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] Fénix-halcén, estos adds son muy peligrosos ya TRAS H

Prole de fénix-halcén, estos adds lanzan inmolar y —~ que cada 10 segundos hardn quemadura de (hqs.l.q A’lCII‘)
pegan bastante fuerte, lanzan sacudida de alas ‘.j» &; mand en drea de dano de sombras que puede
que lanzard volando a fodos los jugadores PR\ ser resistida. Ademds cargarén muy fuerte a N T
cercanos. También tendrd una habilidad de el e cualquiera que no esté pegado a su culo | 52-'\ =
silencio en drea que podrd ser disipada. | haciendo gran dano de drea. %’ TN

Vindicador Depositario de Sangre, estos adds 8 1

lanzan Destello de luz que no puede ser ™

interrumpido, aturden a un objetivo y pueden ‘ -

disipar magias (como nuestros controles de masas e

como ovejas). Se deben tanquear lejos de los cc. ,

dejarlos para el final

ArUspice de las estrellas, estos adds son los mds
peligrosos de estos packs, siempre debemos
hacerles oveja separados del pack. Hacen confrol
mental, aturden y hacen dano en drea. Debemos

Escudero Depositario de sangre, estos adds
también lanzan Destellos de luz que no se puede
interrumpir y aturden a un objetivo.

Legionario Depositario de Sangre, estos adds
hacen torbellinos que pegan a cuerpo a cuerpo y .
golpean a varios objetivos de frente. Pueden ser
controlados o separados.

Mariscal Depositario de sangre, estos adds no T o)
pueden ser controlados, pegan fuerte y hacen ‘f ,'q
torbellinos muy duros que mataran a todos tusdps | % = -7
Cuerpo a cuerpo en un instante si no los separas e R
del pack.
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Halconero de Tempestad, estos fampoco pueden
ser confrolados, tienen un escudo de fuego que
no puede ser disipado y que hard unos 600 de
dano de fuego a los dps cuerpo a cuerpo por tick.




NECESITAREMOS:

Necesitaremos 2 tanques para A'lar aungque recomendaremos 3 ya que asi podremos asignar dos plataformas a cada tanque

Bastantes DPS melé

A'lar

FASE DE PLATAFORMAS

La sala es muy grande y tiene 2 alturas, el suelo en el centfro y dos rampas a
los lados para acceder a las plataformas a las que ird saltando A'lar.

Permanecerd 30 segundos y saltard a ofra de forma aleatoria.

Cada vez que A'lar salte de plataforma aparecerd una Brasa de A'lar, este
add lanzard una habilidad cuando muera, Explosion de ascuas que hard
dano de fuego y empujard a los jugadores a 15m.

Si no hay nadie en rango de cuerpo a cuerpo A’lar lanzard Sacudida de
Fuego que hard dano de fuego a todos los jugadores y les aplicard un debuf
que aumentard un 10% el dano de fuego recibido por acumulacion.

De vez en cuando en vez de saltar a otra plataforma, A'lar usard Pbas de
llamas saltando al centro de la sala y haciendo dano masivo de fuego a
todos los jugadores que estén en las plataformas superiores o en las rampas.
Después de usar esta habilidad A’lar siempre se moverd a la plataforma del
este u oeste mds cercanas a las rampas.

ESTRATEGIA DURANTE LA FASE DE PLATAFORMAS

Los melé deberdn seguir a A'lar entre plataformas para hacerle dano, es muy
importante que se sitUen en el borde de la pasarela para que les lleguen
Curas.

Los DPS a rango y sanadores permanecerdn abajo en el centro de la sala.

Los tanques se situardn en las plataformas de tal manera que el que tenga a
A'lar esté en el borde de la pasarela para que le lleguen las curas y el
segundo tanque esté esperando a A'lar en la siguiente plataforma para
cogerlo nada mas salte a ella (fambién se situard en el borde de la pasarela),
el tanque libre pasard a la siguiente plataforma.

Las Brasas de A'lar deben tanquearse separadas de la banda al lado de una
pared y se deben mantener vivas hasta la siguiente fase.
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FASE DE A’'LAR EN EL SUELO

- Cuando A'lar vaya al centro para lanzar Pbas de llamas, todos los jugadores
deben saltar al nivel inferior y dejar las rampas y plataformas libre ya que sino
morirdn répidamente.

- Durante esta fase A’lar no volard entre plataformas y serd tanqueado en el
suelo.

