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1 Introduction

1.1 Préface

Lorsque je rédige ce guide, je n’ai pas encore atteint un niveau suffisant qui me permette de juger de la carrière à long terme d’un Barde. Aussi, je n’ai pas la prétention de donner une référence absolue sur cette classe, mais simplement de donner des informations utiles pour leur carrière aux Bardes débutants ou peu expérimentés. J’ai essayé de compiler des avis divers, dont certains de joueurs expérimentés mais l’essentiel provient de mon expérience personnelle. Je n’ai qu’un espoir, être utile à certains.

2 Le Gameplay

2.1 Quel Barde veux-je devenir ?

La première question à se poser quand on commence un Barde est si l’on veut plutôt jouer en solo ou bien grouper avec d’autres joueurs. C’est une question très importante dans la mesure où le Barde peut jouer un rôle important dans un groupe mais peut également réaliser une carrière en solo. Si vous choisissez la carrière solo, attendez vous à des difficultés car le Barde ne possède pas de bonnes d’aptitudes au combat. Et vous aurez du mal à trouver place dans un groupe car vous ne serez jamais un excellent tank et vous deviendrez un médiocre magicien. Schématiquement, le Barde aura un caractère dominé par les deux principales lignes de spécialisation qu’il choisira :

Barde solo 
Blade ou Blunt et Nurture ou Music

Barde « actif »
Music et Nurture

Barde « passif »
Nurture et Regrowth

2.2 Quand dois-je opter pour un type de carrière ?

La bonne nouvelle est que le barde dispose d’un nombre de points suffisants pour développer correctement plusieurs lignes de spécialisations et donc s’orienter assez tardivement. Cependant, le choix solo/groupe devra se faire assez tôt car le Barde de groupe n’utilisera quasiment pas ses talents au combats. Le type de carrière de groupe pourra se faire plus tard, vers les niveaux 20-25 car les équilibres entre les lignes de sorts permettent de développer chacune à un minimum de 20-25 sans altérer l’efficacité des deux autres.

Il faut garder à l’esprit que le Barde possède des talents qui sont uniques dans le royaume. Ainsi, même si le Druide peut-être un meilleur healer, ou un meilleur buffer, les gammes de spécialisation du Barde lui sont spécifiques. Les groupes attendront donc de lui certains services, une grande versatilité, et une gamme de sort « amputée » pourrait lui être préjudiciable.

Avant que je ne vous dises dans quelles lignes vous allez dépenser vos points, nous allons analyser chacune d’elles pour mieux comprendre ce qu’elles font.
2.3 La ligne Croissance (Nurture)

La ligne Croissance apporte des chants de régénération et des buffs ainsi qu’un très précieux Chant de Vitesse qui réduit les temps de trajets et rendra heureux ceux qui voyagent avec vous. Les chants de régénération correspondent aux rêves les plus fous des combattants : ils permettent aux guerriers de mêlée ou aux mages d’augmenter la quantité d’endurance ou de mana disponible pendant un combat et raccourcissent les temps de récupération. Les buffs donneront également une meilleure résistance (Classe d’armure et Constitution (à venir)), ainsi qu’une meilleure efficacité au combat : force et dextérité pour les guerriers de mêlée, dextérité pour les rangers et les mages. Les lignes de buffs sont moins efficaces que les lignes de spécialisation des druides mais restent très appréciées et puissantes.

NdA : dans la ligne de base, il est prévu l’adjonction d’une ligne de Constitution dans les futures versions (après 1.36).
2.4 La ligne Régénération (Regrowth)

Se spécialiser en Régénération apporte des sorts de soins puissants, un soin de groupe ainsi qu’un chant de régénération. Les lignes de soins de base sont adaptées à un Barde débutant, mais elles deviennent vite trop insuffisantes. Au niveau 10 un sort de résurrection est accordé sans spécialisation en Régénération mais il ne fait que ressusciter les personnages dans un état de faiblesse extrême (points de vie et de mana proches de 0). Les sorts de la ligne de spécialisation seront bien plus puissants que leurs équivalents de la ligne de base. Parmi les sorts les plus importants que vous recevrez, le soin de groupe qui permet de guérir jusqu’à 197 points de vie sur chacun des membres du groupe simultanément. Un avertissement sur ce sort : lorsqu’il est utilisé, il ramène le plus souvent l’aggro sur le Barde. En cas d’utilisation, il faut s’attendre à ce que tous les opposants dans votre périmètre se tournent vers vous et en conséquence, prévenir les tanks si vous compter l’utiliser. Le chant de soins quant à lui a une efficacité douteuse. A haut niveau, il régénère 9 points de vie toute les 6 sec. Dans des combats ou les tanks vont prendre plusieurs centaines de points de dégâts en quelques secondes, c’est une goutte d’eau ! Au niveau 16, le Barde reçoit également une résurrection qui rend 30% des points de vie et 10% du mana.

Il faut également garder à l’esprit que sur les soins classiques, le Barde est moins rapide que le Druide mais est aussi efficace en terme de quantité. De plus, un Druide qui n’a pas consacré toute sa spécialisation en Régénération pourra être finalement moins rapide qu’un Barde spécialisé.

