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[ZFGZ] Le PvE optimisé en guilde

Quelles runes utiliser ?

Bien évidemment la rune de l’érudit sauf exceptions suivantes :

Le guerrier PS utilisera des runes de force.

L’élémentaliste s/d peut en utiliser également, c’est un bon choix.

Gardien et mesmer peuvent utiliser, au choix, la rune de l’érudit ou la rune du rôdeur

(avec mini-pet actif pour le glitch 7% dps, mais qui sera sans doute corrigé bientôt).

Dans tous les cas autant prendre la rune d’érudit directement, surtout au vu de la

différence de prix… Et oui, le rôdeur peut évidemment prendre une rune de rôdeur…

lui ne sera pas nerfé.

Pourquoi 25 stacks de might ?

Les groupes qui ne jouent pas de façon optimisée ne se rendent pas compte de l’intérêt

d’avoir 25 stacks de might + fureur permanente. 25 stacks de might c’est, après la MAJ

du 27 janvier, 30x25 soit 750 de puissance supplémentaire. En couplant ça au

« empowered allies » du war PS, on arrive à 900 de puissance bonus pour tout le

groupe ce qui fait qu’un perso full might fait quasiment un tiers de dégâts en plus

qu’un perso qui n’en a pas : c’est un gain de dps considérable.

Et en-dehors de Pouvoir, comment faire plus de dégâts ?

La vulnérabilité fait partie intégrante des runs optimisés. Maintenir un boss à 25 stacks

de vulné, c’est tout simplement 25% de dégâts en plus pour tout le groupe et cela

apparaît donc comme tout bonnement indispensable. Pour cela, la plupart des classes

jouent des traits et privilégient des compétences affectant directement le nombre de

stacks de vulnérabilité qu’elles peuvent mettre.

Pourquoi certaines classes se jouent-elles en assassin et non en zerk ?

Cette modification de stuff concerne principalement les gardiens et mesmers, qui n’ont

pas de compétence pour booster leur précision mais qui en nécessitent un maximum

car l’efficacité de leurs renvois de projectiles est directement liée à celle-ci. Des

explications sont données dans les paragraphes dédiés à ces classes. Chaque membre

du groupe doit pouvoir atteindre les 100% de chances de crit, c’est indispensable. Pour

atteindre ce chiffre on compte également la fureur (+20% crit), la bannière de

discipline (+8,5%) et des consommables (nourriture) qui boostent aussi un peu la

précision.

La défiance

Quelque chose de trop souvent négligé dans les runs non optimisés. C’est, avec la

manie de stacker totalement inutile la majorité du temps, ce qui différencie

principalement un run zerk lambda d’un run vraiment optimisé.



Cette partie est directement liée à la sous-partie « arc de glace » dans

« l’élémentaliste » pour des raisons évidentes : la congélation d’un boss pendant 5

secondes entières est le meilleur contrôle des foules disponible dans le jeu, rendant

l’ennemi totalement inefficace pendant une longue période et permettant donc de

bourriner proprement sans avoir à anticiper des attaques et à les éviter (car une

esquive, c’est une perte de dps également, un court laps de temps durant lequel vous

ne faites strictement aucun dégât).

Les armes conjurées

Des explications sont données dans la partie « l’élémentaliste » pour utiliser l’arc de

glace, le marteau foudroyant et, dans une moindre mesure, l’espadon de feu. Le

bouclier ne sert pas en instance et n’est efficace que contre la guivre de la jungle

évoluée. La hache de lave devrait juste ne pas exister.

Stacker ou ne pas stacker ?

Maintenant que l’espadon de feu overcheaté nous a quitté, il y a très peu de cas où il

est conseillé de stacker en instance, si ce n’est lors du pull de grands groupes de mobs

(par exemple le rush au début de creuset). Il est souvent bien plus efficace de rusher le

boss, d’y placer un fire field et de bourriner proprement : GW2 est conçu ainsi. Donc,

pas besoin de stacks inutiles contre un mur, les cas où cela apporte vraiment quelque

chose relèvent maintenant de l’exceptionnel. Et ça fait perdre du temps et du dps,

puisque cela induit un stack might dans le vide qui n’inflige pas le moindre dégât au

boss. Comme dit plus haut, il y a toujours l’argument du « contre des groupes de mobs

ça reste la meilleure solution ». C’est certes vrai, mais dans un run optimisé on affronte

très rarement des trash mobs, puisqu’on skip la grande majorité d’entre eux, soit en

runnant à travers soit en les traversant en furtivité.