- Lanzard una habilidad sobre el tanque llamada Fundir armadura reduciendo
la armadura del tanque en un 80% durante 60 segundos.

- A’lar cargard a un objetivo aleatorio haciéndole buen dano de fuego y
aturdiéndole por 3 segundos.

- También lanzard Anillo de llamas debajo de un jugador aleatorio haciendo
dano de fuego a cualquiera que permanezca en él.

- La habilidad mds importante de A’lar serd Soltar bomba, este saldrd volando
y marcard a un objetivo bajando hasta él. Esto hard gran dano de fuego que
se dividird entre todos los jugadores cercanos y los empujard hacia atrds,
ademds invocard dos Brasa de A'lar cada vez que haga esta habilidad, mds
o0 menos cada 30 segundos.

- Esta fase durard hasta que A'lar llegue al 0% de vida y vuelva a aparecer en
el centfro de la sala con el 100% de vida, cuando esto pase hard un gran
dano de fuego en rango cuerpo a cuerpo empujando a todos hacia afrds.

- Los tanques deben prepararse para subir a las plataformas del este y el oeste
rdpidamente.

A'lar

ESTRATEGIA DURANTE LA FASE DE A'LAR EN EL SUELO

Para superar esta fase nadie debe estar en el centro de la sala cuando
empiece. La amenaza no se reiniciard asique ird directamente al Ultimo
tanque que lo tuviera.

En este momento debemos acabar con las Brasa de A'lar acumuladas. Los
DPS cuerpo a cuerpo deberian separarse antes de que mueran si no quieren
acabarigual.

Cuando el A'lar lance Fundir armadura, ofro fanque deberd cogerlo.

La banda deberd estar separada para evitar comerse dano de Anillo de
llamas pero deben juntarse cuando A'lar lance Soltar bomba para poder
dividir el dano.

Tendremos 10 minutos para matarlo o entrard en enrage




TRASH
(hasta Atracador)

Avizor NUcleo de Ciristal, estos adds hacen la habilidad Sobrecarga - ,
cuando sus punos lucen o tienen poca vida, igual que el Arcatraz, un W2
guerrero fanque puede reflejar ese dano. Los dps cuerpo a cuerpo v g
tienen que salir corriendo lo mds rapido posible antes de que muera. y A
]
Herrero Tempestad, estos adds son los mas peligrosos de estos pulls, v;.n
debemos hacerles oveja apartados del pack. Mejorardn a otros Nucleo ™
de Cristal, lanzaradn bombas que incapacitaran a quien foquen y 9‘ b
reiniciardn su amenaza ademads de reducir la armadura bastante. ;’ =
]

Mecdnico Nucleo de Cristal, curan a otros adds Nucleo de Cristal, no

puede ser inferrumpido, ademas lanzardn sierras sin limite de rango que I 2 Fa ;
A ,.'-

hardn 3k de dano y dejardn un sangrado de otfro 3k. Debemos
desterrar a estos adds y matarlos uno a uno.
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Arrasador NUcleo de Cristal, estos adds patrullan y son muy peligrosos, Vi
lanzan hacia atrds a rango cuerpo a cuerpo y tienen una mecdnica PN
especial de contraataque devolviendo golpes cuerpo a cuerpo por 2k .f.’
de dano y a distancia por 4,5k de dano y silencio. Tienen la habilidad e 9
Sobrecarga cuando sus punos lucen o fienen poca vida, igual que el

Arcatraz, un guerrero tanque puede reflejar ese dano.




Atfracador

NECESITAREMOS:

Necesitaremos 2 tanques

de Vacio

HABILIDADES DEL ATRACADOR

Empujar, derribando, haciendo un dano moderado y reduciendo la amenaza
del tanque.

Aporreo que infligird un dano arcano considerable a todos los objetivos en un
rango de 18 m de él, durante 3 segundos. Lo usard cada 12-15 segundos.

Orbe Arcano, mandard un orbe a la posicion de un jugador aleatorio,
después de unos segundos al alcanzar el lugar del objetivo explotard
haciendo un fuerte dano arcano y silenciando a los jugadores por 6
segundos. Esto solo lo usard en jugadores a mds de 18m del Atracador, pero si
no hay ninguno lo podrd tirar a cualquiera.