NdA : voir en annexe « Quelques conseils pour soigner en groupe »

2.5 La ligne Musique (Music)

Le Barde spécialisé en Musique devient un manipulateur de foule. Les sorts de confusion et les mezz de zone permettent de contrôler les combats avec des adversaires multiples en redirigeant l’agressivité (confusion) ou en bloquant leur progression (mesmerise). Ces sorts sont précieux en RvR puisqu’ils donnent la possibilité d’immobiliser l’adversaire, dérouter les pets adverses et interrompre la concentration des mages et des archers. Le cri d’impact est également une composant indispensable d’un combat en solo. 

NdA : voir en annexe « Comment puller avec un Barde »

2.6 Comment utiliser mes points de compétence pour faire du solo ?

Le Barde en solo aura besoin d’une compérence arme développée ainsi qu’un bon cri d’attaque. Il privilégiera donc Blade/Blunt et Musique.

Le Barde solo devra faire d’innombrables combats pour arriver à gagner de l’expérience. Les combats seront également répétitifs, avec pour seul distraction, l’utilisation des styles et du shout.

Le fait de privilégier Musique permettra également de gérer des combats avec des petits groupes.

Exemple de carrière pour un Barde « solo » :

	Lvl
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50

	Croi
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	13

	Régén
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	17

	Music
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	44

	Bla/Blu
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	44

	Alloué
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2220

	Max
	14
	25
	35
	47
	59
	73
	169
	303
	474
	683
	929
	1213
	1690
	2223

	Reste
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	3


44 en Musique donne accès à tout sauf la dernière ballade de confusion.

44 en Blade donne accès à tous les styles sauf le dernier.

13 en croissance : donne speed song 2 en endu 2.

17 en régèn : donne la rez 2 et le heal de groupe.

2.7 Comment utiliser mes points de compétence pour être un Barde « actif » ?

Le Barde « actif » portera son attention sur le contrôle des adversaires, domaine dans lequel il excelle. Il privilégiera donc Musique et Croissance (sorts qui ne viennent pas perturber l’action du Barde durant les combats). Il ne sera qu’un healer secondaire.

Dans un groupe, le Barde « actif » va  bloquer les adversaires (mesmerize) et gérer leur agressivité (berceuse et confusion). Il apportera également un heal d’appoint et, en fonction de la composition du groupe, utilisera un chant de régénération (endurance ou mana).

Exemple de carrière pour un Barde « actif » :

	Lvl
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50

	Croi
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	13
	16
	23
	23
	32
	33
	39
	44

	Régén
	1
	2
	2
	2
	3
	4
	4
	10
	1
	17
	17
	22
	25
	27

	Music
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	8
	12
	14
	20
	20
	26
	32
	40

	Bla/Blu
	1
	1
	2
	4
	4
	4
	8
	8
	8
	8
	8
	8
	8
	8

	Alloué
	14
	25
	33
	47
	58
	72
	169
	301
	468
	671
	923
	1197
	1665
	2220

	Max
	14
	25
	35
	47
	59
	73
	169
	303
	474
	683
	929
	1213
	1690
	2223

	Reste
	0
	0
	2
	0
	1
	2
	0
	2
	6
	12
	6
	16
	25
	3


A partir de 43 en Croissance, tous les chants (sauf mana 5 mais accessible à 50 donc très cher) sont accessibles.

27 en Régén, situe les sorts dans le milieu des lignes, en particulier le heal group 2.

38 en Music donne accès à tout les avants derniers sorts (le suivant est à 43 donc très cher).

Une autre solution serait de limiter Croissance à 43 et Musique à 38 et mettre 17 en Blade/Blunt.

2.8 Comment utiliser mes points de compétence pour être un Barde « passif » ?

Le Barde « passif » se concentrera sur les buff, les heals et les regens. Il privilégiera donc principalement les lignes Régénération et Croissance.

Le Barde passif se concentrera sur les soins, les buffs et un chant de régénération. Ses capacités de contrôle risquent d’être trop émoussée pour être réellement efficace mais il pourra cependant utiliser ses sorts de base en Musique occasionnellement.

Exemple de carrière pour un Barde « passif » :

	Lvl
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50

	Croi
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	13
	16
	23
	23
	32
	33
	39
	43

	Régén
	1
	2
	2
	2
	3
	4
	4
	10
	1
	17
	17
	22
	25
	42

	Music
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	8
	12
	14
	20
	20
	26
	32
	25

	Bla/Blu
	1
	1
	2
	4
	4
	4
	8
	8
	8
	8
	8
	8
	8
	8

	Alloué
	14
	25
	33
	47
	58
	72
	169
	301
	468
	671
	923
	1197
	1665
	2220

	Max
	14
	25
	35
	47
	59
	73
	169
	303
	474
	683
	929
	1213
	1690
	2223

	Reste
	0
	0
	2
	0
	1
	2
	0
	2
	6
	12
	6
	16
	25
	3


A partir de 43 en Croissance, tous les chants (sauf mana 5 mais accessible à 50 donc très cher) sont accessibles.

42 en Régén donne le max heal et l’avant dernier heal de groupe. Le suivant est à 47 (donc très cher).

25 en Music donne accès au milieu de gamme.

Une autre solution serait de limiter Blade/blunt à 4 et mettre 26 en Musique (pour obtenir la ballade ensorcelante).

