist das bei Ubernahmen 

durch kontrollierte Spie

ler nicht mehr der Fall! 

Unterbrechen, blenden 

oder betauben Sie zau-

bernde Spieler u m jeden 

Preis, kloppen Sie die 

Betroffenen schnellstens 

aus der Kontrolle - Heiler zuerst! -, verzichten 

Sie dabei aber auf DoTs. Die ticken auch nach 

der Rettung weiter und sorgen unter stark an-

geschlagenen Spielern schnell fur Tote! 

W I R B E L N D E V E R D E R B N IS : Wenn Garrosh 

zur WIRBELNDEN VERDERBNIS ansetzt, be

ginnt er, sich an Ort und Stelle i m Kreis zu dre-

hen und dem Raid sechs Sekunden lang halbse-

ktindlich 105.000 Punkte Schaden zuzufugen. 

Der Schaden sinkt jedoch, je weiter Sie vom 

Boss entfernt stehen, und stellt in der normalen 

Version meist kein grofies Problem dar. Wenn 

Garrosh mehr als 25 Punkte Y'Shaarj-Energie 

aufgesaugt hat, verstarkt er das WIRBELN, 

dazu aber mehr an der entsprechenden Stelle. 

Der Kampfablauf in Phase 2 
Garroshs Fahigkeiten haben wir erlautert, jetzt 

verraten w i r Ihnen, wann er welchen Angriff 

einsetzt, was Sie dagegen tun und noch viel 

wichtiger: Wann Sie wohin laufen! Die korrek-

te (Neu-)Positionierung nach jeder Attacke ist 

l:K=ffl:ii«IMrt 

/ 

T mi 

der Schlussel zum Erfolg - mal ganz abgesehen 

von massiver DpS ... 

Phase 2, Teil 1 
Nach der Landung i m Saal schnappt sich der 

Tank den Boss und zieht ihn an dieselbe Po

sition wie in Phase 1. Garroshs LebensbaLken 

ist wieder komplett gefiillt und die Menge 

an Gesundheit etwa 2,5-mal so hoch wie zu 

Beginn. Der Raid sammelt sich wieder in den 

Heilkreisen am rechten hinteren Marker. Kurz 

darauf w i r f t Garrosh die erste ENTWEIHTE 

WAFFE ins Heiler-Fernkampfer-Camp. A n 

statt jedoch auf die linke Seite zu fluchten, ren-

nen ausnahmslos alle Spieler nach vorne zum 

Boss, denn der ENTWEIHTEN WAFFE folgt 

sofort die erste BERUPIRUNG Y'SHAARJIS, 

sprich: Zwei Spieler werden ubernommen 

und miissen befreit und gekickt werden, da

mit sie keine anderen Spieler unter Kontrolle 

bringen. Sobald die ubernommenen Koilegen 

sicher sind, rennt der Raid nach hinten zum 

linken Marker, denn jetzt kiindigt sich die erste 

WIRBELNDE VERDERBNIS an. Wenn Sie auf 

maximaler Reichweite zum Boss stehen, re-

duzieren Sie den Schaden ausreichend, damit 

die Heiler den Raid am Leben halten konnen, 

wahrend die Femkampfer weiter auf Garrosh 

einholzen. Nahkampfer mi t entsprechenden 

Defensiv-Cooldowns konnen theoretisch am 

Boss bleiben und ebenfalls weiter Schaden ver

ursachen; der fu r die ENTWEIHTEN WAFFEN 

eingeteilte Spieler kummert sich naturiich nach 

wie vor u m die Klinge. Die sollte zum Ende 

der WIRBELNDEN VERDERBNIS weg sein, 

denn i m Anschluss kommt bereits die nachs

te ENTWEIHTE WAFFE angeflogen. Wieder 

1 L ft A i - k \ ft * A"- k
 A A 4 A A- 4 ft A HP 
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rennt der Raid nach vorne zum 

Boss, schlagt die nachsten Uber-

nommenen frei und rennt dann 

zuriick zum Marker hinten 

rechts. Es folgt die dritte ENT-

WEDTUNG, doch i m Gegensatz 

zu vorher sollte direkt im An

schluss die zweite WIRBELNDE 

VERDERBNIS einsetzen, sprich: 

Statt zu Garrosh laufen Sie nun von rechts 

nach links, sitzen die VERDERBNIS aus und 

rennen dann erst zum Boss, um mit der drit-

ten TJbernahme fertig zu werden. Wichtig: M i t 

fortschreitendem Kampfverlauf iiberschneiden 

sich die Abklingzeiten von Garroshs Fahig

keiten mitunter; halten Sie die Augen offen 

und seien Sie bereit, audi emmal spontan die 

Richtung zu wechseln. Drei VERDERBNISSE, 

drei Ubernahmen und vier ENTWEIHUNGEN 

spater ist es Zeit f i i r die zweite Tempel-Phase. 

Phase 2, Teil 2 
Okay, Phase 2 spielt sich bis zur zweiten Tem

pel-Phase immer gleich und sollte Ihnen bereits 

nach wenigen Versuchen kaum mehr Probleme 

bereiten, vor allem wenn sich ein Spieler bereit 

erklart, anstehende Angriffe anzusagen. Tanks 

sind pradestiniert f i i r diese Aufgabe, da sie 

Garrosh i m Grunde nur hin- und herspotten 

mussen - Positionswechsel gibt es in Phase 2 

W F 

VERTEILEN... 

Entfernen Sie sich 

von MACHTIGER 

WIRBELNDER VER

DERBNIS weiter als 

von der normalen 

Version und laufen 

Sie auseinander. 

/%T\ 76.009 
( C I . ! ' " * • • i 

... UND AUSWEICHEN Bleiben Sie nicht in den violetten Zonen stehen, 

aus denen kurz nach dem Erscheinen DIENER VON Y'SHAARJ brechen. 

keine. Chaotisch w i r d der Kampf nach Ihrer 

Ruckkehr aus dem zweiten Tempel. Garrosh 

hat nun definitiv mehr als 25 Punkte Y'Shaarj-

Sprit getankt und verwandelt die regulare in 

eine MACHTIGE WIRBELNDE VERDERBNIS. 

Diener von Y'Shaarj 
Wie im ersten Teil von Phase 2 sammelt sich 

der Raid wieder auf einem Marker, wartet die 

erste ENTWEJHUNG ab, rennt zum Boss und 

schlagt die i m Anschluss ubemommenen Spie

ler aus dem Kontrolleffekt. Danach ist es Zeit 

f i i r die erste MACHTIGE WIRBELNDE VER

DERBNIS. Rennen Sie in Richtung des freien 

Markers, laufen Sie aber noch weiter und stehen 

Sie anders als i m ersten Teil von Phase 2 verteilt. 

Die MACHTIGE WIRBELNDE VERDERB

NIS erzeugt neben AoE-Schaden am Raid nun 

auch violette Zonen unter jedem Spieler, aus 

denen kurz darauf DIENER V O N Y'SHAARJ 

springen; wer in der Zone steht, erhalt 200.000 

Punkte Schaden und geht in Verbindung mit 

den Treffern durch die VERDERBNIS meist 

hops. Wirklicher Knackpunkt sind jedoch diese 

Adds, die Sie bereits vom Weg zu Garrosh ken

nen. Das Problem: Sie konnen die Biester nicht 

Was passiert wann? Der Kampf gegen Garrosh 
Der Kampfablauf wird durch verschiedenste Fahigkeiten Timer bestimmt als Skripte, die in Kraft treten, sobald Garroshs Gesundheit auf einen vorgegebenen Wert fallt. 

Phase 1 darf nicht sehr viel langer als knapp zwei Mi-

nuten dauern. Vier ENTWEIHUNGEN, drei Kriegshetzer-

Wellen, zwei Scharfseher und drei Belagerungsinge

nieure - mehr sollte im Idealfall nicht passieren, bis 

Garrosh auf 10 Prozent Gesundheit landet und Phase 2 

einlautet. Heldentum/Kampfrausch setzen Sie das erste 

Mal ein, wenn der Tank die erste Kriegshetzer-Welle si

cher hat; der Buff sollte bis Phase 3 wieder bereitstehen. 

Kommen Sie hingegen auch ohne den DpS-Schub klar, 

heben Sie sich den Cooldown lieber bis Phase 3 auf -

sicher ist sicher. Schadens- und Heilungs-Cooldowns 

setzen Sie nach persdnlichem Bedarf ein. 

K a m p f - P h a s e 1 

1. Hetzer-
Welle 

Ingenieur 

Scharfseher 
2. Hetzer-

Welle 

Ingenieur 

Scharfseher 

Ingenieur 

4. Hetzer-
Welle 

1—; r 

135 

Scharfseher 

1—r i i ; r 
(Sekunden) 15 30 75 105 120 150 

Phase 2 teilt sich, bedingt durch die Tempel-Zwischen-

phasen und die MACHTIGE WIRBELNDE VERDERBNIS, 

mit derSie es nach dem zweiten REICH VON Y'SHAARJ zu 

tun bekommen. Umkreistsind die Stellen im Kampf, an de

nen sich Garroshs Fahigkeiten aufgrund unterschiedlicher 

Timer mitunter iiberschneiden. Ebenfalls wichtig: Sie wollen 

keine dritte Zwischenphase spielen - driicken Sie aufs 

Gas, bringen Sie Garrosh vorher in Phase 3 und raumen 

Sie vorher auf! Phase 3 ist ohnehin ein Zerg... 

Reich von 
Y'Shaarj 

(Minuten) 

kritische Stelle! 

K a m p f - P h a s e 2 

Reich von 
Y'Shaarj 

kritische Stelle! 

Reich von 
Y'Shaarj 

Legende: 
I machtigeWirbelnde 
• Verderbnis 

• Wirbelnde 
™ Verderbnis 

I Y'Shaarjs 
Beruhrung 

B Entweihung 
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einfach einsammeln und wegbomben. Sobald 

ein Diener stirbt, explodiert er und hinterlasst 

dabei auf jedem nahe stehenden A d d einen 

Stapel STAHLENDE VERDERBNIS. Die heilt 

angeschlagene Diener einerseits und erhoht 

verursachten Schaden und 

Gesundheit pro Stapel 

um 200 Prozent! Um der 

Add-Lage Herr zu wer

den, mussen Sie die Diener 

nacheinander vernichten. 