Différences entre fractales et donjons

Certaines classes comme le voleur doivent adapter leurs traits en fonction de

l’instance, pour la simple et bonne raison que les fractales haut level et les donjons

possèdent une différence fondamentale : la durée des combats. Des boss comme

l’Archidevin, Mai Trin ou le Chamane de feu par exemple dépassent très largement la

trentaine de secondes habituellement nécessaire à down des boss de donjon. Et,

forcément, quand un fight dure plus longtemps, il faut s’adapter. Prenons l’exemple

de l’élé, incontournable pour le stack might en donjon. En fractale 50, le bilan est un

peu plus mitigé car s’il reste une source de dps indispensable un guerrier PS sera plus

efficace pour garantir 20+ de might à tout le groupe sur une longue durée. De par leur

nature aléatoire, les fractales exigent aussi plus de préparation au niveau de la

nourriture à utiliser. La formation idéale en fractale consiste en 1 guerrier PS, 1 gardien,

1 élé staff, 1 été s/d ou s/f et 1 voleur. Le voleur permet de faciliter/raccourcir

considérablement le combat contre Mai Trin, contre l’abîme de Jade (glitch) et de

façon plus générale de skip une grande partie de plusieurs fractales (comme draguerre

et harpies).



Consommables à prévoir

Il n’est pas indispensable d’avoir un cachet « dégats +10 vs X mobs » pour chaque

donjon, c’est toutefois le minimum d’en avoir un pour Arah, (cachet contre les mortsvivants donc). Par contre, avoir deux armes élevées avec, pour l’une, un cachet « dégâts

de nuit +10% » et pour l’autre un classique fermeté, c’est pratiquement indispensable,

la moitié des donjons et fractales se déroulant de nuit (rappel : Arah c’est bien un

donjon… de jour.) : http://wiki.guildwars2.com/wiki/Dungeon (partie « List of

Dungeons »)

Au niveau des consommables maintenant, on va éviter les pierres à affûter qui ne sont

(en instance) utiles que contre les humanoïdes (fractale ascalonienne, Moussu), et on

retiendra au strict minimum :

Arah, Creuset : potion de massacre de morts-vivants.

Mai Trin, fractale Etherlame, fractale Fusion, fractale Berserker/Tempête : potion de

massacre des armées de Scarlet

Fractale grawl, fractale de glace : potion de massacre d’élémentaires.

Caudecus, fractale du colosse : potion de massacre de hors-la-loi.

Etreinte P3, fractale draguerre : potion de massacre de draguerres.

Les consommables suivants restent bien sûr utiles dans les instances dédiées mais

restent à caractère optionnel :

Etreinte P1 : potion de massacre de l’enqueste.

Tonnelle, Carnasse : potion de massacre de la cour des cauchemars.

Pour la bouffe, pas cher et qui dure longtemps, le bon vieux steak de minotaure avec

+60 précision et +50 férocité (surtout pour les classes reflects). C’est bien mieux que

rien avoir et partir en mode yolo, et pas onéreux du tout. Sinon Nyarky est blindé et

fournit du +100 puissance +70 précision en masse ! Forcément, votre nourriture va

donc dépendre de vos moyens. Oui, il y a mieux que le fameux steak de minotaure,

mais si vous ne voulez pas vous ruiner en bouffe tout en arrivant avec un petit boost

appréciable et qui dure une heure, c’est une bonne alternative.

Autres consommables utiles :

Pot de poison hylek, pour courir vite notamment pour les mesmer qui peuvent pas

perma la vitesse et sont une classe assez lente.

http://wiki.guildwars2.com/wiki/Pot_of_Hylek_Poison

Plumes de harpie, très pratiques pour runner, 3 sec de fufu, reload 6 secondes.

http://wiki.guildwars2.com/wiki/Harpy_Feathers_(consumable)

Kit d’assassin de la légion des cendres pour 10 sec de fufu immobile (ex. cita c1 pendant

les acolytes).

http://wiki.guildwars2.com/wiki/Ash_Legion_Spy_Kit

Eventuellement, pierres lv22 (que celles-ci), pour mettre le boss de Creuset C1 tout le

temps par terre.

http://wiki.guildwars2.com/wiki/Rock_(level_22)



GUERRIER



Le guerrier est souvent considéré à tort comme étant un monstre sacré du dps, tant et

si bien qu’en mettre 2 ou 3 par groupe permettrait de rouler sur tout ce qui bouge bien

plus rapidement qu’avec d’autres classes. La réalité est bien différente, et le guerrier est

en fait à considérer comme un boost considérable du dps du groupe plus que comme

une machine à dps lui-même. Nous allons privilégier l’utilisation d’un seul guerrier

dans nos groupes, qui apportera de nombreux buffs à lui seul et réduira la nécessité

d’en prendre un deuxième, afin de lui préférer un second élémentaliste.