2.9 Que dois-je faire si je veux faire à la fois du groupe et du solo ?

Le Barde groupe/solo va devoir se disperser un peu plus. Sa carrière solo lui demande de développer Blade/Blunt et Musique. Il pourra donc opter pour une carrière de groupe « active » et donc développer également Croissance.

Exemple de carrière pour un Barde Groupe/Solo :

	Lvl
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50

	Croi
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	31

	Régén
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	20

	Nature
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	38

	Bla/Blu
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	39

	Alloué
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2223

	Max
	14
	25
	35
	47
	59
	73
	169
	303
	474
	683
	929
	1213
	1690
	2223

	Reste
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	0


Les niveaux permettent d’atteindre les milieux/fins de gamme dans toutes les disciplines.

3 Epilogue

3.1 Quelques derniers conseils
 
· Dès que vous choisissez de devenir Barde, mettez 3 points de compétence en croissance afin d’obtenir le premier chant de course. C’est très utile ! 

· Utilisez les barres hotkeys pour passer d’un instrument aux armes, et entraînez vous  à passer de l’un à l’autre. 

· Un bon moyen de finir un niveau est de faire des tasks ou des quêtes. C’est plus sûr, et vous dépendez moins d’un groupe.

· Utilisez votre cri avec discernement : il utilise du mana et de l’endurance. Si vous avez développé votre compétence d’arme, il peut être plus efficace de ne l’utiliser que lorsque vous n’avez plus d’endurance. En groupe, ne l’utilisez que si vous êtes certain que le mana utilisé ne manquera pas pour les soins apportés aux tanks. 

· Les sorts de Musique sont très utiles en RvR. Les berceuses interrompent les archers et les mages. Les Confusions sèment le désordre chez les pets adverses et peuvent couper un sort de Charme. 
· Enfin, les capacités du Barde sont souvent méconnues, et il est souvent considéré comme un simple healer. N’hésitez pas à être directif en groupe et à définir les tactiques de combat. Si vos partenaires ne les acceptent pas et persistent à vous considérer comme un « sous-Druide », je vous conseillerai de réfléchir à leur capacité d’être efficace en combat (et encore plus en RvR).
 
Annexe : Démarrer un Barde

Races

Il y a deux races accessibles : Firbolg et Celte. Les Firbolgs peuvent paraître supérieurs puisqu’ils démarrent avec une empathie de 70, qui est la caractéristique secondaire des Bardes et détermine la quantité de mana qu’ils peuvent dépenser, mais c’est un avantage minime compenser par la faible dextérité et la faible vitesse. De plus, les celtes ont un physique plus agréable (à moins que cela ne vous plaisent de ressembler à un Yoda de deux mètres de haut…). Les deux races ont leur points forts, cependant le Celte paraît définitivement mieux équilibré pour un Barde.

Caractéristiques  de démarrage

Les choix premiers seront les même quelque soit la race choisie : mettez 10 points en Charisme et 10 points en Empathie. L’utilisation de l’Empathie n’est pas encore clairement définie mais ça viendra. Les 10 points restants peuvent être mis Constitution ou en Vitesse (dextérité ou vitesse pour les Firbolgs). Surtout ne pas mettre de points en Force ou en Dextérité car les buffs permettent déjà d’atteindre de très bons niveaux.

Les points de spécialisation (x1,5) et les compétences (Abilities)

A chaque nouveau niveau, le Barde reçoit un nombre de points de compétence égal à 1,5 fois son niveau. Par exemple, un Barde qui vient d’atteindre le niveau 10 recevra 15 points de spécialisation.

Le Barde possède quatre lignes de spécialisation, trois magiques et une de combat.

Il reçoit également les compétences suivantes :

Weapon 

1 Staves, Blades, Blunt

Armor

1 Cloth , Leather, Small Shield

15 Reinforced

Other

1 Sprint

10 Evade I

25 Evade II

Seules Blades et Blunt sont améliorables.

Quelques conseils pour soigner en groupe 

Les soigneurs dans un groupe ne gèrent pas le nombre de tank mais le nombre d'aggros.


Si le groupe n'attaque qu'un aggro, il suffit de suivre les dégâts qu'il occasionne (en général il reste sur un seul tank). Et s'il se disperse trop (avec une confusion par exemple), ce n'est pas gênant que certains se retrouvent avec une barre de vie qui a un peu baissé. Si le groupe attaque plusieurs aggros, là ça devient chaud. Il faut aller vite et suivre les dégâts et la vitesse à laquelle les barres de vie descendent. J'utilise directement la fenêtre d'info de groupe pour zapper d'un tank à l'autre. C'est plus pratique que de cliquer sur les persos (parfois inatteignables dans les mêlées). Inconvénient, je me focalise essentiellement sur les tanks. Si l'aggro décroche et attaque un mage, je peux le rater et le mage est mal. 
Dans le cas où le mana venait à manquer, il faut rapidement évaluer la situation. Trois solutions en général :

· la victoire n’est pas loin, tout va bien. 

· il ne reste que de quoi soigner un compagnon de groupe. Tant pis, décision lourde mais il faut soigner le tank le plus fort et rez ceux qui meurent plus tard.