ESTRATEGIA

Debido a la habilidad Empujar, el agro de los tanques se verd reducida. No se
puede tauntear. Los fanques deberdn estar siempre los dos primeros en agro.
Cualquier DPS que esté primero o segundo en agro deberd dejar de infringir
dano durante un tiempo.

Los DPS melé deberdn estar pegando fodo el tiempo y solo salira mds de 18m
si el siguiente Aporreo los va a matar y no pueden ser curados (fambién firarse
pociones o vendas)

Los DPS a rango y sanadores deberdn estar separados por toda la sala a mds
de 18m para minimizar el dano de Orbe Arcano, a su vez deben moverse del
lugar donde va a explotar cuando lo vean. Si os movéis rapido seréis capaces
de esquivar completamente esta habilidad.




TRASH
(hasta Solarian)

Lord astromantico, estos adds hard control mental que no puede ser :

disipado, debéis controlarlos para no matarlos. También lanzaran \ T
alientos de fuego que quitardn la amenaza al tanque afectado. p« 3¢
1 = (]

Astromantico novicio, tiene habilidades aleatorias, pero golpea fuerte
en drea asique siempre debes matarlos primero muy rdpido. It ~

1

Aprendiz de aruspice estrella, estos adds pueden ser controlados, B ‘

lanzardn misiles arcanos y una desventaja que nos aumentara el dano f

arcano recibido. \
)

I . . e : .z
Aruspice abisal. estos adds no pueden ser controlados y lanzardn a
.. -

confrol mental en drea, simplemente aturdir o controlar a los afectados
para no matarlos.
U




Solarian

NECESITAREMOS:

- 3 tanques: 1 tanque bien equipado para Solarian y 2 para los 2 Priest

HABILIDADES DE SOLARIAN (HASTA EL 20%)

- Misiles Arcanos, hard un fuerte dano arcano a un objetivo aleatorio.
- Marca de Solarian, serd un debuf aplicado cada 45 segundos que reducird nuestra resistencia arcana en 15 y se podrd acumular 30 veces.
- Luz cegadora infligird una cantidad considerable de dano arcano a todos los jugadores. Se lanzard cada 20 segundos aproximadamente.

- Codlera de la astromantica, esta habilidad aplicard un debuf a un objetivo aleatorio haciendo gran dafo arcano durante 6 segundos y saltando al jugador mds
cercano en 10m o menos. Una vez acabe explotard volando por los aires.

- Cada 50 segundos Solarian desaparecerd e invocard a 12 Agentes Solarium, no elites que atacaran a la banda, aungue no pegan muy fuerte. Después de 15
segundos aparecerd de nuevo, y tanto de si hemos acabado con todos los adds o no, invocard 2 Sacerdote Solarium, estos son elites y tfienen bastante mas vida.

HABILIDADES DE LOS SACERDOTES SOLARIUM

- Fusta Sagrada que hard un dano sagrado moderado en el tanque.

- Sanar que restaurard una gran cantidad de puntos de vida a un sacerdote o
a Solarian

- Torrente Arcano, este silenciard a todos los objetivos cercanos.




Solarian

HABILIDADES DE SOLARIAN (AL 20%)

- Descarga del Vacio, que infligird un dafo considerable de sombras en el fanque.

- Alarido psiquico, que aplicard miedo en todos los objetivos a menos de 8m durante 4 segundos.

ESTRATEGIA

Para la Célera de la astromdntica debemos estar en dos grupos, uno de tanques y DPS melé y otro con los sanadores y DPS caster y dejar a dos
personas separadas que aguanten mdas o que fengan algo de resistencia arcana para llevarles la desventaja cuando sea aplicada a un miembro de
la banda, el objetivo afectado correrd cerca de una persona asignada le dejard la Colera de la astromantica y volverd la pelota después de
explotar.

- Los sanadores deben tener cuidado con los objetivos de Misiles Arcanos

- Los primeros adds no elites los cogerdn enfre los tanques y se mataran a dreas. Cuando Solarian reaparezca el tanque secundario debe encargarse
de los sacerdotes. Toda la banda se debe encargar de matarlos rapidamente y de cortar sus Sanar, recomendamos a los sanadores y dps a rango
que se alejen para no verse afectados por Torrente Arcano.

- Cuando Solarian se transforme al llegar al 20% de vida simplemente debemos enfocar nuestro dano ahiy usar nuestras habilidades que pueden evitar
que los tanques huyan con Alarido psiquico.