Schadensausteiler und 

auch Heiler krallen sich 

eirvzelne Adds und halten 

sie voneinander fern, je 

mehr Diener nebeneinander sterben, sich hei

len und buffen, desto mehr DpS geht an den 

Biestern verloren, und je mehr gebuffte Adds 

am Tank landen, desto hoher ist die Gefahr, 

dass der umkippt! Nutzen Sie Kontrollzauber: 

Wurzeln, betauben und verlangsamen Sie die 

Adds oder nutzen Sie Fahigkeiten wie Todes 

griff, u m einzelne Diener von anderen wegzu-

ziehen! Solange auch nur ein A d d noch lebt, 

greift niemand Garrosh an! Ebenfalls essenzi-

ell: Kurz nach dem Erscheinen der Adds k i in-

digt sich die nachste Gedankenkontrolle an. Sie 

mussen also nicht nur die Adds toten, sondern 

auch moglichst schnell wieder vor zum Boss! 

Sobald die ubernommencn Spieler befreit sind, 

geht es zuruck zu einem freien Marker. Sollten 

aufgrund des Gcturnmcls und der Adds noch 

ENTWEIHTE WAFFEN herumstehen, klat-

schen Sie diese zumindest mit DoTs zu, damit 

sie nebenbei herunterticken und so wenigstens 

kleiner werden. 

Keine dritte Zwischenphase! 
Ihre Aufgaben fu r den zweiten Teil von Phase 

2 sind so weit klar: ENTWEIHTE WAFFEN 

ablegen, iibernommene Koilegen aus der Ge

dankenkontrolle befreien, den Schaden durch 

die MACHTIGE WIRBELNDE VERDERB

NIS moglichst gering halten l i nd die DIENER 

V O N Y'SHAARJ schnell und moglichst so 

vernichten, dass sie sich nicht gegenseitig hei

len und buffen! Bei all dem Gerenne und den 

vielen Zielwechseln darf eines aber nicht zu 

kurz kommen: der Schaden auf Garrosh! Ihr 

Typische Grunde fiir e i 

nen Wipe in Phase 3 

Q Sie ignorieren iibernommene Spieler! 

@ DieTanksplatzen unter den Schlagen der Adds. 

© Die Schadensausteiler sind zu lahm! 

Ziel muss es sein, den Kriegshauptling auf 10 

Prozent Gesundheit zu klatschen, bevor Sie 

die Reise in eine dritte Zwischenphase antre

ten! Warum? Ganz einfach: Spatestens nach 

dem dritten Besuch in Y'SHAARJS REICH hat 

Garrosh genug 

Energie (50 oder 

mehr Punkte) 

absorbiert, u m 

Y'SHAARJS BE

RUHRUNG in 

die MACHTIGE 

Version zu ver-

wandeln. Uber-

nommene Spieler 

nehmen dann die Gestalt eines Sha an und sind 

immun gegeniiber Kontiollzaubern - lediglich 

Unterbrechungen helfen noch, u m weitere 

Ubernahmen zu verhindern. Zudem haben 

kontrollierte Spieler nun deutlich mehr Lebens

punkte und nehmen so auch mehr DpS in A n -

spruch. Das wiederum verkiirzt die Pausen bis 

zur nachsten Add-Phase und in den meisten 

Fallen werden Raids irgendwann uberrannt. 

Daher sollte es Ihr Ziel sein, Garrosh vor der 

dritten Zwischenphase in Phase 3 zu priigeln; 

die startet, sobald der Boss ein zweites Ma l 

auf zehn Prozent Gesundheit landet. Wenn 

das passiert, wollen Sie keine Adds mehr an 

der Backe haben. Liegen noch ENTWEIHTE 

WAFFEN herum, lassen Sie die Finger davon -

samtlicher Schaden gebuhrt nun Garrosh! 

Phase 3: Garrosh 
hinrichten 
Die letzte Phase dieses epischen Gefechts ist 

i m Grunde eine einzige intensive „Burn-Pha-

se", w i l l heifien: Garrosh muss jetzt so schnell 

wie nur moglich sterben! Diese Burn-Phase 

beginnt (mit Heldentum/Kampfrausch und 

alien verfiigbaren Tranken und Schadens-

Cooldowns), sobald Garrosh i n die Mit te 

des Thronsaals rennt, das letzte Tropfchen 

Y'Shaarj in sich aufsaugt und vol l ig ausrastet. 

Der Energie-Balken f i i l l t sich dabei automa

tisch zu 100 Prozent, wodurch in Phase 3 alle 

Angriffe unausweichlich M A C H T I G werden. 

Das bedeutet in der Kurzfassung: ENTWEIH

TE WAFFEN sind unzerstorbar und nehmen 

irgendwann den gesamten Platz ein. WIR

BELNDE VERDERBNIS erzeugt weiterhin 

Adds, ubernommen Spieler verwandeln sich 

stets in unkontrollierbare Sha und auch der 

Tank-Debuff erhalt einen Nebeneffekt: Sobald 

die MACHTIGE FESSELNDE VERZWEIF

L U N G auslauft (oder durch einen Immuni -

tats-Effekt entfernt w i r d , einfach entfernen 

konnen Sie den Debuff nicht!), kommt es zu 

EXFLOSIVER VERZWEIFLUNG, die massi

ven Schaden am Opfer verursacht; gespottet 

w i r d aber weiterhin bei 8 bis 10 Stapeln. 

Den Platz hestmoglich nutzen 
Garrosh steht zum Start von Phase 3 wieder 

in der Mitte, der Raid sammelt sich an ei

nem Punkt, etwa am Thron, und lauft nun 

bei jeder ENTWEIHUNG i m oder gegen den 

Uhrzeigersinn aus dem Wirkungsbereich. So

bald sich die erste MACHTIGE WIRBELNDE 

VERDERBNIS ankiindigt, fliehen Sie noch ein 

Stuck weiter, u m den Schaden durch hoheren 

Abstand zu reduzieren. Dann rennen Sie so

for t zum Boss, u m iibernommene Spieler zu 

befreien, und ein weiteres Ma l aus dem Wir

kungsbereich der ENTWEIHTEN WAFFE. 

Der freie Tank sammelt derweil die Adds ein 

und flieht in die entgegengesetzte Richtugn 

zum Restd es Raids, aktiviert Cooldowns und 

versucht lange genug zu iiberleben! Sollte der 

Add-Tank draufgehen, muss der Garrosh-

Tank die Biester binden und f i i r die Klopper 

des Raids wertvolle Sekunden herausholen. 

Die Schadensausteiler schlagen in Phase 3 also 

nur auf Garrosh u n d iibernommene Spieler 

(kicken nicht vergessen!) ein, laufen bei einer 

M A C H T I G E N VERDERBNIS auseinander 

und aus den Add-Pftitzen heraus, fassen die 

Biester aber nicht an. Und wenn der Kampf in 

einem „Zerg" endet - „KontrolIe" ist in Phase 

3 schon fast ein Fremdwort! 



Die besten Klassentipps fiir Garrosh 
Krieger 

Allgemeine Tipps 
• Verzichten Sie auf den Heldenhaften Sprung, 

u m in Phase 1 vor einer Walze zu fluchten. 

Es ist verlockend, aber es klappt aufgrund 

der A r t und Weise, in der WoW die Cha

rakter-Position ermittelt, fast nie! 

• Ob Sie Furor oder Waffen spielen, sollte 

auch von Ihrer Taktik und Ihrem Schlacht

zug abhangen. Haben Sie Probleme m i t 

den Gegnern in Phase 1, ist die Waffen-

Spezialisierung erste Wahl, ansonsten ist 

Furor die bessere Alternative. 

S c h u t z 

• Schockwelle und Durchdringendes Heulen 

helfen Ihnen in Phase 1, die Orks i m Be

reich des EISERNEN STERNS zu halten. 

Das ist vor allem wichtig, wenn Sie keinen 

Druiden oder Schamanen haben, der die 

Typen unter die Rolle kicken kann! 

• Schockwelle ist auch recht praktisch, wenn 

Garrosh BERUHRUNG V O N Y'SHAARJ 

einsetzt. Betaubte Mitspieler werden so am 

Zaubern gehindert. Das funktioniert leider 

nicht mehr, wenn Garrosh die M A C H T I G E 

BERUHRUNG einsetzt. 

• Wenn Sie mi t der M A C H T I G E N BERUH

RUNG Probleme haben, Phase 1 aber ohne 

Durchdringendes Heulen meistem, lohnt es 

sich, Unterbrechender Ruf einzusetzen. 

• Wenn es in die letzte Phase geht, sollten 

Sie alle defensiven Fahigkeiten bereit ha

ben. Ohne diese w i r d es fu r die Heiler sehr 

schwer, Sie am Leben zu halten. 

• Sofern Ihnen die Aufgabe zufallt , die 

DIENER V O N Y'SHAARJ einzusam-

meln, werfen Sie ein Spottendes Banner i n 

Garroshs Nahe, wo sich der Grofiteil des 

Schlachtzugs aufhalten sollte. Spottendes 

Banner kann auch in Phase 1 eine Situation 

retten, in der die Ores sich zu sehr f i i r die 

Femkampfer und Heiler interessieren. 

Furor/Waff en 
• Klingensturm ist Ihre erste Wahl, falls es an 

Schaden an den Ores in Phase 1 mangelt, 

ansonsten greifen Sie zu Drachengebrull. 

• Haben Sie Unterbrechender Ruf u n d Zu-

schlagen i m Gepack, konnen Sie drei auf-

einanderfolgende Heilungen des Scharf-

sehers unterbrechen. Sagen Sie rechtzeitig 

an, wenn Sie doch einmal Hi l fe brauchen, 

beispielsweise wenn Sie aus Versehen den 

falschen Zauber erwischen oder der Scha-

mane zu lange iiberlebt. 

• Ab Phase 2 w i r d der Kampf aufgrund 

der vielen Zielwechsel recht hektisch. Es 

ist deshalb schwierig, schadenserhbhen-

de Fahigkeiten so einzusetzen, dass Sie 

die komplette Dauer vo l l nutzen konnen; 

i m REICH V O N Y'SHAARJ sind diese 

Cooldowns daher am besten aufgehoben! 

• Ihre Cooldowns sollten Sie auf jeden Fall 

zum Start von Phase 3 bereit haben. Gar

rosh steht hier still i n der Mit te und jedes 

WM Magier 
• Die Glyphe .Schnelle Deplatzierung' ist in diesem 

Kampf Gold wert, um aus alien moglichen schadli-

chen Bodeneffekten zu entkommen und die Ingeni-

eurezu toten, wenn Sie fur diese emgeteilt sind. 