· tout est perdu, les barres de vie descendent trop vite. Fuir est la sage décision car un bon rez vaut mieux qu’un mauvais release.

Et dès que possible je m'assois pour grappiller quelques points de mana. Il m'est arrivé d'être oom et de sauver in extremis le tank après un repos de quelques secondes qui me permettait de récupérer un dernier heal. Pour cette raison, il est intéressant de soigner le plus vite possible ceux qui sont au contact : on peut s’asseoir et récupérer un peu plus longtemps si on commence en début de combat. De plus, la récupération du mana est plus rapide au dessus de 50%.


Les mages absorbent moins que les tanks, aussi dès qu’un aggro se tourne vers un mage, il faut commencer le heal et enchaîner jusqu’à ce que le tank reprenne.

Autre situation : si le mob se retourne contre soi. Dans ce cas, la meilleure solution est de ne pas bouger et de ne rien faire. Avec une armure correcte, un barde doit pouvoir résister à au moins 2 ou 3 coups donnés par un mob rouge ou violet et c’est normalement suffisant à un tank pour reprendre l’aggro. S’il essaie de se défendre, le mob restera plus longtemps sur lui et fera plus de dégâts. Idem s’il essaie de courir, le tank ne pourra pas frapper correctement et les dégâts risquent d’arriver encore plus vite. Dans tout les cas, le salut c’est : rester calme, penser vite, agir rapidement.


Pour les Druides, il faut également faire attention aux vitesses de sorts et aux niveaux. Si tu soignes trop fort, l'aggro va venir sur toi systématiquement. Dans ces cas, utilise les résurgences majeures ou normales et pas le Greater. En terme de quantité de hp healées elles se valent mais chaque "coup" est moins important (c'est valable si les dégâts pris ne sont pas trop importants). En plus, le temps de cast du Greater est élevé, quand la vitesse joue (pour sauver un tank), la ligne normal (base) est plus rapide. Tu gagnes une seconde (dans un combat, ça va vite).


Autre point : quand il y a plusieurs healers dans le groupe, il ne sert à rien de dire : tu soignes untel et moi untel2. En général les mobs accrochés tapent fort (grands groupes = grandes ambitions) et souvent un healer ne suffit pas, surtout si le mob accroche un tank secondaire qui résiste moins. Donc les deux sur le même. En plus, ça permet de mieux répartir le mana consommé et donc d’optimiser les temps de récupération. Avec un peu d'expérience ensemble, tu arrives à savoir ajuster tes heals en fonction de l'autre (pour ne pas en gâcher). Et tu peux stopper un heal si tu vois qu'il va être inutile (un petit coup sur flèche bas).


Dernier point : ne pas oublier de réclamer systématiquement un protect. C'est une sécurité supplémentaire. 

Quant au rez, cela se passe dans le calme. Mais n'oublie pas que c'est un sort avec un range assez élevé et que le range diminue avec l'amélioration du rez (parfois il vaut mieux être plus loin et ressusciter avec peu de vie que de risquer d'y passer pour s'être approché trop).
Le mieux reste d’organiser le groupe pour prendre le moins possible de dégâts.

Exemple d’organisation des macros

barre solo-combat ou voyage
1 Heal 2 Amnésie 3 Mezz 4 Epée 5 Bouclier 6 /y HELP 7 Shout 8 Sprint

barre groupe-combat / RvR

1 Heal 2  Amnésie 3 Mezz 4 AE Mezz 5 Confusion 6 /s ATTENTION ADD !  7 Shout 8 Sprint

barre repos

1 heal 2 Buff bouclier 3 Buff Force 4 Buff Dex 5 Buff Cons 8 Rez

barre Instruments

1 Luth 2 Clear Path 3 Heal song 4 Drum 5 Rhythm of Nature 6 Flute 7 Rhyme of Nature

Comment puller avec un Barde ?

Bien que ce ne soit pas son talent naturel, il est possible de puller efficacement des mobs avec un Barde :

· s’approcher d’un groupe et lancer un sort de mezz individuel. Deux solutions alors : le mezz marche ou  ne marche pas. S’il ne marche pas, le mob est pullé. Il ne reste plus qu’à se réfugier au sein du groupe ;

· si le mezz marche, il est possible de reculer et de lancer un sort d’amnésie. Le mob se précipite alors sur vous.

Le fonctionnement est simple : le mezz rend le mob aggro sur vous mais le bloque. L’amnésie débloque le mezz. L’amnésie est un shout avec un range maximum. Il est donc possible de le lancer en reculant et rejoindre en même temps la sécurité du groupe.

Inconvénients de la méthode :

· elle consomme du mana. Donc si vous devez healer ensuite, il faut tenir compte de cette petite quantité qui va manquer.

· Elle tourne l’aggro vers le Barde. Il faut donc que les tank interceptent les mobs avant qu’ils n’arrivent sur le Barde.

· Si le mob est un caster, il va lancer son sort sur le Barde avant d’être intercepté par les tanks. Il faut donc pouvoir résister. Il est possible d’attirer le mob en jouant sur les ranges (l’amnésie a le plus fort range du jeu) mais comme l’appréciation des distances est difficile, le risque d’erreur est élevé.

Personnellement, j’utilise cette méthode systématiquement en solo dès que je dois combattre un mob aggro. Cela m’évite de me retrouver dans des zones de spawn.