Centurién de la Mano Carmesi, estos adds son muy peligrosos, pueden
ser controlados, su habilidad Aluvién arcano hard dafo masivo en drea,
no puede ser aturdido ni interrumpido, pero debemos cortdrselo
tirdndole un miedo o una oveja. Debemos dejarlos para el final y
mantenerlos alejados de los caballeros de sangre para evitar que nos
disipen nuestro control de masas.

JeefeSy

o

magias a sus aliados.

Caballero de sangre Mano Carmesi, aturden a un objetivo y disipan

Inquisidor de la Mano Carmesi, estos adds lanzardn Infusién de poder,
palabra de las somlbras dolor y tortura mental.

TRASH
(hasta Kael'Thas)

= -

Mago de batalla de la Mano Carmesi, estos adds lanzaran hechizos de
escarcha que golpearan en drea, debemos infentar matarlos primero.




FASE 1

Los 4 asesores de Kael Thas deben ser eliminados de uno a uno en el orden en el que empiezan a atacarnos. Ademds, deben
ser llevados al lugar que necesitemos que mueran para fase 3 ya que revivirdn en el mismo lugar que murieron en esta fase y

Nno queremos que salgan todos juntos.

Kael'Thas

HABILIDADES DEL PRIMER ASESOR: Thaladred el Ensombrecedo

Mirada del traidor este add fijard a un objetivo aleatorio cada 9 segundos y
lo perseguird, silo alcanza le golpeard con Arremetida poderosa que hard
un fuerte dano fisico al objetivo y lo empujard hacia atrds, ademds lanzard
Silencio a todos los objetivos en 8m por 4 segundos.

ESTRATEGIA: Thaladred el Ensombrecedo

- No requiere tanque

- Los DPS melé deben entrar y salir cuando le quede poco tiempo para lanzar
Mirada del traidor para evitar ser golpeados por Arremetida poderosa, 1os
sanadores y dps a distancia deben mantenerse alejados para evitar el
Silencio.

HABILIDADES DEL SEGUNDO ASESOR: Lord Sanguinar

Vapulear un golpe que tiene un 35% de probabilidad cada 4 segundos de
aplicar un golpe doble en nuestro tanque.

Rugido bramante que causard que todos los jugadores en 35m sufran Miedo
durante 4 segundos.

Requerird un tanque, debemos tener un chaman con Tétem de fremor en el
tanque y asignarle los resguardos contra el miedo de sacerdote que hagan
falta. Algunos DPS casters y sanadores podrdn evadir esta habilidad estando
a mds de 35m. Los sanadores del tanque de este add deben estar atentos y
mantener la vida del tanque alta ya que Vapulear puede hacer mucho
dano en poco fiempo.

ESTRATEGIA: Lord Sanguinar

- Requerird un tangque, debemos tener un chaman con Tétem de tremor en el
tanque y asignarle los resguardos contra el miedo de sacerdote que hagan
falta.

- DPS caster y sanadores podrdn evadir esta habilidad estando a mdas de 35m.

- Los sanadores del fanque de este add deben estar atentos y mantener la vida
del tanque alta ya que Vapulear puede hacer mucho dano en poco tiempo.




HABILIDADES DEL TERCER ASESOR: Gran astromadntica
Capernian

- Bola de Fuego que golpeara con dano de fuego fuerte en quien lo
tanquee.

- Rdafaga Arcana, esta habilidad causard un fuerte dano arcano a todos los
jugadores en 10m o menos de Capernian, los empujard y reducird su
velocidad de movimiento en un 70% durante 8 segundos.

- Conflagracién es un debuf aplicada a un jugador aleatorio en 30m, lo
desorientard por 10 segundos y le hard un dano moderado de fuego a ély a
todos los jugadores en 8m del objetivo.

Kael'Thas

ESTRATEGIA: Gran astromdntica Capernian

- Un brujo que tenga algo de resistencia al fuego en el equipo tanqueard este
add. Siempre manteniendo distancias para evitar la Rafaga Arcana, los DPS
melé nunca deben acercarse a este add que solo serd golpeado por dps
casters.

- Para evitar dano extra de Conflagracion la raid deberia estar dispersa.

HABILIDADES DEL CUARTO ASESOR: Maestro ingeniero Telonicus

- Bomba, esta habilidad lanzard una bomba aun jugador aleatorio haciendo
un fuerte dano de fuego a todos los objetivos 5m alrededor del jugador
afectado.