• Zu Kampfbeginn \stNetherorkan besonders fiir Arkan-

Magier der beste AoE-Zauber. Spater kommt esjedoch 

nur noch auf Einzelzielschaden an, wodurch Lebende 

Bombe ihre Vorteile hat. Machen Sie die Wahl Ihrer 

Bombe davon abhangig, mit was Ihr Schlachtzug mehr 

Probleme hat: Wenn Schaden auf Garrosh fehlt, nutzen 

Sie Lebende Bombe. Wenn Sie mit den Adds in Pha

se 1 und den Dienem von Y'Shaarj Probleme haben, 

wechseln Sie zu Netherorkan 

• Wenn Sie die Walzen nutzen, um die Adds zu toten, un-

terstutzen Sie Ihre Gruppe mit Ring des Frost oder als 

Frost-Magier mit Bskalte - vor allem, wenn sich keine 

Klasse mit „Knockback"-Zauber im Raid befindet. 

• Halten Sie fur EXP10DIERENDE STERNE und WIR

BELNDE VERDERBNIS Temporaler Schild oder Gro-

Be Unsichtbarkeit bereit. 

Quantchen Schaden am Boss ist zu diesem 

Zeitpunkt enorm wicht ig. 

• I m REICH V O N Y'SHAARJ nutzen Sie 

Durch das Schwert sterben, u m die Heiler zu 

entlasten, wenn Sie keinen Buff erhalten. 

• M i t Schildwall konnen Sie in der WIR

BELNDEN VERDERBNIS stehen bleiben. 

Wechseln Sie dabei in die Berserkerhaltung, 

u m noch etwas mehr Wut zu generieren. 

• Generell nutzen Sie defensive Fahigkei

ten vor allem bei der WIRBELNDEN und 

M A C H T I G E N WIRBELNDEN VERDERB

NIS. Hier erleiden Sie den meisten Scha

den und wenn Sie sich dann noch mi t den 

Dienem priigeln, w i r d es oft eng. 

• Scheuen Sie sich nicht davor, wahrend der 

M A C H T I G E N WIRBELNDEN VERDERB

NIS in die Verteidigungshaltung zu wech

seln. Das entlastet die Heiler und Schaden 

konnen Sie in der Phase eh erst wieder aus-

teilen, wenn das Wirbeln vorbei ist und die 

Adds erschienen sind. 

• Sobald ein Diener aufgetaucht ist, nutzen 

Sie Sturmangriff u m ihn festzuhalten und 

sofort richtig loszulegen. A u f die Weise 

verhindern Sie, dass beispielsweise ein Pa

ladin-Tank alle Diener auf sich zieht, wei l 

er sich heilt wie ein Gestorter! 

• Stehen beim Tank zu viele Diener, sollten 

Sie einzelne Diener herausspotten und ab

seits des Add-Pulks erledigen. Werfen Sie 

Durch das Schwert sterben an, wenn es sich 

u m einen gebufften Diener handelt! 

• Behalten Sie wahrend des Gerangels mit 

den Adds immer die Timer f i i r Y'SHAARJS 

BERUHRUNG und E N T W E I H U N G i m 

Auge, u m sich rechtzeitig korrekt zu posi-

tionieren! 

• In der Schlussphase sollten Sie alle defen

siven Fahigkeiten bereit haben und diese 

auch nutzen! Das gilt auch f i i r Anspornen-

der Schrei und Demoralisierendes Banner. 

• Unterbrechen Sie nur die KETTENHEILUNG des 

Scharfsehers, niemalsden KETTENBLtTZ-jedeZau-

berunterbrechung erhdht das Tempo des Scharfse

hers! 

• Nutzen Sie gegen iibernommene Charaktere keine 

DoTs wie Lebende Bombe und schon gar nicht Pyro-

schtag. da die Effekte auf befreiten Spielern nachti-

cken. 

• Feuer-Magier konnen mit Drachenodem wunderbar 

zwei ubernommene Spieler unterbrechen. Beden

ken Sie jedoch, dassab derverstarkten Gedanken-

kontrolle nur noch Gegenzauber wirkt, um Gegner 

zu unterbrechen. Arkan-Magier spalten mit Arkan-

beschuss und Frost-Magier mit Zersplitterndes Fis 

in die betroffenen Spieler. 

• Als Arkan-Magier halten Sie im Reich ven Y'Shaarj 

Arkane Aufladungen mit Hilfe von Arkanen Explosio-

nen aufrecht. Um sich weniger bewegen zu mussen, 

laufen Sie nicht mit der Gruppe, sondern stellen 

sich etwas seitlich. Achten Sie dabei naturiich dar

auf, dass Sie sich in Heil-Kieisen und anderen Heil-

Effekten befinden. 

• Zur Uberbriickung grbfierer Strecken 

nutzen Sie den Heldenhaften Sprung und 

Sturmangriff. I m Idealfall sollten Sie aber 

nie zu weit von der Gruppe entfernt sein. 

• Die erhohten Lebenspunkte durch zwei 

Zweihandwaffen machen Titanengriff bei 

diesem Kampf sehr attraktiv. 

EH Schamane 
Allgemeine Tipps 
• Nutzen Sie Windstofl, u m iibernomme

ne Verbiindete und die Kettenheilung der 

Scharfseherwolfsreiter zu unterbrechen. 

Blenden Sie Plaketten und Zauberleisten 

der Gegner ein, das erleichtert die Aufgabe. 

• Totem des Steinbollwerks schiitzt vor Scha

den durch WIRBELNDE VERDERBNIS. 

• M i t der Kombination aus Totem der Energie-

speicherung und Totemische Projektion betau

ben Sie Kriegshetzer an Ort und Stelle, da

mi t sie der Walze nicht entkommen, gutes 

Timing vorausgesetzt. 

• In Phase 2 folgt der E N T W E I H U N G meist 

Y'SHAARJIS BERUHRUNG (Gedanken-

kontrolle). Sammeln Sie sich beim Tank, 

setzen Sie das Totem der Energiespeicherung 

etwa drei Sekunden vor der Ubemahme 

(BossMod-Timer beachten!) und die Chan

ce ist grofi , dass Ihr Totem ubernommene 

Spieler betaubt. Nutzen Sie Direktzauber, 

keine DoTs, u m Ubernommene zu befrei

en. Auch als Heiler haben Sie Gelegenheit, 

mit dem ein oder anderen Zauber auszu-

heLfen. 

• Wechseln Sie i n den Geisterwolf, u m vor 

ENTWEIHTEN WAFFEN zu fliehen. 

• Stellen Sie das Tofem der Sturmpeitsche i n 

Phase 1, damit die Adds schneller sterben. 

In Phase 3 sollte das Totem punktl ich zum 

Kampfrausch/Heldentum wieder bereit sein. 

S C H L A C H T U M - O R G R I M M A R 

Wiederherstellung 
• Rauschende Strome und die Glyphen ,Ket-

tenbildung' u n d ,Springflut ' erleichtern 

die Hei lung des verteilt stehenden Raids. 

• Glyphe Numero 3 - ,Gunst des Geistwand-

lers' - kommt in den Zwischenphasen vol l 

zur Geltung; dazu spater mehr. 

• Rauschende Strome ist i m Kampf gegen Gar

rosh nicht schlecht, w i r greifen aber lieber 

zu Fiihrung der Ahnen, u m in kritischen Si-

tuationen noch einen weiteren Cooldown 

in der Hinterhand zu haben. 

• Urelementarist ist das perfekte Stufe-90-Ta

lent f i i r diesen Kampf. In Phase 1 hetzen 

Sie Ihre erstarkten Elementare auf Garrosh, 

u m die Schadensausteiler zu untersttitzen. 

I m spateren Kampfverlauf erhohen Sie 

dank der Diener Ihre Hei lkraf t u m zehn 

Prozent. Besonders wenn die M A C H T I 

GEN Versionen von Garroshs Angr i f fen 

zum Einsatz kommen, sind Sie f i i r jede zu

satzliche Hei lung dankbar. 

• Achten Sie in Phase 1 besonders gut auf 

den Tank, der die Adds an der Backe hat 

- der Schaden ist enorm! Halten Sie Spring-

flut auf beiden Tanks aktiv, erneuern Sie 

Erdschild rechtzeitig und nutzen Sie Flut-

wellen, u m mi t schnell gewirkten Groflen 

VJellen der Heilung die Lebensbalken zu 

fu l len . 

• Kurz vor dem A u f p r a l l einer Walze sollten 

alle Spieler m i t vollen Lebenspunktcn i m 

Heilenden Regen stehen. Setzen Sie die erste 

Kettenheilung so an, dass sie kurz nach der 

Explosion rausgeht. A u c h das Totem des 

heilenden Flusses h i l f t hier. 

• Laufen Sie i n den Tempel-Phasen hinter 

dem Tank und den Schadensausteilern 

- der Geisterwolf h i l f t , u m den Anschluss 

nicht zu verlieren —, schnappen Sie sich ei

nen der Buffs von zerstbrten Adds und le-

gen Sie am Ende des Weges den Heilenden 

Regen bei aktivierter Gunst des Geistwand-

ler bereits aus dem Laufen direkt unter 

Garrosh. Zi inden Sie danach Fiihrung der 

Ahnen und wirken Sie aus der Bewegung 

heraus Kettenheilungen, u m Mitspieler 

nach jedem V E R N I C H T E N wieder auf 100 

Prozent Gesundheit zu bringen. Wahrend 

Kettenheilung Abklingzei t hat, verteilen 

Sie Springflut im Raid oder erneuern den 

Heilenden Regen respektive das Erdschild 

auf Ihrem Tank. So heilen Sie das Team 

auch zu zweit , selbst wenn niemand den 

Schutz-Buff besitzt. 

• Wenn die kontrollierten Spieler befreit 

werden, ticken meist ein paar schadliche 

DoTs auf ihnen. Reinigen Sie Ihre Verbiin-

deten sofort mi t Geistreinigung und heilen 

Sie sie erst danach hoch. 

• Wahrend der normalen WIRBELNDEN 

VERDERBNIS sammeln sich alle Mitspie

ler (bis auf Tanks und Nahkampfer, die 

auf sich aufpassen konnen) i m Heilenden 

Regen. Verteilen Sie vor dem Flachenan-

g r i f f Springflut auf Mitspielern und heilen 

Sie den Schaden m i t Kettenheilung und 

Totem des heilenden Flusses weg. Bei Bedarf 

konnen Sie i n jeder VERDERBNIS-Phase 

auch einen Cooldown m i t einbauen - spe-

ziell Totem der Geistverbindung ist perfekt 

dazu geeignet, u m eingehenden Schaden 

zu senken. 