Je dois dire que depuis, mon taux de mortalité en solo à beaucoup chuté.

Un truc pour avoir des bonus groupe sans effort en solo : lancer un mezz sur un mob, puis un autre sur un second mob et débloquer le premier. Combattre en reculant puis attendre le second.

Une autre tactique : si vous avez plusieurs tanks disponibles, mettez vous assez loin avec les mages, espacez les tanks de quelques pas (pas trop sinon l'aggro risque d'être incontrôlable) et lancez une confusion. Le mob va aller d'un tank à l'autre et va perdre du temps (que les mages utiliseront à bon escient). 

A haut niveau, ils devraient même se battre entre eux (si vous attaquez des groupes) mais je n'ai pas encore vu ça.
Nota : il est possible de puller avec un Shout mais le range étant très faible, ce n’est pas une méthode efficace et de plus risquée.

Description et Utilisation des sorts

Régénération / Regrowth

Sorts de Base

	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Hsp

	1
	
	1
	2,2
	23
	-
	Inst.
	Soigne 5 hp
	2,3

	3
	
	2
	2,2
	23
	-
	Inst.
	Soigne 8 hp
	3,6

	5
	
	3
	2,2
	23
	-
	Inst.
	Soigne 11 hp
	5,0

	8
	Résurgence mineure
	4
	2,2
	23
	-
	Inst.
	Soigne 16 hp
	7,3

	11
	Renaissance mineure
	6
	2,2
	23
	-
	Inst.
	Soigne 21 hp
	9,6

	14
	Régénération mineure
	7
	2,2
	23
	-
	Inst.
	Soigne 26 hp
	11,8

	18
	Reformation mineure
	9
	2,2
	23
	-
	Inst.
	Soigne 33 hp
	15,0

	23
	
	11
	2,2
	23
	-
	Inst.
	Soigne 41 hp
	18,6

	29
	
	14
	2,2
	23
	-
	Inst.
	Soigne 50 hp
	22,7

	37
	
	19
	2,2
	23
	-
	Inst.
	Soigne 64 hp
	29,1

	47
	
	24
	2,2
	23
	-
	Inst.
	Soigne 80 hp
	36,4


Hsp = heal speed. Vitesse de soins en pv par seconde

	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Hsp

	4
	
	5
	2,7
	23
	-
	Inst.
	Soigne 22 hp
	8,2

	6
	
	6
	2,7
	23
	-
	Inst.
	Soigne 30 hp
	11,1

	9
	Résurgence
	9
	2,7
	23
	-
	Inst.
	Soigne 42 hp
	15,6

	12
	Renaissance
	12
	2,7
	23
	-
	Inst.
	Soigne 54 hp
	20,0

	16
	Régénération
	15
	2,7
	23
	-
	Inst.
	Soigne 71 hp
	26,3

	21
	Reformation
	20
	2,7
	23
	-
	Inst.
	Soigne 91 hp
	33,7

	27
	
	26
	2,7
	23
	-
	Inst.
	Soigne 116 hp
	43,0

	31
	
	30
	2,7
	23
	-
	Inst.
	Soigne 132 hp
	48,9

	36
	
	36
	2,7
	23
	-
	Inst.
	Soigne 152 hp
	56,3

	46
	
	47
	2,7
	23
	-
	Inst.
	Soigne 193 hp
	71,5


Hsp = heal speed. Vitesse de soins en pv par seconde

	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	

	10
	Résurrection mineure
	-
	4
	25
	-
	Inst.
	Ressuscite avec 10% pv 0% mana
	


La quantité de mana utilisée dépend du corps ressuscité. La limite se situe dans le violets proches.