- Juguete remoto, esto aplicard una desventaja durante 60 segundos que
aturdird peridédicamente al objetivo durante 4 segundos.

ESTRATEGIA: Maestro ingeniero Telonicus
- Requerird un tanque

- Laraid simplemente tendrd que estar separada para evitar dano extra de
las Bombas.




FASE 2

- Fase que vendrd después de acabar con los 4 asesores e invocard 7 armas.

Kael'Thas

-
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DEVASTACION v

- Un hacha a dos manos que golpeard fuerte al tanque y tendrd la
habilidad de Torbellino girando durante 6 segundos y haciendo un
fuerte dano fisico a todos los objetivos cercanos.
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CERCENADOR DE DISTORSION £

- Esunaespada a 1 mano que golpeard considerablemente al tanque,
lanzard un sangrado sobre él haciendo dano moderado pero se podrd
acumular llegando a ser bastante molesto.

BALUARTE DE CAMBIO DE FASE

- Este escudo también golpeard considerablemente al tanque vy su
habilidad serd un aura que devuelve dano por cada ataque cuerpo a
cuerpo que reciba.

ESTRATEGIA:

- Para tanquear esta arma necesitaremos un tanque fuerte y separarlo un poco
del resto de armas para que el Torbellino solo le golpee al tanque.

- Debe ser eliminada por los DPS casters, los DPS melé, mantenerse al margen.

ESTRATEGIA:

- Requerird otro tanque fuerte, para aguantar ambos

- Usar AoE para acabar con ellas rdpidamente
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BASTON DE DESINTEGRACION

- Este bastdn golpeard moderadamente cuerpo a cuerpo y lanzard
descargas de escarcha en el tanque y novas de escarcha alrededor
inmovilizando a todos los jugadores por 8 segundos.

ARCO LARGO DE FIBRA ABISAL —

- Este arco hard un dano considerable a distancia, ademds lanzara
Multidisparo que causard un fuerte dano fisico hasta a 10 jugadores en

un cono frontal.
INYECTOR COSMICO =

- Maza que tendrd dos habilidades, podrd sanar al resto de armas una
considerable cantidad de vida ademds, lanzard nova sagrada
haciendo un dano sagrado moderado a todos los jugadores cercanos.

Kael'Thas

ESTRATEGIA:

- Un off-tank deberd coger este bastén y meterlo con el resto de armas para
bajarla con dano de Area.

ESTRATEGIA:

- Un cazador deberd tanquear este arma a la vez que se separa de la raid para
evitar dano exira, infentando mantenerla en el pack de armas para que
muera con dano de drea.

3 |
HOJA DE INFINIDAD <

- Daga que no golpeard fuerte, pero si bastante rapido. Tendrd la

ESTRATEGIA:

- Un off-tank deberd aguantar la maza y la daga y juntarlas con el resto de
pack de armas para que caiga con dano de drea.

habilidad Vapulear golpeando al tanque dos veces rapidamente.




Kael'Thas

NOTAS IMPORTANTES SOBRE ESTA FASE 2:

- Aunqgue tengamos todas las armas juntas menos el hacha, debemos intentar enfocarnos en bajar primero el arco ya que pega muy
fuerte y la maza ya que podrd sanar al resto de armas. Normalmente dejaremos el escudo para el final ya que tiene mas vida.

- Prioridad para matar las armas:
- Maza
- Arco

- Después de acabar con ellas las podremos despojar ganando una copia de calidad Legendaria de cada arma, todos podrdn coger
la que quieran y habrd una Util para todo el mundo. Estas desaparecerdn a los 15 minutos o al reiniciar el encuentro o abandonar la
banda.

- Esta fase durard 2 minutos independientemente de si hemos acabado con todas las armas o no.

- Los jugadores no deben olvidar de despojar el arma que necesiten para las fases posteriores.




Kael'Thas

FASE 3

En esta fase Kael Thas resucitard a sus asesores de fase 1, en el mismo lugar donde murieron, pero esta vez todos a la vez.
- Todos tendrdn exactamente las mismas habilidades explicadas en fase 1.
- Esta fase durard 3 minutos hayamos acabado con todos los adds o no.

- Esimportante acabar con todas las armas de la fase 2, y despojarlas lo antes posible en caso de no haber dado cuenta
de ellas en su fase 2

ESTRATEGIA

- Laestrategia serd la misma que en fase 1, pero los tanques deben estar colocados donde murieron los adds en fase 1 para estar preparados.