Pour cela, il faut bien comprendre dans quelle optique ce guerrier « meta » va être

joué. Apportant un gros boost au groupe, notamment en termes de puissance, de

précision et de férocité, il a également pour rôle d’apporter un bon paquet de might,

qu’il partage évidemment avec ses alliés. Le build utilisé est le guerrier régulièrement

appelé « PS » pour Phalanx Strength, le XIII de tactique autour duquel son build

tournera. Les trois traits utilisés en tactique sont d’ailleurs tous extrêmement

importants, car en-dehors de celui-ci il s’agit de pouvoir perma les bannières et

d’utiliser « renforcer les alliés » pour augmenter la puissance totale du groupe. Par



rapport à un guerrier classique en 6/5/0/0/3, celui-ci perd environ 30% de son dps, ce

qui est loin d’être négligeable. Cependant, avec des runes de force, il permet au groupe

de se maintenir à 25 stacks de might sans difficulté (alors que l’élé LH peut en

rencontrer en fractale haut level par exemple) et apporte comme nous l’avons vu divers

boosts qui compensent très largement la perte de dps personnelle par un buff

significatif du dps du groupe entier.

Le guerrier PS se joue en 0/5/0/6/3. N’ayant pas ses points en Force, il peut utiliser

son burst sans perte de dps. L’utiliser en espadon permet d’être en permanence sous

fureur, ce qui est un plus appréciable mais pas indispensable car l’élé donne une fureur

permanente dans tous les cas. Utiliser le burst à la hache est plus rentable en dps car

l’éviscération, si elle ne touche qu’un seul ennemi, fait particulièrement mal. L’utiliser

(le F1) en switch épée/cor peut se montrer utile dans de rares circonstances car cela fait

une immo supplémentaire qui se marie bien avec le lancer de bolas (ex. fractale grawl,

boss tar dans Arah p1, etc.). Pour autant, on lui préfèrera le placage de l’arc long (skill

5, qui est également efficace dans ces cas. Pour les armes, il faut se rappeler que le

guerrier est une classe qui doit switch très régulièrement. S’il garde toujours un

espadon, il va souvent devoir osciller entre hache/masse et épée/cor. Le hache/masse

sert évidemment pour le combat, l’épée/cor pour le run. Dans les skills notables à ce

propos, on retiendra notamment le 4 du cor pour une rapidité de groupe, et le 5 du cor

est qui est un blast (à mettre dans un écran de fumée du voleur par exemple pour

augmenter la durée de la furtivité, ou un fire field d’élé pour stack might). Le 5 du cor

permet également de donner vigueur au groupe et d’infliger faiblesses aux ennemis, ce

qui en fait un skill particulièrement efficace dans de nombreuses circonstances.

Attention cependant à ne pas l’utiliser pendant un run lorsque vous êtes trop près

d’ennemis, il vous rendra « révélé » si vous êtes en fufu et vous passera en combat. En

élite, le guerrier prend généralement l’étendard, lui donnant la possibilité de rez des

gens rapidement et sans prise de risques (ex. chamane grawl légendaire ou mai trin en

fractale). A noter que tout le temps qu’il est actif, l’étendard confère fureur à tous ceux

dans sa portée. Joué en build PS avec un fast reload des bannières, l’étendard est un

incontournable. Hors fractale HL, le signe de rage est la meilleure alternative.



ELEMENTALISTE

Dans un groupe orienté sur le dps, il est préférable de jouer avec deux élémentalistes.

Si le fait d’avoir deux classes dans un groupe est souvent inutile car les deux se

« marchent dessus », ce n’est pas le cas ici. Un des élés joue au bâton, l’autre au sceptre

avec au choix en arme secondaire dague ou focus. Pour avoir du renvoi de projectiles,

le focus est logiquement à privilégier, mais ce n’est pas à l’élé de s’occuper de cela. De

façon générale et pour avoir un fire field bien plus large idéal pour le marteau

foudroyant, privilégions la dague. Concernant l’élite à utiliser depuis le nerf de

l’espadon de feu, la question peut légitimement se poser. Pour autant, l’espadon de feu

reste un choix viable car le run fait partie intégrante des donjons et les 3 et 4 (surtout

le 3) de cette arme conjurée permettent de runner facilement. Lors des rares cas où il

est efficace de stacker, les compétences 3 et 5 de l’espadon de feu restent encore viables

mais ne sauraient remplacer l’utilisation d’autres armes conjurées désormais bien plus



performantes. Dans certains cas on utilisera cependant l’élémentaire de terre pour

absorber les projectiles lorsque les reflects ordinaires (mur/feedback) ne fonctionnent

pas, par exemple pour le Gros Tom en Fractale. Dans tous les cas, l’élé joue avec l’arc