Sorts de Spécialisation

	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Hsp

	5
	Résurgence Majeure
	11
	3,5
	23
	-
	Inst.
	Soigne 50 hp
	14,3

	8
	Renaissance Majeure
	16
	3,5
	23
	-
	Inst.
	Soigne 75 hp
	21,4

	11
	Régénération Majeure
	21
	3,5
	23
	-
	Inst.
	Soigne 99 hp
	28,3

	15
	Reformation Majeure
	29
	3,5
	23
	-
	Inst.
	Soigne 132 hp
	37,7

	20
	
	38
	3,5
	23
	-
	Inst.
	Soigne 173 hp
	49,4

	26
	
	50
	3,5
	23
	-
	Inst.
	Soigne 222 hp
	63,4

	33
	
	65
	3,5
	23
	-
	Inst.
	Soigne 279 hp
	79,7

	42
	
	84
	3,5
	23
	-
	Inst.
	Soigne 352 hp
	100,6


Hsp = heal speed. Vitesse de soins en pv par seconde

	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Hsp

	6
	Chant de soin 1
	Luth
	3
	25
	-
	Chant
	Grp : chacun regagne 5 pv / 6 sec.
	0,8

	14
	Chant de soin 2
	Luth
	3
	25
	-
	Chant
	Grp : chacun regagne 6 pv / 6 sec.
	1,0

	25
	Chant de soin 3
	Luth
	3
	25
	-
	Chant
	Grp : chacun regagne 7 pv / 6 sec.
	1,2

	35
	Chant de soin 4
	Luth
	3
	25
	-
	Chant
	Grp : chacun regagne 8 pv / 6 sec.
	1,3

	45
	Chant de soin 5
	Luth
	3
	25
	-
	Chant
	Grp : chacun regagne 9 pv / 6 sec.
	1,5


	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	

	16
	Résurrection inférieure
	-
	7
	20
	-
	Inst.
	Ressuscite avec 30% pv 10% mana
	


La quantité de mana utilisée dépend du corps ressuscité

	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Hsp

	17
	Tones of Health
	32
	4
	20
	-
	Inst.
	Grp : Soigne chacun pour 75 hp 
	18,8

	27
	Notes of Health
	52
	4
	20
	-
	Inst.
	Grp : Soigne chacun pour 116 hp 
	29,0

	37
	Tunes of Health
	73
	4
	20
	-
	Inst.
	Grp : Soigne chacun pour 157 hp 
	39,3

	47
	Chimes of Health
	96
	4
	20
	-
	Inst.
	Grp : Soigne chacun pour 193 hp 
	49,3


Hsp = heal speed. Vitesse de soins en pv par seconde pour chaque membre du groupe

Croissance / Nurture

Sorts de Base

	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Conc

	3
	Force du Chêne
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Force de la cible +13
	6%

	7
	Force du Séquoia
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Force de la cible +19
	6%

	14
	Vigueur du Chêne
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Force de la cible +28
	6%

	20
	Vigueur du Séquoia
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Force de la cible +36
	6%

	30
	Puissance du Chêne
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Force de la cible +49
	6%

	41
	Puissance du Séquoia
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Force de la cible +63
	6%

	50
	Puissance du Séquoia
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Force de la cible +75
	6%


	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Conc

	2
	Peau d’écorce mineure
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Facteur d’Armure de la cible +12
	6%

	4
	Peau d’écorce inférieure
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Facteur d’Armure de la cible +14
	6%

	6
	Peau d’écorce 
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Facteur d’Armure de la cible +16
	6%

	9
	Peau d’écorce 
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Facteur d’Armure de la cible +19
	6%

	12
	Peau d’écorce supérieure
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Facteur d’Armure de la cible +22
	6%

	17
	Peau d’écorce majeure
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Facteur d’Armure de la cible +27
	6%

	21
	Peau du Séquoia
	-
	3
	17
	
	Conc
	Facteur d’Armure de la cible +31
	6%

	26
	Peau du Séquoia
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Facteur d’Armure de la cible +36
	6%

	32
	Peau du Séquoia supérieur
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Facteur d’Armure de la cible +42
	6%

	45
	Peau du Séquoia majeure
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Facteur d’Armure de la cible +55
	6%


	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Conc

	8
	Dextérité du furet 
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Dextérité de la cible +20
	6%

	13
	Dextérité du lapin
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Dextérité de la cible +26
	6%

	19
	Dextérité du blaireau
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Dextérité de la cible +34
	6%

	28
	Dextérité du lynx
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Dextérité de la cible +46
	6%

	38
	Dextérité de l’ours
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Dextérité de la cible +59
	6%

	48
	Dextérité du loup
	-
	3
	17
	-
	Conc
	Dextérité de la cible +72
	6%


La concentration est limitée à 100%. Le Barde peut donc lancer 16 buffs. Les buffs ne sont pas automatiquement améliorés lors d’un passage de niveau. Il faut donc les annuler et les relancer pour voir l’effet prendre.

A noter : dans le futur, le niveau de concentration des buffs dépendra du niveau de la cible. Une cible orange prendra plus de concentration qu’une cible jaune. Le nombre sera toujours limité à 16 mais pourra être inférieur.

Sorts de Spécialisation

	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Conc

	3
	Voie Libre 1
	Luth
	3
	33
	-
	Conc
	Vitesse du groupe +44%
	???

	13
	Voie Libre 2
	Luth
	3
	33
	-
	Conc
	Vitesse du groupe +59%
	???

	23
	Voie Libre 3
	Luth
	3
	33
	-
	Conc
	Vitesse du groupe +74%
	???

	33
	Voie Libre 4
	Luth
	3
	33
	-
	Conc
	Vitesse du groupe +89%
	???

	43
	Voie Libre 5
	Luth
	3
	33
	-
	Conc
	Vitesse du groupe +104%
	???


	Lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Conc

	2
	Rhythme Nature 1
	Drums
	3
	17
	-
	Conc
	Endurance groupe gagne 1 / cycle
	???

	12
	Rhythme Nature 2
	Drums
	3
	17
	-
	Conc
	Endurance groupe gagne 2 / cycle
	???

	22
	Rhythme Nature 3
	Drums
	3
	17
	-
	Conc
	Endurance groupe gagne 3 / cycle
	???

	32
	Rhythme Nature 4
	Drums
	3
	17
	-
	Conc
	Endurance groupe gagne 4 / cycle
	???

	42
	Rhythme Nature 5
	Drums
	3
	17
	-
	Conc
	Endurance groupe gagne 5 / cycle
	???


	Lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Conc

	10
	Rhythme Nature 1
	Flûte
	3
	17
	-
	Conc
	Mana groupe gagne 1 / 5 sec
	???

	21
	Rhythme Nature 2
	Flûte
	3
	17
	-
	Conc
	Mana groupe gagne 2 / 5 sec
	???

	30
	Rhythme Nature 3
	Flûte
	3
	17
	-
	Conc
	Mana groupe gagne 3 / 5 sec
	???

	39
	Rhythme Nature 4
	Flûte
	3
	17
	-
	Conc
	Mana groupe gagne 4 / 5 sec
	???

	50
	Rhythme Nature 5
	Flûte
	3
	17
	-
	Conc
	Mana groupe gagne 5 / 5 sec
	???


Les chants consomment de la concentration. Temps de cycle : ???