• Die M A C H T I G E WIRBELNDE VERDERB

NIS ist der grofie Knackpunkt i m Spiel. Sie 

mussen enorm viel Gruppenschaden weg-

heilen und sich gleichzeitig aus dem Fla-

cheneffekt bewegen, der unter Ihnen ent-

steht. Verzichten Sie daher in der letzten 

Tempel-Phase auf Gunst des Geistwandiers, 

damit Sie in einer der letzten VERDERB-

NlS-Phasen auf den Zauber zuriickgreifen 

konnen. Dank T-16-2er-Bonus fungiert 

G w H s f des Geistwandiers zudem als valider 

Heil ungs-Cooldown. 

• Fur jede M A C H T I G E WIRBELNDE 

VERDERBNIS-Phase sollten Sie einen 

Cooldown parat haben. Aszendenz, Totem 

der Heilungsflut, Ihre Elementare, Fiihrung 

der Ahnen - schbpfen Sie Ihr gesamtes Ar 

senal aus! 

• Wenn sich die Situation nach einer M A C H -

. TIGEN WIRBELNDEN VERDERBNIS be-

ruhigt hat, helfen Sie beim Toten der Adds. 

Achten Sie aber weiterhin gut auf die 

Tanks, gerade wenn diese gestarkte Sha an 

der Backe haben! 

• Da die vielen Diener Garroshs schnellstmoglich 

sterben mussen, empfehlen wir Ihnen die Kampf-

Spielweise. Dank Klingenwirbel erzielen Sie gerade 

in der Startphase des Gefechts enorme Schadens-

werte. 

• Wirken Sie Schurkenhandei auf den Tank, bevor Sie 

Adds mit AoE-Attacken angehen! 

• Scharfseherwolfsreiter sind Ihr Hauptziel. Ubertra-

gen Sie Ihre Combopunkte mittels Umlenken und 

erledigen Sie den Reiter so schnell wie moglich. 

Die Kettenheilungen unterbrechen Sie mit Tritt. Per 

Schurkenhandei sorgen Sie auch hier dafiir, dass 

der Ore zum richtlgen Tank lauft. 

• Es kann passieren, dass der Scharfseher und die 

nachste ENTWEIHUNG parallel auftauchen. Wenn 

Sie jetzt das Nahkampf-Camp verlassen, legen Sie 

mit etwas Pech den schadlichen Flacheneffekt di

rekt neben Ihrem Tank ab! Achten Sie auf die Timer 

Ihres BossMods und sitzen Sie die ENTWEIHUNG 

notfalls bei den Tanks aus. Die erste KETTENHEI

LUNG kann auch ein Femkampfer auf Ansage unter

brechen Oder Sie nutzen Ihren Todlicnen Wurf. 

• Wenn eine ENTWEIHUNG in der Nahe des Nah-

kampf-Camps abgelegt wird, schutzen Sie sich via 

finte oder Mantel der Schatten. 

• Fluchtigkeit und die Glyphe .Finte' sind in diesem 

Kampf Pflicht, damit der Schutzzauber Sie optimal 

schiitzt! 

• Wenn Ihr Raid e ine Walze durchlasst, nehmen Sie 

rechtzeitig die Beine in die Hand, um nicht iiberrollt 

zu werden. Mit finte und Mantel der Schatten sen

ken Sie den Feuerschaden beim Aufprall. 

• Wahrend WIRBELNDER VERDERBNIS konnen Sie 

bei Garrosh bleiben, wenn Sie sich mit Mantel der 

Schatten schutzen. Dank dem zweimal aufgewer-

teten Schmuckstiick Garantierte Konsequenzen 

(Flex- Oder normale Version) sollte die Fahigkeit 

jedes Mal bereit stehen. Alternativ nutzen Sie Finte 

und Rauchbombe, letztgenannter Zauber schiitzt 

Verstarker/Elementar 
• In Phase 1 setzen Verstarker auf Urelemen

tarist und Echo der Elemente; Elementar-

Schamanen wahlen ebenfalls Echo der 

Elemente, kombinieren das Talent aber mi t 

Elementarschlag - so verursachen Sie maxi-

malen Schaden an Adds und Garrosh. 

• Schaden an den Adds ist essenziell, der auf 

Garrosh aber noch wichtiger. Ersetzen Sie 

i n Ihrer Rotation Blitzschlag m i t Kettenblitz-

schlag, Verstarker streuen zudem Feuernova 

m i t ein - ansonsten bleibt alles beim Alten. 

• Die Glyphe ,KettenblitzschIag' ist f i i r beide 

Spielweisen Pflicht! 

• Verstarker greifen zu Wildgeist und Heilen-

der Sturm, u m ihre Uberlebenschancen zu 

erhohen, Elementar-Junger erganzen mi t 

Gunst des Geistwandiers und einer Defen-

siv-Glyphe ihrer Wahl. 

• Schwenken Sie auf Scharfseherwolfsreiter 

u m und unterbrechen Sie (NUR) deren 

Kettenheilungen'. 

• Wenn Sie eine Walze durchlassen, konnen 

Sie die Adds via Gewitter zuruck i n den 

Weg des EISERNEN STERNS schleudern. 

• Wahrend einer M A C H T I G E N WIRBELN-

zudem Ihre Tanks. Und Gesundheitssteine gibt'sja 

auchnoch! 

• Achten Sie bei der MACHTIGEN WIRBELNDEN VER

DERBNIS auf die Zone, die unter Ihrem Helden ent-

steht. Die ubersiehtman im Nahkampf-Chaos leicht 

mal. Die Beschwbrung des Dieners konnen Sie mit

tels Mantel der Schatten ubrigens nicht verhindern. 

• Wenn Sie die Aufmerksamkeit eines Dieners auf 

sich gezogen haben, schutzen Sie sich per Entrin-

nen oder finte. 

• Die beiden Fahigkeiten senken zudem in den Zwi

schenphasen den Schaden von VERNICHTEN. Gera

de finte sollten Sie standig aktiv halten, wenn Sie 

keinen Buff abbekommen haben, das entlastet die 

Heiler. 

• Mordlust ist wahrend VERNICHTEN eine sichere Sa

che, da der Angriff Sie stets hinter den Boss kata-

pultiert. 

• Schmieren Sie Betaubendes Gift auf Ihre Waffe. So 

unterbrechen Sie iibernommene Mitspieler oder 

betauben die DIENER VON Y'SHAARJ. Mit Tijckische 

Klinge Ibsen Sie den Effekt des Gifts manuell aus. 

• Ubernommene Spieler haben stets oberste Prio-

ritat! Ubertragen Sie Ihre Combopunkte sofort auf 

kontrollierte Opfer und teilen Sie dann Direktscha-

den aus. Blutung lassen Sie weg, da der DoT Ihre 

Koilegen auch nach der Ubemahme schadigt. 

• Die Zauber der ubernommenen Spieler durfen in 

keinem Fall durchkommen! Packen Sie neben Tritt 

auch den Todlicnen Wurf ein, um Spieler auch aus 

grdSerer Distanz unterbrechen zu konnen. 

• Nutzen Sie niemals Mordlust, wahrend Spieler uber

nommen sind - Sie konnen wahrenddessen keine 

Zauber kicken! 

• Wahlen Sie Gescnwmdfgteitssc/wt) statt Scnatfen-

schritt. Die erhohte Laufgeschwindigkeit hilft Ihnen, 

schneller zu iibernommenen Spielern, aus schadli

chen Effekten heraus oder zuruck zum Bosszu kom

men. 

• Erwartung ist in diesem Kampf das beste Stufe-

90-Talentfur ihren Schurken. 



S OH L-A OH-T - U M O R G RI M M'A-R* 

D E N VERDERBNIS benotigen die Heiler 

Ihre_ Hi l fe . Stellen Sie das Tofem der Hei-

lungsflut und schutzen Sie s k h selbst mi t 

Schamanistischer Wut. 

• Stellen Sie das Tofem des heilenden Flusses, 

wenn Ihre Heiler ins Schwitzen geraten. 

• Fiihrung der Ahnen ist fu r beide Schadens-

spielweisen Pflicht. Wahrend der Tempel-

Phasen sorgen Sie damit f i i r zusatzliche 

Heilung, wahrend Sie u m Garrosh herum-

laufen und Schaden austeilen. Elementa-

risten aktivieren Gunst des Geistwandiers, 

u m die normale Rotation beizubehalten. 

• Verstarker wandeln in den Tempel-Phasen 

Waffe des Mahlstroms-Stapel i n kostenlos 

. u n d sofort gewirkten Heilenden Regen u m . 

• Wahrend MACHTIGER WIRBELNDER 

VERDERBNIS mussen Sie so lange in Be-

wegung bleiben, bis die DIENER V O N 

Y'SHAARJ aus den violetten Zonen ge-

schlupft sind. Lenken Sie schnellstens die 

Aufmerksamkeit einer Kreatur auf sich 

und Ziehen Sie den Diener von anderen 

Gegnern weg. Kontrolle erlangen Sie zum 

Beispiel mi t Frostschock, sterben soil der 

Diener aber abseits anderer Adds. Lau

fen Sie danach sofort zu den Tanks, u m 

die Diener dort zu erledigen und f i i r die 

nachste Gedankenkontrolle bereit zu sein. 

• Verstarker mussen dank Totem des Steinboll-

werks und Schamanistischer Wut wahrend 

der normalen (!) WIRBELNDEN VER

DERBNIS nicht zwingend vom Boss weg. 

Bei der M A C H T I G E N Version fluchten Sie! 

Jager 
• Spielen Sie Oberleben: Den massiven AoE-Schaden 

benotigen Sie gegen die Adds in Phase 1 und im 

REICH VON Y'SHAARJ; zudem sind Sie wahrend der 

vielen Zielwechsel flexibler als Tierherrscher. Dafiir 

sorgt unter anderem das Talent Jagdfieber, ein Muss 

fiir Uberlebens-Jager, vor allem wenn Sie im Besitz 

des T-16-2er-Bonus sind! 

• Ruckzug ist in diesem Gefecht Ihr bester Freund. 

Springen Sie aus ENTWEiHUNGEN in Richtung der 

Belagerungsingenieure und wieder zuruck oder 

gehen Sie damit kurz vor einer WIRBELNDEN VER

DERBNIS auf Distanz! 

• Impromptu, Um ein Haar oder Tiger & Schimare? 

Kommt drauf an: Wenn Sie fur die Beseitigung eines 

Belagerungsingenieurs eingeteiltsind, rentiertsich 

Impromptu dank Sprint-Buff genauso wie Tiger & 

Schimare. Letzteres Talent schraubt die Abklingzeit 

von Ruckzug so weit herunter. dass Sie im Grunde 

am Stuck durchs Areal hiipfen. wie eine BSE-ver-

seuchte Zicke auf LSD. Mit Um ein Haar hingegen 

haben Sie ein weiteres Kontrollmittel gegen die DIE

NER VON Y'SHAARJ bei der Hand! 