de glace équipé, cette compétence ne doit jamais être retirée d’un build. L’arc de glace

ne tient pas bien longtemps en main : oublions immédiatement les skills 1 et 2 qui sont

inefficaces. Le 4 de cette arme conjurée est très performant sur les structures et les

boss suffisamment gros pour posséder plusieurs hitbox et se prendre donc des ticks

multiples (par exemple ça marche beaucoup mieux sur le Lupi que sur Tazza), c’est

d’ailleurs principalement pour cela qu’on l’utilise. La deuxième raison est la

congélation qui permet de rendre un boss inefficace pendant cinq longues secondes, ce

qui en fait dans un sens le cc le plus puissant du jeu. L’idée est de geler le boss

immédiatement au début du fight pour bien l’arroser puis lui faire perdre ses stacks de

défiance le plus rapidement possible afin que celui qui ramasse l’arc de glace à terre le

gèle une nouvelle fois à son tour pour pouvoir lui faire de gros dégats sans risque à

nouveau. Généralement, le boss meurt après ce nouvel assaut (sauf fractales haut level

et rares exceptions). Il est donc essentiel d’utiliser la congélation intelligemment.

L’élé bâton : inutile de s’étendre ici, ce build ne présente aucune particularité. Il se

joue en 6/6/2/0/0 et représente le plus gros dps du jeu. Ses 2 et 5 en feu couplés au 4

de l’arc de glace lui permettent de faire des dégâts massifs, supérieurs à n’importe

quelle autre classe/build de GW2. Cet ne s’attarde généralement pas sur le stack might

(même si sa fontaine de lave peut servir en dernier recours) et se concentre sur le dps.



L’élé sceptre/dague : cet élé est extrêmement offensif mais aussi quelque peu défensif

quand équipé de son arme conjurée. Possédant un dps relativement faible (hors armes

conjurées), il utilise obligatoirement et invariablement le marteau foudroyant qui

booste ses capacités. Il se joue en 6/4/2/2/0. Il est essentiel d’avoir le trait donnant 25

utilisations d’armes conjurées au lieu de 15. Pour gagner un temps considérable, il est

préférable de ne pas faire le stack might avant d’engager le combat, mais une fois le

fight démarré. La dent de dragon est posée sur l’ennemi ou le groupe d’ennemis, suivie

d’un cercle de feu/phénix et le marteau est posé très rapidement après. Cet

élémentaliste se sert de l’auto-attaque du marteau, complètement pétée, pour booster

son dps de façon significative tout en stackant la might à chaque rotation et en

aveuglant les ennemis, ce qui est très efficace dans les fractales de haut niveau ou dans

des donjons comme Caudecus ou Tonnelle. Cet élémentaliste n’est pas facile à jouer

car il reste une classe fragile restant exclusivement en mêlée pour augmenter son

efficacité. Basant l’essentiel de son dps et de son stack might sur le marteau foudroyant

(LH), il est préférable de ne pas lui pendre son marteau lorsqu’il le pose à terre,

d’autant plus si vous êtes guerrier, voleur, ou toute autre classe possédant déjà un dps

de base tout à fait suffisant, car il s’en servira pour enchaîner directement un deuxième

fight.



GARDIEN



S’il n’a jamais été healer, le gardien peut tout de même être considéré comme un

« moine prot » de GW1, en ce sens qu’il confère des buffs permettant d’anticiper des

dégâts, de les réduire, d’en renvoyer, tout en permettant au groupe de ne pas être

bump ni interrompu, et d’enlever ses altérations. Pour toutes ces raisons, le guard n’est

pas une classe évidente à jouer car la survie d’une team full zerk repose autant sur la

rapidité à tuer des mobs et la faculté des joueurs d’esquiver certaines attaques que sur

la compétence du guard à bien placer ses stabs, renvois de projectiles et égides. Parmi

les compétences de gardien, on retiendra donc les deux stabilités (tenez-bon qui

s’active sans temps de cast et confère une stab en mouvement, et le sol consacré qui est

une stab de type AoE en plus d’être un fire field long et large), l’indispensable mur de

renvoi et le bouclier de merde en second renvoi de projectiles (qui peut toujours être

efficace mais ne s’active pas toujours quand ni où on le souhaiterait), et le repliez-vous

qui confère non seulement de la rapidité mais surtout une égide (ce skill a en plus été

boost récemment). Ne pas oublier, quand c’est nécessaire, de prendre des anti-alté

(mid-boss étreinte P3, tonnelle, etc.). Veiller à utiliser les vertus avec parcimonie (sauf

la première qui se cast systématiquement en début de fight, donne 3 stacks de might et

confère une brûlure assez puissante à tout le groupe).
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