La traduction du chant de régénération de la mana (Rhyme of Nature en  anglais) sera probablement revue.
Musique / Music

Sorts de Base

	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Attente

	2
	Berceuse mineure
	2
	Cri
	31
	-
	Inst.
	Amnésie (remise aggro à 0)
	10 sec

	12
	Berceuse inférieure
	8
	Cri
	31
	1,5
	Inst.
	Amnésie (remise aggro à 0) - Zone
	10 sec

	22
	Berceuse
	13
	Cri
	31
	3
	Inst.
	Amnésie (remise aggro à 0) - Zone
	10 sec

	32
	Berceuse supérieure
	20
	Cri
	31
	4
	Inst.
	Amnésie (remise aggro à 0) - Zone
	10 sec

	42
	Berceuse majeure
	27
	Cri
	31
	5
	Inst.
	Amnésie (remise aggro à 0) - Zone
	10 sec


	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Chain

	1
	Mélodie endormante
	2
	2,5
	25
	-
	16
	Mesmerise
	1 mn

	5
	Mélodie 
	4
	2,5
	25
	-
	21
	Mesmerise
	1 mn

	10
	Mélodie 
	6
	2,5
	25
	-
	28
	Mesmerise
	1 mn

	16
	Mélodie ensorcelante
	10
	2,5
	25
	-
	35
	Mesmerise
	1 mn

	21
	Mélodie 
	13
	2,5
	25
	-
	42
	Mesmerise
	1 mn

	28
	Mélodie 
	17
	2,5
	25
	-
	51
	Mesmerise
	1 mn

	36
	Mélodie 
	23
	2,5
	25
	-
	60
	Mesmerise
	1 mn

	43
	Mélodie 
	27
	2,5
	25
	-
	80
	Mesmerise
	1 mn


Chain : temps d’attente entre 2 sorts sur un même adversaire (RvR seulement)

Note : la durée concerne le premier jet d’une chaîne. Le suivant aura une durée diminuée de moitié. Le suivant de moitié également, et ainsi de suite.

Sorts de Spécialisation

	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	

	3
	Cadence ensorcelante
	3
	3,5
	23
	-
	60
	Ennemi attaque au hasard 60%
	

	8
	Cadence de confusion
	5
	3,5
	23
	-
	60
	Ennemi attaque au hasard 85%
	

	14
	Cadence de chaos
	9
	3,5
	23
	-
	60
	Ennemi attaque au hasard 100%
	

	20
	Cadence
	12
	3,5
	23
	-
	60
	Ennemi attaque au hasard 100% - attaque alliés 15%
	

	26
	Ballade ensorcelante
	16
	3,5
	23
	-
	60
	Ennemi attaque au hasard 100% - attaque alliés 30%
	

	32
	Ballade de confusion
	20
	3,5
	23
	-
	60
	Ennemi attaque au hasard 100% - attaque alliés 45%
	

	38
	Ballade de chaos
	24
	3,5
	23
	-
	60
	Ennemi attaque au hasard 100% - attaque alliés 60%
	

	48
	Ballade
	31
	3,5
	23
	-
	60
	Ennemi attaque au hasard 100% - attaque alliés 75%
	


	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Attente

	1
	Onomatopée d’impact
	2
	Cri
	12
	-
	Inst.
	4 DD
	10 sec

	4
	Phonème d’impact
	3
	Cri
	12
	-
	Inst.
	4 DD
	10 sec

	7
	Syllabe d’impact
	5
	Cri
	12
	-
	Inst.
	4 DD
	10 sec

	12
	Mot d’impact
	8
	Cri
	12
	-
	Inst.
	4 DD
	10 sec

	18
	Cri d’impact
	11
	Cri
	12
	-
	Inst.
	4 DD
	10 sec

	25
	Exclamation d’impact
	15
	Cri
	12
	-
	Inst.
	4 DD
	10 sec

	34
	Hurlement d’impact
	21
	Cri
	12
	-
	Inst.
	4 DD
	10 sec

	44
	Rugissement d’impact
	28
	Cri
	12
	-
	Inst.
	4 DD
	10 sec


	lvl
	Nom
	Mana
	Cast
	Range
	Radius
	Durée
	Effet
	Chain

	10
	Captivation d’audience
	6
	3
	25
	1,5
	28
	Mesmerise de zone
	1 min

	16
	Captivation de groupe
	10
	3
	25
	2,5
	35
	Mesmerise de zone
	1 min

	21
	Captivation de foule
	13
	3
	25
	3
	42
	Mesmerise de zone
	1 min

	28
	Captivation de multitude
	17
	3
	25
	4
	51
	Mesmerise de zone
	1 min

	36
	Captivation d’armée
	23
	3
	25
	5
	60
	Mesmerise de zone
	1 min

	43
	Captivation de légions
	27
	3
	25
	6
	70
	Mesmerise de zone
	1 min


Note sur les caractéristiques de sorts

La valeur indiquée (quantité de pv soignée, DD, durée de mezz), est le maximum possible. Elle est modifiée aléatoirement. L’amélioration magique d’une compétence ne donne pas de nouveaux sorts mais permet de réduire le minimum de ces valeurs.