- No hay un orden predilecto para matar los adds pero lo mds sencillo en mandar a los DPS melé a Lord Sanguinar, mientras los DPS casters
acaban primero con Thaladred y después con Capernian, dejando para el final a Telonicus en cualquier caso.




EASE 4 Kael'Thas

- Al fin Kael thas entra en la batalla

HABILIDADES DE KAEL'THAS

- Bola de Fuego que causard dano masivo de fuego en el tanque con 2 segundos y medio de lanzamiento.

- Fogonazo, elegird una zona aleatoria de la sala haciendo dano masivo a todos los objetivos a ém de la zona y después hard un fuerte dano de
fuego a todos los jugadores en 10m de la zona. 3 segundos de lanzamiento.

- Control mental, controlard a 2 o 3 jugadores aleatorios.

- Invocar Phoenix, esto invocard un Fénix que atacard a la raid y tendrd las siguientes habilidades:

« Llamas infernales, esto hard un 5% de vida mdaxima del fénix como dafo de fuego a el mismo y a todos los jugadores cercanos cada dos
segundos.

« Explosidn de ascuas, cuando muera explotard causando gran dano de fuego y lanzando hacia atrds a todos los jugadores cercanos.

KAEL'THAS LANZARA CADA 60 SEGUNDOS...
- Barrera de choque primero un escudo que absorberd 80.000 puntos de dano y hard gue no podamos interrumpir los lanzamientos.
- Después lanzard 3 Piroexplosion que con 4 segundos de lanzamiento hard un daino masivo en el tanque matdndolo casi seguro.

- Lasecuencia terminard con Perturbacion Arcana que provocard una explosion de dano arcano causando dano moderado y desorientando a
todos los jugadores alcanzados.




ESTRATEGIA FASE 4

Para esta fase necesitamos acabar répido con los adds de la fase anterior si no lo hemos hecho aun.

- Un tanqgue fuerte debe tanquear a Kael Thas, ademads se deben interrumpir todas las Bola de Fuego que lance.

- Debemos evitar cualquier dano de Fogonazo ya que podrd verse claramente donde lo lanza y tendremos tiempo de
sobra para movernos.

- Los jugadores afectados por Control mental deben ser controlados mientras dure el efecto.

- Cuando aparece un Fénix una persona debe encargarse de kitearlo alejado de la raid, pero no demasiado ya que a los
40 segundos aparecerd el Huevo de fénix que deberd ser prioridad absoluta.

- Cada minuto cuando Kael Thas comience la secuencia la prioridad mdéxima debe ser tirar abajo la Barrera de choque
para poder interrumpir la segunda y tercera Piroexplosion, ya que la primera debe ser aguantada por el tanque con la
habilidad del escudo Baluarte de cambio de fase.

- Lo mds peligroso de esta fase serd bajar a Kael Thas al 50% de vida cuando haya empezado una secuencia, ya que la
terminard en invulnerable.

Kael'Thas



FASE 5 Kael'Thas

- Esta esla fase final del encuentro y empieza cuando Kael Thas llega al 50% de vida, se vuelve invulnerable.

HABILIDADES DE KAEL'THAS

- Ya no utilizara Piroexplosion ni Control mental.
- A cambio usard 3 habilidades nuevas:
« Gravedad cero, esta habilidad teletransportard a toda la raid al lado de Kael'Thas y los dejard nadando en el aire durante 30 segundos.

* Haz abisal, causa dano arcano moderado en un objetivo aleatorio, pero puede saltar a varios jugadores cercanos multiples veces,
doblando el dano con cada salto.

« Vapor abisal, crea pequenas nubes negras en el aire que al focarlas aplican un debuf que reducird la vida mdxima del jugador en un 10%
por acumulaciéon hasta un maximo de 0% con 9 acumulaciones.

ESTRATEGIA

- Para esta fase debemos movernos rapido después de cada Gravedad cero repartiéndonos por la sala para evitar muertes por Haz abisal,
cuando queden pocos segundos de Gravedad cero |los jugadores deberian acercarse lo mas posible al suelo para evitar dano de caida.

- Cuando Kael ‘Thas este sobre un 20-30% de vida debemos ignorar todos los Fénix que invoque y enfocarnos en Kael Thas hasta acabar con él.