• Nutzen Sie Irrefuhrung in Phase 1, um dem Tank die 

Aggro zu sichern! 

• Wechseln Sie sofort auf Scharfseher und kicken Sie 

AUSSCHLIESSLICH deren KETTENHEILUNGEN per 

Gegenscnuss! 

• Gegenschuss nutzen Sie ebenfalls in Phase 2, um 

ubernommene Mitspieler zu kicken. auch der Streu-

schuss wirkt wahre Wunderl Verzichten Sie bei der 

Betreiung der Opfer auf DoTs - Explosivschusse sind 

tabu, wenn der Spieler schon fast befreit ist, Schfan-

gengift und Schwarze Pfeile rentieren sich ohnehin 

nicht, also greifen Sie hauptsachlich zu M a n e n 

Druide 
Allgemeine Tipps 
• Helfen Sie beim Unterbrechen der Scharf-

seher-KETTENHEILUNGEN in Phase 1 
und der ubemommenen Spieler in Phase 2 

und 3! 

• Stofien Sie Kriegshetzer per Taifun zuruck 

unter heranrollende Walzen oder halten 

Sie diese mi t Ursocs Vortex oder Massenum-

schlingung an Ort und Stelle fest. 

• Wirken Sie in den Zwischenphasen Ansta-

chelndes Gebrull, u m schnell zu Garrosh zu 

gelangen. 

Wachter 
• Die grofite Bedrohung in Phase 1 sind die 

Kor 'kron-Adds, vor allem wenn Garrosh 

HOLLSCHREIS KRIEGSHYMNE {alle 30 

Sekunden) wi rk t und den Schaden der 

Adds um 150 Prozent erhdht. Untersttitzen 

Sie die Heiler durch den Einsatz eigener 

Defensiv-Fahigkeiten wie Baumrinde. 

• Auch als Tank: Gelassenheit kann in den 

Zwischenphasen Wunder wirken , wenn 

Ihre Heiler Mana sparen mussen oder die 

Schussen, die dank Jagdfieber ohnehin meist ver-

billigt sind. DoTs (auch Exp/osivsctiuss-Ladungen) 

ticken nach und bringen Spieler mit niedriger Ge

sundheit dadurch oft im Nachhinein um! 

• Abschreckung nutzen Sie im Grunde ausschlieB

lich, wenn Garrosh die MACHTIGE WIRBELNDE 

VERDERBNIS einsetzt; wahrend Sie auf Abstand 

gehen, negieren Sie so fiinf Sekunden lang samtli

che Schadens-Ticks! Wahrend normaler VERDERB-

NISSE bringt derSchild nichts, denn Sie konnen fiinf 

Sekunden lang nicht angreifen und das konnen Sie 

sich nicht leisten! 

• Werfen Sie Frost- und Schlangenfalien in die violetten 

Zonen der MACHTIGEN WIRBELNDEN VERDERBNIS, 

um erscheinende Adds direkt fiir vier Sekunden fest-

zuwurzeln und Sichern und Laden auszuldsen; der 
Proc reicht aus (vor allem mrt T-16-4er-Bonus), um 

direkt ein bis drei Dienerausdem Leben zu blasen! 

• Ebenfalls machtig: Werfen Sie einen Bindenden 

Schuss direkt zwischen aneinander grenzende Zo

nen, um moglichst viele Addszu betauben! 

• Verstarkte Diener und Opfer der MACHTIGEN BE

RUHRUNG Y'SHAARJIS sind nicht kontrollierbar 

- hier zahlt jeder Gegenscfiuss, der StreL/scfiuss 

wiederum wird nutzlosl 

• Helfen Sie mit Schtangengift und Schwarzen Pfeilen 

notfalls bei der Beseitigung ENTWEIHTER WAFFEN, 

es sei denn, Sie sind ohnehin dafiir eingeteilt. Wah

rend. Sie vor MACHTIGER WIRBELNDER VERDERB

NIS fliehen, schwenken Sie ebenfalls auf die Waffen 

um; Garrosh sollte dann eh aufter Reichweite sein. 

• Halten Sie Schadens-Cooldowns fiir den Start von 

Phase 3 bereit; auch den zweiten Trank nutzen Sie 

erst, wenn Garrosh erneut auf 20 Prozent Gesund

heit gefallen ist und Ihr Todlicher Schuss bereit-

steht! 

w r 

Heilung nicht ausreicht. Das funkt ionier t 

aber nur, wenn Sie ganz sicher fu r einige 

Sekunden stillstehen konnen. 

• FESSELNDE VERZWEIFLUNG erfordert 

einen regelmafiigen Tank-Wechsel, acht bis 

zehn Stapel dienen als Richtlinie. 

• Wahrend der M A C H T I G E N WIRBELN

D E N VERDERBNIS unterstutzen Sie die 

Heiler mi t eigenen Defensiv-Cooldowns: 

Rasende Regeneration ist ideal, u m erhaltene 

Hei lung zu verstarken, Lfrsocs Macht spen-

diert auf die Schnelle einige Gesundheits-

punkte und Baumrinde vermindert einge

henden Schaden. 

• Das gleiche gi l t fu r Phase 3, egal ob Sie 

daf i i r zustandig sind, die letzten Adds ein-

zusammeln oder Garrosh zu tanken: Wil

de Verteidigung ist in jedem Fall sinnvoller 

als Rasende Regeneration, u m eingehenden 

Schaden komplett zu vermeiden. Auch 

Erneuerung macht sich an dieser Stelle 

bezahlt, da es sofort Gesund heitspunkte 

. spendet. Baumrinde und Uberlebensinstinkte 

sind naturiich ebenfalls am Start. 

• Wahl des St/min'ose-Partners: Sie wollen eine 

zusatzliche Defensiv-Fahigkeit und fahreh 

mit Todesrittern oder Mdnchen am besten. 

Sind die nicht i m Raid, tut's auch ein Pa

ladin (Werte) oder Schamane (Blitzschlag-

schild). Dank Letzterem verursachen Sie ne-

benbei sogar ordentlich Schaden, wodurch 

auch das Binden der Adds leichter fallt! 

Gleichgewicht 
• Nutzen Sie Sternenregen in Phase 1 erst, 

wenn der Tank die Kriegshetzer sicher hat. 

Alternativ: Dank der Glyphe ,Gelenkte 

Steme' t r i f f t Sternenregen nur Ziele, auf de

nen Mond- oder Sonnenfeuer wi rk t . 

• Packen Sie Mond- und Sonnenfeuer auf 

moglichst viele Gegner, u m durch Stern-

schnuppen mehr Sfernensog-Procs auszuld

sen. 

• Wirken Sie Ihre DoTs auch auf ENTWEIH

TE WAFFEN, selbst wenn Sie nicht speziell 

daf i i r eingeteilt sind. 

• Setzen Sie keine DoTs auf ubernommene 

Mitspieler; der Schaden iiber Zeit tickt 

auch nach der Befreiung eines Opfers wei 

ter - Direktzauber sind hier Pflicht! 

• Halten Sie Sonnenstrahl f i i r diese Momente 

bereit. Der Strahl bringt alle Ziele in Reich

weite zum Schweigen. Wenn Ihre Grup-

penmitglieder nahe beieinander stehen, 

erwischen Sie so idealerweise beide Ziele. 

• Pflanzen Sie vor einer M A C H T I G E N WIR

BELNDEN VERDERBNIS Wildpilze i n I h 

rem Umfeld . Lassen Sie die Pilze detonie-

ren, wenn ein oder mehrere Adds auf die 

Tanks zulaufen, u m sie zu verlangsamen. 

• Wucherwurzeln ist ebenso ideal, u m Adds 

von den Tanks fernzuhalten. 

• Herz der Wildnis dient zur Unterstutzung 

der Heiler. Dadurch konnen Sie bfter eine 

kostenlose Verjungung wirken und sich 

selbst oder Mitspieler versorgen. 

• Inkarnation macht auch in diesem Boss-

kampf eine gute Figur, ist alle drei Minu ten 

verfiigbar und ideal, u m in speziellen Si-

tuationen (etwa Phase 3) noch mal an DpS 

zuzulegen. 

Wildheit 
• Auch hier sind Phasenbestie und/oder Wil

de Attache perfekt, u m schnell zwischen 

verschiedenen Zielen zu wechseln. 

• A u f g r u n d der haufigen Zielwechsel ist In

karnation dank des Schadenschubs, den Sie 

mehrmals i m Kampf anwenden konnen, 

besser als Seele des Waldes. 

• Nehmen Sie auch Mdchtiger Hieb, u m iiber

nommene Spieler zu betauben und zu un

terbrechen. 

• Herz der Wildnis lasst Sie verstarkte Heilun

gen einsetzen, wenn die Heiler in kritischen 

Situationen einmal ins Schwitzen geraten. 

• Sichern Sie sich per Syrnbiose bestenfalls 

eine Defensivfahigkeit wie etwa Dispersion 

des Schatten-Priesters. Hohe DpS ist essen

ziell, doch in vielen Situationen (gerade als 

Nahkampfer) hat Uber leben Priori tat! 

• ENTWEIHTE WAFFEN haben Sie nicht 

zu interessieren, Scharfseherwolfsreitem 

hingegen schenken Sie lhre voile A u f 

merksamkeit. U n d denken Sie dran: Un

terbrechen Sie ausschliefilich die KETTEN

H E I L U N G E N ! 

• Weichen Sie den Feuerwalzen aus u n d sto

l e n Sie die Adds per Taifun unter die Rolle. 

• Keine Blutungseffekte wie Zerfetzen auf 

iibernommene Mitspieler (Y'SHAARJS 

BERUHRUNG) wirken! Ihre Heiler mus

sen dadurch unnotige Heilspriiche zau

bern und verschwenden somit Mana. 

• Wechseln Sie in die Barengestalt und wir 

ken Sie Knurren, um zum Tank laufende 

Adds aus der M A C H T I G E N WIRBELN

D E N VERDERBNIS zuruckzulocken. 

• Bearbeiten Sie DIENER V O N Y'SHAARJ 

m i t Zerfleischen, u m sie zu verlangsamen. 

• Sparen Sie sich eine Anwendung von Ber

serker (und falls vorhanden auch Inkarnati

on) f i i r Garroshs letzte 10 Prozent Gesund

heit auf. Der Ore muss schnell fallen, bevor 

alles auseinanderbricht! 