Pour les sorts de contrôle, le niveau de l’adversaire influe sur le temps et sur les chances de réussite.

Pour le Cri DD, les chances de réussite et le niveau de DD dépendent également du niveau de l’adversaire.

Utilisation des soins

Le barde est un excellent soigneur s’il se spécialise en Régénération, en particulier grâce au heal de groupe. Un barde spécialisé à 42 en Régénération sera aussi efficace qu’un druide spécialisé à 32 (le druide possède cependant des insta-heal très importants).

La composante importante des sorts de soin est la vitesse de heal (hsp). C’est l’intérêt de la ligne majeure.

La ligne mineure ne sera jamais utilisée.

La ligne normale sera utilisée par les Bardes qui  gardent une spécialisation Régénération inférieure à peu près aux deux tiers de leur niveau.

Le soin de groupe à une vitesse inférieure mais multipliée par le nombre de partenaires soignés. Il est à utiliser dans les cas d’attaque multiples. Avertissement : il déclenche souvent l’aggro sur le barde (soin puissant) donc Protect obligatoire et prévenir le groupe lorsque vous comptez l’utiliser (avant combat).

La Résurrection mineure a un range supérieur à l’inférieure et est donc à privilégier dans les zones difficiles.

Utilisation des amnésies

La principale utilisation des amnésies est en group-combat, lorsque des adversaires se retournent contre les mages ou les healers. Il permet de remettre l’aggro à zéro et donc aux tanks de reprendre immédiatement l’aggro sur eux. C’est un cri, donc instantané, très facilement utilisable et qui consomme peu de mana.

Il est normalement prévu de ne pouvoir lancer ce sort qu’une fois toutes les 10 secondes mais apparemment, il est possible de le relancer immédiatement.

Attention lors de l’utilisation d’une amnésie de zone : les mobs vont reprendre l’aggro sur le premier joueur qui a un effet sur eux. Parmi les avertissements : le Barde avec son chant a un impact, les DoT vont également rediriger l’aggro vers le caster. Cela peut vite tourner au désordre ! Pour cette même raison, les mages devront parfois abandonner leurs boucliers.

Utilisation des mezz

Le mezz bloque l’adversaire. Il sera débloqué soit à la fin de la durée d’effet du sort soit dès qu’il est affecté par un autre sort ou un coup. Il n’a d’effet que si la cible a au moins 90% de ses points de vie.

En group-combat, il est utile dès que le groupe s’attaque à plusieurs mobs simultanément. Bloquer les adversaires permet de réduire énormément les dégâts occasionnés voire de remporter un combat impossible sinon.

Dans les zones dangereuses, il permet de bloquer les adds en attendant que le premier combat soit terminé. Le barde doit donc constamment examiner les environs pour protéger ses partenaires.

En RvR, il bloque la fuite des adversaires.

Utilisation des confusions

La confusion redirige chaque attaque d’un mob de manière aléatoire. Une confusion de 75% redirigera ces attaques trois fois sur quatre en moyenne.

En group-combat, cela permet de rendre incohérentes les attaques d’un mob.

Exemple avec 2 mages : en espaçant les mages de plusieurs pas, le mob évoluera entre les 2 mages et donc perdra beaucoup de temps. Les mages seront moins touchés et pourront continuer de caster.

A haut niveau se rajoute le pouvoir de retourner le mob contre ses alliés ce qui devient important lors d’attaques de groupes.

En RvR, la confusion est à lancer contre les pets ennemis. Elle permet également de briser les sorts de charme et de déconcentrer les archer et les mages.

Exemple espiègle : empêcher un adversaire de ressusciter un de ses partenaires.

Utilisation des Cris d’impact

C’est un insta-DD utilisable toutes les 10 secondes. Il consomme du mana et un peu d’endurance ; donc à utiliser avec parcimonie si l’endurance est une composant importante.

En group-combat ou RvR, il permet d’apporter un peu de dégât supplémentaire. Il vaut mieux cependant ne l’utiliser que si le mana n’a pas d’autre utilisation (mezz, heal). Il peut cependant être utilisé pour couper la concentration d’un mage ou d’un archer.

A noter : son taux de réussite chute rapidement avec la couleur de l’adersaire. Je dirais, à peu près 9 fois sur 10 pour un jaune, 1 fois sur deux pour un orange, 1 fois sur quatre pour un rouge et 1 fois sur 10 pour un violet (très approximativement).

A niveau égal, il apporte beaucoup moins de dégâts que n’importe quel sort DD de mage ou qu’un coup d’arme de tank. Donc, il n’y a pas de risque de déclencher l’aggro.

A noter un petit bug : lorsque le mob meurt avec un cri d’impact, l’effet graphique et sonore n’est pas déclenché.