Wiederherstellung 
• Passen Sie lhre Talente an: Piwsenbestie 

sorgt f i i r mehr Mobilitat , Inkarnation ist au-

fierst ni i tzl ich, u m in kritischen Situationen 

kurzfr is t ig Ihre Heilungen zu verstarken; 

Herz der Wildnis wiederum sorgt f i i r mehr 

Gesundheitspunkte. 

• Wer sich i m Kampf schon recht sicher 

f i ih l t , greift auf Seele des Waldes und Wache 

der Natur zuruck. Gerade Letztere verur

sacht auch einige Schadenspunkte und ist 

i m Kampf gegen die Adds sehr hilfreich. 

• Syrnbiose wi rken Sie am besten auf einen 

Schamanen. Dank Geistwandler konnen sie 

auch wahrend des Laufens Gelassenheit be

nutzen - ideal wahrend der M A C H T I G E N 

WIRBELNDEN VERDERBNIS. 

• Wir empfehlen Ihnen, nicht die Glyphe 

,Spriefiender Pilz' zu verwenden. Warum? 

M i t der Glyphe konnen Sie den heilenden 

Pilz zwar flexibel platzieren, oftmals ist es 

i m Kampf aber eipfach zu hektisch fu r ei

nen zusatzlichen Klick. Ohne die Glyphe 

erscheint der Pilz an der Position des Spie

lers, auf den er gewirkt wurde. 

• Die Glyphe ,Erbluhen' hingegen ist i n die

sem Kampf Gold wert, da Sie dauerhaft fu r 

£ Hexenmeister 
• Einzelzielschaden ist wichtiger als Flachenschaden, 

Schmieden Sie notfalls Ihre Werte um, wenn die 

DpS auf Garrosh in Phase 2 und 3 nicht reicht. 

• Als Hexer sind Sie perfekt dafiir geeignet, den Bela-

gerungsmgenieurzu toten. Stellen Siezu Beginn des 

Kampfes Ihren Damomscben Zirkel und ein Portal 

in die Nahe des Baikons, auf dem IhrZiel auftaucht, 

um direkt dorthtn zu springen! Verzichten Sie bei der 

Vernichtung des Ingenieurs auf DoTs, meist reicht 

schon einziger Chaosblitzl 

• Verteilen Sie Ihre DoTs auf ENTWEIHTE WAFFEN, da

mit diese herunterticken, wahrend Sie weiter Scha

den an Garrosh machen . Zerstbrungs-Hexer nutzen 

hierVenvtistung. 

• Wenn eine Walze losrollt und Ihre Gesundheit ge-

fahrlich niedrig ist, heilen Sie sich selbstoderziin-

den Sie vor dem Emschlag eine defensive Fahig

keit {Erbarmungslose Entschlossenheit, Fmsterer 

Handel). 

• Selbst wenn Sie Einzelzielschaden an Garrosh oder 

dem, Scharfseher verursachen, lohnt sich a ls Zer-

storungs-Hexer Feuerregen, um an den Ore-Adds 

zusatzliche Instabile Funken zu erzeugen. 

• Helfen Sie beim Unterbrechen des Scharfsehers 

(nur die KETTENHEILUNGEN!). Wahlen Sie den 

Teufelsjager/Beobachter als Damon und nutzen Sie 

Zaubersperre. 

• Schwenkt ein Ore auf Ste um, bringen Sie den Aus-

Flachenheilung durch den Wildpilz sorgt. 

• Pumpen Sie schon vor Kampfbeginn einen 

Wildpilz mi t Heilungen vol l . Nach der ers

ten Feuerwalze haben Sie so eine perfek-

te Gruppenheilung parat. Bitten Sie Ihre 

Gruppe darum, nach jeder Explosion eines 

EISERNEN STERNS sofort in den Heilkreis 

des (geglyphten) Heilpilzes zu laufen. 

• Legen Sie wahrend der Zwischenphase un

bedingt einen Heilkreis unter Garrosh ab, 

damit jeder Spieler von Erbliihen profitiert. 

• Schutzen Sie sich bei jeder (MACHTIGEN) 

VERDERBNIS mi t Baumrinde. 

• Wurzeln Sie DIENER V O N Y'SHAARJ an 

Ort und Stelle fest und zaubern Sie Zora 

u n d Mondfeuer auf sie. I m Ideallfall brin

gen sie das A d d u m die Ecke, i m schlech-

testen Fall halten Sie es zumindest vom 

Tank fern. 

• Mdchtiger Hieb ist ideal, um Mitspieler zu 

unterbrechen und zu betauben, die von 

Y'SHAARJS BERUHRUNG betroffen sind. 

H 3 Paladin 
Schutz/Heilig/Vergelter 
• Garroshs zweifellos gefahrlkhste Attacke 

ist die WIRBELNDE VERDERBNIS. Pa-

ladine besitzen gleich mehrere Defensiv-

Fahigkeiten f i i r sich selbst und die Gruppe: 

- M i t Hand der Aufopferung inklusive Gly

phe konnen Sie den Schaden auf einen 

beliebigen Mitspieler u m 30 Prozent 

verringern, ohne selbst Schaden zu kas-

sieren. Tipp: Wirken Sie Hand der Auf

opferung auf einen Heiler, damit er s k h 

wahrend der WIRBELNDEN VERDERB-

reifter zum Tank, erst dann reduzieren Sie Ihre Be

drohung durch Seele brechen. 

• Fiir die REICH VON rSHAARl-Phasen lohnt sich 

Kii'Jadens Verschlagenheit. So mussen Sie beim 
Laufen und Ausweichen keine Zauber unterbrechen. 

Spielt Ihre Gruppe die Adds in Phase eins ohne Wal

ze, sondern ausschlieBlich mit AoE-Attacken. wah

len Sie Mannorotbs Furor. 

• Warten SieaufVSHAARJS BERUHRUNG und betau

ben Sie ubernommene Verbiindete mit Scfiattenfu-

ror. Stehen diese zu weit auseinander, betauben Sie 

immer den, der gerade die Gedankenkontrolle wirkt 

und noch mcht unterbrochen wurde. 

• Nutzen Sie regel maBig Brennender Ansturm, um 

schneller zwischen den Positionen zu wechseln, be

sonders um Garroshs WIRBELNDER VERDERBNIS 

zu entkommen. Abet Achtung: Die Fahigkeit kostet 

Lebenspunkte Ist Ihre Gesundheit zu niedrig, wer

fen Sie vorher einen Gesundheitsstein ein. 

• Fangen Sie die wahrend einer MACHTIGEN WIR

BELNDEN VERDERBNIS entstehenden Dienerdurch 

schnelle Schadenszauber ein - Feuersbrunst oder 

Teufetsfiamme funktionieren hier gut. Erstdannset-

zen Sie DoTs und spulen die normale Rotation ab. 

• Wenn Garrosh in Phase 3 seme VOLLE MACHT zeigt, 

aktivieren Sie ihre Verdammniswache sowie Fmste-

re Seele und werfen einen Trank der Jadeschlange 

ein - dann herBt's Vollgas! Mrt etwas Ubung sparen 

Sie kurz vorher extra Instabile Funken, Seelensplit-

ter oder Damon/scfien Furor an. 

NIS nicht grofi u m seinen Lebensbalken 

sorgen muss u n d sich u m die Gruppe 

k i immern kann. 

- Aura der Hingabe ist ein sehr wirksamer 

Gruppen-Cooldown f i i r die WIRBELN

DE VERDERBNIS und reduziert den 

Schaden u m 20 Prozent. Achten Sie dar

auf, dass Sie die Aura zeitgleich zum 

Start der WIRBELNDEN VERDERBNIS 

aktivieren, beide laufen sechs Sekunden. 

Grirndsatzlkh sollten Sie den Einsatz von 

Aura der Hingabe so planen, dass sie f i i r 

die gefahrliche M A C H T I G E WIRBELN

DE VERDERBNIS in Phase 3 wieder be

rei tsteht. 

- Da Garrosh auch ziermich hart zuschlagt, 

sind Schutz-Paladine gut beraten, die 

Glyphe ,G6ttlicher Schutz' einzupacken: 

Magischen U N D kdrperlkhen Schaden 

u m 20 Prozent zu reduzieren, ist bei die

sem Kampf besser, als lediglich Magie-

Schaden u m 40 Prozent zu verringern. 

- Hei l ig- und Vergelter-Paladine verzich

ten hingegen auf die Glyphe und besit

zen mi t Gottlicher Schutz und Gottesschild 

gleich zwei sehr wirksame Defensiv-

Cooldowns f i i r die WIRBELNDE VER

DERBNIS. 

- Tipp: A u c h Schutz-Paladine konnen Gof-

tesschild wahrend der WIRBELNDEN 

VERDERBNIS benutzen, mussen den 

Schild danach aber manuell wegklicken, 

da Garrosh sonst sofort einen Mitspieler 

attackiert. 

• Das Talent Erbarmen ist f u r Heilig-Paladi-

ne perfekt, u m Hand der Aufopferung und 

Hand des Schutzes zwei Ma l nacheinander 

zu wirken. Wahlen Sie Erbarmen aber nur, 



I • S OH l-A OH-T • U M O R G R I M M-A R-

wenn Sie beide Hand-Zauber 'auch w i r k 

l ich haufig einsetzen. Sonst wahlen Sie 

lieber Unbeugsamer Geist, wodurch Gdtt-

licher Schutz alle 30 Sekunden und Gottes-

schild alle 2,5 Minu ten zur Verfugung steht. 

Schutz- und Vergelter-Paladine nehmen 

immer Unbeugsamer Geist. 

• M i t Hand des Schutzes konnen Sie Zauber

klassen vor Sha-Adds abscbirmen, die bei 

der M A C H T I G E N WIRBELNDEN VER

DERBNIS entstehen. 

• Als Schutz-Paladin haben Sie mi t Schild 

des Rdchers die perfekte An twor t auf 

Y'SHAARJS BERUHRUNG. Sorgen Sie 

dafiir , dass der Raid kurz vor Y'SHAARJS 

BERUHRUNG eng zusammensteht und 

achten Sie darauf, den Schild des Rachers 

nicht schon kurz vorher auf Garrosh zu 

ballern. Sobald zwei Spieler ubernommen 

sind und Y'SHAARJS BERUHRUNG w i r -

. ken, werfen Sie den Schild des Rdchers auf 

einen der Spieler - der andere w i r d auto

matisch vom Schild getroffen. Dadurch 

unterbrechen Sie beide Zauber und verur

sachen dank hoher RacheStapei nebenbei 

ordentlich Schaden, sodass der Raid die 

beiden Opfer schnell unter die 20-Prozent-

Grenze bringt. Wichtig: Verzichten Sie auf 

die Glyphe ,Fokussierter Schild', sonst 

funktioniert es nicht. 

• M i t dem Talent Faust der Gerechligkeit kann 

man ubernommene Spieler sechs Sekun

den betauben. Funktioniert auch bei den 

Allgemeine Tipps 
• Die Stufe-90-Talentwahl ist bei diesem Kampf klar: 

Disziplin-Priester entscheiden sich fur Gdttlicher 

Stern (niitzlich in der Zwischenphase), wahrend 

Schatten-Priester mit Strafilenkranz die Adds zer-

murben. Heilig-Priester erneuern dank Kaskade ihre 

Erneuerung auf moglichst vielen Zielen. 

• Nutzen Sie Dispersion in den Zwischenphasen oder 

wahrend (MACHTIGER) WIRBELNDER VERDERBNIS, 

falls Sie zu viel Schaden erleiden. 

• Sollte das nicht reichen, aktivieren Sie Verzweifeltes 

Gebet Der Hauptvorteil der Fahigkeit: Sie ist ein 

Spontanzauber. 

Disziplin 
• Disziplin-Priester wahlen die Glyphen .Heiliges Feuer' 

fur hohere Reichweite und ,Suhne' fiir mehr Mobilitat. 

• Bei der Afjfjitte-Heilung konzentrieren Sie sich immer 

auf Garrosh und wechseln nur dann das Ziel, wenn 

der Scharfseher auftaucht. Danach nehmen Sie wie

der den Boss ins Visier und ignorieren die Adds. 

• Uberlassen Sie die Zerstdrung der ENTWEIHTEN 

WAFFEN den Schadensausteilern Wenn Sie sich um 

die Waffe kummern, besteht die Gefahr, dass der 

Tank keine Heilung abbekommt. 

• Stellen Sie die Kuppel Ihres Machtworts: Barriere in 

der Zwischenphase auf. Die Positionierung ist dabei 

wichtig: Platzieren Sie die Hulle so, dass Garrosh 

direkt in der Mitte steht und Ihre Mitspieler sich so 

lange wie moglich in der Kuppel und nicht links Oder 

rechts davon bewegen. 

Sha-Adds, solange sie nicht machtig sind. 

• Ebenfalls sehr ni i tz l ich ist die Glyphe 

,Blendendes Licht': Ubernommene Spie

ler und Sha-Adds werden von Blendendes 

Licht drei Sekunden zu Boden geworfen 

und aufier Gefecht gesetzt. 

• Das Talent Geschwindigkeit des Lichts ist 

i m Kampf gegen Garrosh exzellent: Sie 

konnen als Heiler oder Vergelter nicht nur 

schnell viel Abstand zwischen sich und 

Garrosh bringen, wenn er WIRBELNDE 

VERDERBNIS wi rk t . A u c h in den Z w i 

schenphasen gelangen Sie so schneller zu 

Garrosh. 

• Schutz-Paladine aufgepasst: Wenn Sie die 

Adds in Phase 1 tanken und diese noch 

iiber sehr viel Gesundheit verfi igen, Zie

hen Sie die gesamte Bande einfach direkt 

in den Weg der Walze und aktivieren Gof-

tesschild. Sie bekommen keinen Schaden, 

die Adds hingegen schon. Informieren Sie 

aber vorher den anderen Tank, damit er 

Ihnen Garrosh abnimmt, sonst s t i i rmt der 

Boss bei Akt iv ierung des Schilds sofort zu 

einem Mitspieler. 

• Das Talent Hammer des Lichts ist f i i r Tanks 

i n Phase 1 aufgrund der vielen Adds super-

mitzl ich, da es viel Schaden macht und das 

Bewegungstempo der Adds u m 50 Prozent 

reduziert. Auch f i i r Heilig-Paladine ist es 

sinnvoll , u m in der Zwischenphase die 

gesamte Gruppe zu heilen und zusatzlich 

Schaden am Boss zu machen. Sobald alle 

• Da Sie in den Zwischenphasen alle recht nahe bei-

einander und in einer (wenn auch sehr kurzen) Linie 

vor Garrosh stehen, ist Gdttlicher Stern fiir die Heiler 

besser als Kaskade. Auch von Vorteil: Der Zauber hat 

einekiirzere Abklingzeit. 

• Versuchen Sie, mehr als 50 Prozent Mana fiir Phase 

3 zu behalten. Nutzen Sie hier Gecet der Besserung 

auf Abklingzeit und Machtwort: Schild auf den Tanks 

so oft wie moglich. 

• Wenn Sie mit der Gruppenheilung nicht hinterher-

kommen, wirken Sie Machtwort: Schild auch auf 

(mehrere) andere Schlachtzugsmitglieder, um Scha

den zu vermeiden. 

• Fiir Disziplin-Priester ist Sc/iic/isa//iafte Wendung 

eine gute Alternative zu Seele der Macht In Phase 3 

haben sowohl der Boss als auch Ihr Raid oft weniger 

als 35 Prozent Gesundheit. Direkte Heilungen und 

Abbitte Idsert somit praktisch permanent den Bonus 

des Talents aus. 

Heilig 
• Setzen Sie den Heilkreis Ihres Segenswortes: Refugi

um in den Zwischenphasen exakt so, dass sich Gar

rosh in der Mitte befindet. So konnen Ihre Mitspieler 

sich bewegen, ohne den Kreiszu verlassen 

• Nutzen Sie in diesen Phasen Geoef der Besserung 

und Krefs der Heilung auf Abklingzeit. Stellen Sie 

schon auf dem Weg zum Boss einen Lichtbrunnen in 

der Nahe auf. 

• Sprechen Sie sich vor dem Kampf mit anderen Hei

lern ab, wer wann seine Cooldowns (in Ihrem Fall 

Scftutzge/sf) nutzt, um den Tank nach HOLLSCHREIS 

KRIEGSHYMNEzu schutzen. 

• Wahlen Sie in Phase 1 des Kampfes Chakra: Epi-

nah bei Garrosh stehen und dieser w i l d 

um sich schlagt, werfen Sie den Hammer 

einfach direkt auf Garroshs Position. 

• Fiir Vergelter ist Richtspruch die bessere 

Wahl; damit machen Sie mehr Schaden als 

mi t Hammer des Lichts oder Heiliges Prisma. 

• Heiliges Prisma ist f i i r Heilig-Paladine eine 

gute Alternative zu Hammer des Lichts: Sie 

konnen Heiliges Prisma i n Phase 1 als Hei 

lung auf den Tank wirken und zusatzli

chen AoE-Schaden an den Adds erzeugen 

oder in Phase 2 und 3 als Angriffszauber 

gegen Garrosh einsetzen und dabei sowohl 

Tanks als auch Nahkampfer mi t Hei lung 

versorgen. 

• Als Vergelter mi t vier T-16-Teilen bekom

men Sie iiber die Glyphe ,G6ttlicher Sturm' 

jede Menge kostenlose Heilung. Durch die 

haufigen Procs des T-Bonus heilen Sie sich 

jedes Mal u m f i in f Prozent Ihrer Maximal-

gesundheit, sobald Sie Gdttlicher Sturm be

nutzen. Zusammen mi t der Glyphe ,Urtei l 

des Templers', die den erlittenen Schaden 

nach jedem Urteil des Templers oder Exor-

zismus u m 10 Prozent verringert, steigen 

Ihre Uberlebenschancen i m Kampf gegen 

Garrosh erheblich. 

• Benutzen Sie Abrechnung (Spott, 8 Sekun

den Abklingzeit), u m als Heiler ein Sha-

A d d nach der M A C H T I G E N WIRBELN

D E N VERDERBNIS an sich zu binden, 

bevor es zum Tank lauf t und den Kampf 

verkompliziert. Als Vergelter konnen Sie 

phanie. Im spateren Verlauf dagegen ist Chakra: 

Refugium vorteilhafter, da mehrere Raidmitglieder 

Schaden erleiden. 

Schatten 
• Wirken Sie Strahlenkranz auf Abklingzeit in alien 

drei Kampfphasen. In Phase 3 wenden Sie den Zau

ber nur dann an, wenn gerade die Adds der MACHTI

GEN WIRBE1NDEN VERDERBNIS herumlaufen. 

• Wahlen Sie Himmlische Einsicht und belegen 

Sie die zusatzlichen Gegner mit Scnattenwort. 

Schmerzfu\mehr Gedankenschlage und Verschlin-

gende Seuchen. 

• Erganzen Sie die bereits erwahnten Talente mit 

frost und Wahnsinn fiir moglichst hohen Schaden 

auf den Boss. 

• Wenn Sie sich um einen der Ingenieure an der Sei

te kummern mussen, nutzen Sie Engelsfeder, um 

moglichst schnell zum Ziel und wieder zuruck zu 

laufen. 

• Gegen die Ingenieure ist die Glyphe .Gedankensta-

chel' vorteilhaft, um fiir hohen Schaden in kurzer 

Zeitzu sorgen. 

• Und noch einen Tipp fiir Schatten-Priester: Wirken 

Sie Psychischer Schrei, wenn Mitspieler ubernom

men sind, damit diese nicht zaubern, aber kom-

binieren Sie den Zauber mit der gleichnamigen 

Glyphe. Dadurch laufen die Ubemommenen nicht 

unkontrolliert durch die Gegend. 

• Die letzte empfehienswerte^Glyphe ist .Gedanken

schinden' fur hdheres Lauftempo. Davon profitie-

ren Sie sowohl in den Zwischenphasen als auch bei 

Ubernahmen und der MACHTIGEN WIRBELNDEN 

VERDERBNIS in Phase 2 und 3. 

m i t Abrechnung naturiich auch Adds v o m 

Tank abspotten und gezielt toten. 

• Als Heilig-Paladin ist die Glyphe ,FIamme 

des Glaubens' Pflicht, u m den gleichnami

gen Zauber schnell auf den jeweils aktiven 

Tank zu setzen. Auch empfehlcnswert: M i t 

der Glyphe ,Beschutzer der Unschuldigen' 

heilen Sie sich bei jedem Wort der Herrtich-

keit selbst u m 20 Prozent. Als dritte Glyphe 

empfehlen w i r ,Hand der Aufopferung ' . 

• Tanks und Heiler setzen bei Garrosh auf 

das Talent Eioige Flamme. Vergelter nehmen 

stattdessen Selbstloser Heiler und retten sich 

in brenzligen Situation mi t einem sofort 

gewirkten Lichtblitz selbst. 

jR| Monch 
Allgemeine Tipps 
• Auch als Heiler oder Tank mussen Sie hier 

beim Schaden mithelfen. Daher gilt f i i r Sie 

genauso wie f i i r Windlaufer: Nutzen Sie 

das Stufe-90-TaIent Xuen den weifien Tiger 

beschworen, wenn Sie in Phase 2 und 3 Pro

bleme mi t dem Boss haben, u n d greifen Sie 

stattdessen zu Rauschender jadewind, wenn 

Sie eher die Adds in Phase 1 nicht ohne 

Probleme besiegen konnen. 

• Viele Guides empfehlen Transzendenz, u m 

sich schnell aus der Walze zu bewegen. 

Wir haben aber mi t einem flotten Rollen 

deutlich bessere Erfahrungen gemacht. 

• M i t dem Talent Magiediffusion tiberleben Sie 

selbst die M A C H T I G E WIRBELNDE VER

DERBNIS, auch. wenn Sie in Nahkampf-

reichweite zu Garrosh stehen. Selbiges gilt 

f i i r Zenmediation, wahrend Sie diese wirken, 

konnen Sie aber nichts anderes tun. 

• Nutzen Sie das Talent Ring des Friedens\ Es 

enrwaffnet die Adds i n Phase 1 f i i r voile 

acht Sekunden und verschafft so Tanks 

und Heilern jede Menge Luf t . Aufierdem 

konnen Sie m i t diesem Talent i ibernom

mene Spieler zum Schweigen bringen, was 

fast genauso gut ist, wie sie mi t Fufifeger zu 

betauben. Der Stille-Effekt funkt ionier t l ib -

rigens auch noch bei den verstarkten Uber-

nommenen in Phase 3 des Kampfes. 

Windlaufer 
• WIRBELNDE VERDERBNIS kontern Sie 

abwechselnd mi t Magiedifussion und Kdr-

maberuhrung. So konnen Sie die ganze Zeit 

bei Garrosh stehenbleiben. 

• Eine M A C H T I G E WIRBELNDE VER

DERBNIS konnen Sie nur dann m i t Kar-

maberiihrung kontern, wenn Sie vorher 

Stdrkendes Gebrdu z i inden u n d so Ihre Le

benspunkte erhohen. Selbst dann mussen 

Sie aber zum Ende des Zaubers auf Ihre 

Lebenspunkte achten und Gesundheits-

steine (falls vorhanden) und Schadensum-

leitung bereithalten. 

• Betauben Sie Adds Und ubernommene 

Mitspieler mi t Furorfdusten - heben Sie die 

Fahigkeit genau daf i i r auf, wenn Ihr Raid 

Probleme mi t dem Unterbrechen oder dem 

Bekampfen der Adds hat. 

• Es lohnt sich niemals, Sturm, Erde und Feuer 

auf eines der Adds, ubernommene Spieler 

U S Todesritter 
Blut 
• Nutzen Sie in Phase 1 UnaufhaltsamerTad, um sicher 

aus dem Wirkungsbereich der Walzen zu gelangen, 

Ziehen Sie die Adds mit Blutschattens Griff aber ge

nau dorthinein. 

• Helfen Sie mit Gedankenfrost beim Unterbrechen 

Scharf seher-KETTEN H EILUNG EN. 

• Aktivieren Sie wahrend WIRBELNDER VERDERBNIS 

Ihre Antimagische Hulle. Erleidet die Gruppe zu viel 

Schaden, konnen Sie Verbiindete wahrenddessen 

mit Runenmacht-Uberschuss und der Glyphe Todes-

mantel' schutzen. 

• Das Antimagische Feld ist in diesem Kampf fast nutz-

los, da die Gruppe zu verteilt steht. Wahlen Sie Fege-

feuerund retten Sie sich notfalls per Todespakt lieber 

selbstdas Leben. 

• Auch als Tank versuchen Sie, im REICH VON Y'SHAARJ 

moglichst viel Schaden an Garrosh zu verursachen; 

effektiv tanken mussen Sie im Grunde nur die groBen 

Sha in Chklis Tempel; nutzen Sie HerzstoS statt Ru-

nenheilung. Nur wenn der Schaden an der Gruppe zu 

hoch wird und die Heiler keuchen, versorgen Sie sich 

seibst. 

• Haben Sie als Blut-Tank drei Oder mehr DIENER VON 

Y'SHAARJ an der Backe, mussen Sie Eisige Gegen-

wehr aktivieren und mit TodesstdSen gegenheilen. 

bis die Schadensausteiler die Adds erledigt haben. 

• Helfen Sie auch als Tank mit und unterbrechen Sie 

ubernommene Verbiindete per Gedankenfrost und 

Strangulieren\ 

• AisTanksetzen Sie in Phase 3,vollends auf Defensive. 

Nutzen Sie Runenheilung, Vampirblut und Runenwaf-

fe Verstarken, um Blutschiide aufzubauen. Wenn Sie 

nicht gerade Garrosh tanken, Ziehen Sie die Adds mit 

Blutschattens Griff und Todesgriff zu sich. Weit ent-

fernte Diener fangen Sie mit Todesmantel ein, Tod 

und Verfall halt die Bedrohung. 

Frost/Unheilig 
• Der Kampf ist sehr bewegungsintensiv, wahlen Sie 

deshalb auf jeden Fall Unaufhaltsamer Jod und die 

Stiefelverzauberung Pandarenpfoten, um Ihr Bewe

gungstempo zu erhohen. Je langer und schneller Sie 

wieder am Boss sind, desto hoher ist IhrSchadenl 

• ENTWEIHTE WAFFEN sind eine gute Gelegenheit, 

per Antimagischer Hulle regelmaftig Runenmacht zu 

generieren und Ihren Schaden zu erhohen. Verteilen 

Sie auch Ihre Seuchen per Ausbruch auf die Waffen, 

damit diese schneller sterben. 

• Wenn Sie ausweichen mussen, nutzen Sie Fern-

kampfangriffe wie Heulende Boe und Todesmantel, 

um Garrosh weiter zu schaden. 

• Unterbrechen Sie die Scharfseher! Wenn Sie Zeit 

haben, nutzen Sie auch Dunkles Simulakrum, um 

KETTENBLfTZEzu kopieren. 

• Auch wahrend WIRBELNDER VERDERBNIS ist die 

Antimagische Hulle em Muss. Damit reduzieren Sie 

erlittenen Schaden und erhalten Runenmacht satt 

(Todesmantef wirken!). Die Glyphe .Antimagische 

Hulle' ist dabei sehrhilfreich. 

• Auch wenn es verlockend ist: Greifen Sie die DIENER 

VON Y'SHAARJ nur einzeln an. Anderen Spielern hel

fen Sie durch Verlangsamungen mit Tod und Verfall. 

• Unterbrechen Sie die ubemommenen Verbiindeten 

mrt Gedankenfrost und Strangulieren. vor allem ab 

50 Energie/inPha5e3. 

• in Phase 3 geben Sie als Schadensausteiler zwar mit 

Hilfe aller offensiven Cooldowns {Unheiltge Rase-

rei. Gargoyle beschworen, Runenwaffe verstarken) 

Vollgas, achten Sie aber auch auf die Adds und vor 

allem iibernommene Spieler! Blutschattens Griff hilft 

dabei, sie zu kontrollieren. 

oder die ENTWEIHTE WAFFEN zu wir 

ken, auch wenn es verfuhrerisch erscheint. 

• Tigeraugengebrau heben Sie i n Phase 1 f i i r 

die zweite Add-Welle auf: Je nach Ausriis

tung sollten Sie bis dahin u m die 15 Stapel 

aufgebaut haben und konnen den Buff so 

zweimal hintereinander Ziehen. Z u m Ende 

von Phase 2 sollten Sie auf voile 20 Stapel 

Tigeraugengebrau sparen und Xuen zuriick-

halten - zum Start von Phase 3 mussen Sie 

nochmal alles aus sich herausholen. 

Nebefwirker 
• Zumindest in Phase 1 sollten Sie durch 

Schaden heilen, bevorzugt mi t dem Black-

out-Tritt, der mehrere Ziele t r i f f t . Wenn Ihre 

Gruppe Probleme hat, die Adds i n dieser 

Phase zu besiegen, u n d Sie den Rauschen-

den Jadewind einsetzen, haben Sie i n Sachen 

Gruppenheilung ausgesorgt. In Phase 3 

sollten Sie nur dann Schaden verursachen, 

wenn Sie Ihren Mit-Hei lern vo l l vertrauen. 

• Auch in den spateren Phasen sollten Sie so 

gut es geht mi t Schaden verursachen - auf 

Garrosh und ganz besonders auf die Adds. 

• Nutzen Sie Donnerfokustee plus Erbauung, 

kurz bevor die Walze einschlagt, u m den 

HoT auf vielen Zielen aktiv zu halten und 

die Gruppe mi t weiteren Erbauungen hei

len zu konnen, 

• Setzen Sie Ihre Statue der Jadeschlan

ge nach jedem Ausf lug ins REICH V O N 

Y'SHAARJ neu. Setzen Sie sie aber vor al

lem auch i n der Zwischenphasse selbst, am 

besten schon, sobald Sie Geister-Garrosh in 

Sichtweite haben: So ist die Statue wieder 

bereit, sobald die Phase endet. 

• Sowohl Lebenskokon als auch Belebung mus

sen in Phase 3 wieder bereit sein, halten Sie 

die Zauber am Ende von Phase 2 also nach 

Leibeskraften zuruck. Lebenskokon brau

chen Sie f i i r den Add-Tank (nicht zu f r i t h 

ziinden), Belebung f u r die erste M A C H 

TIGE WIRBELNDE VERDERBNIS dieser 

Phase. 

Braumeister 
• Wenn Sie die Adds in Phase 1 heranpullen, 

nutzen Sie dazu weder Benebelnde Ddmpfe 

noch Fasshieb, u m die Ores nicht unnotig 

zu verlangsamen. Wirbelnder Kranichtritt 

tut 's auch. 

• Nach jeder Zwischenphase i m REICH 

V O N Y'SHAARJ mussen Sie Ihre Statue 

des schwarzen Ochsen neu setzen. 

• In Phase 3 starten Sie als Garrosh-Tank 

und lassen den anderen Tank uberneh-

men, sobald M A C H T I G E WIRBELNDE 

VERDERBNIS startet. Dann sammeln Sie 

die erscheinenden Adds mi t Benebelnde 

Ddmpfe ein und Ziehen die verlangsamten 

Mini-Shas durch den Raum. 


