http://larmesdusoleil.superforum.fr/f34-rift
Renseignements d'usage :
Nom : 
Race : 
Classe : 
Spécialisation : 
Ancien mmo/ancienne guilde : 

Renseignements personnels :
Surnom : 

Êtes-vous membre d'une faction ?

Aimez-vous les Tanks en tutu ? 

Aimez-vous les bureaux ? 

Que pensez-vous des couettes ? 

Un nain est-il sexy ou plein de bière ?

Quel type de joueur êtes-vous ?

Écrivez 3 adjectifs vous définissant : 

Aimez-vous les activités de groupe ?

Que buvez-vous dans la journée ? 

Qu'est-ce qui vous attire le plus dans la guilde ?

Pourquoi la guilde serait ravie de me recruter ? 

Etes vous pve, rp ou pvp ? Les 3? Aucun?

Comment ai-je entendu parler des larmes ?


Lu et approuvé.

JCJ (faveurs only) : Equipement bleu
Rank 12 PVP Gear: Argent Glade (Silverwood)
Rank 18 PVP Gear: Gloamwood Pines (Gloamwood)
Rank 24 PVP Gear: River Wash (Scarlet Gorge) (porticulum town)
Rank 30 PVP Gear: Khaine's Command (Scarwood Reach)
Rank 36 PVP Gear: Three Springs / Lantern Hook (Moonshade Highlands / Droughlands)
Rank 42 PVP Gear: Le choeur des labeurs (Pic du Pin de Fer) + idem à Retour de Zareth (Mornelande)
Rank 48 PVP Gear: Le choeur des labeurs (Pic du Pin de Fer) + idem à Retour de Zareth (Mornelande)

JCJ (faveurs ou faveurs+factions) : Equipement bleu
Sanctum derrière le craft
Equipement levels, 25,35,45,50
Au level 50 la faction de port Scion ou un rang >1 permettent d'acheter du violet avec les faveurs 

Planaires Rares : Equipement violet ou bleu
Clairière d'argent (Bois d'Argent) près du pont au sud du tp
Dans les bois du crépuscule, ils sont sur la place.
Dans les gorges, ils sont près de la maison
Level 35-37: Trois sources (Hautes Terres d'Ombrelune)
Level 35-37: à l'entrée sud du saillant de lanterne (plaines arides)
Level 44-45: Descente du Garde (Mornelande)
Level 44-45: Rivage de Fortune (Sable Chatoyant)

Il y a aussi les marchandes des factions montées par quête: Equipement violet ou bleu
Level 38-40 : Emprise du récupérateur (haute terre d'Ombrelune) Faction Ordre Runique
Level 50: Retour de Zareth (Mornelande) Faction Ordre de Mathos

Les marchands de missions de chasse : Equipement bleu
Plaines arides au "camp des chasseurs", il y a un pnj, "Grand Tom"(un nain bien sûr), qui propose du stuff bleu contre des trophées de chasse, récompenses glanée en effectuant les missions de chasse (pour l'instant j'en ai vu au Bois meurtris et aux plaines arides).Si celle des Bois est particulièrement chiante, il semble assez aisé de boucler quelques-unes d'entre elles au camp des chasseur, d'autant qu'il y a une "quotidienne".(pas de lvl mini pour acquérir le stuff, mais je dirais lvl40)

Les marchands de factions failles sont dans Sanctum dans la salle juste en-dessous du Collectionneur d'artefact, le meilleur ami de Clafoutis ;p

(merci de signaler ceux que vous voyez^^)

Installation de Rift : http://update2.triongames.com/patcher/public/Rift_LIVE_Patcher_setup.exe
Site officiel : http://www.riftgame.com/fr/
Forum officiel (FR) : http://forums.riftgame.fr/

Wiki (UK) : http://rift.ign.com/wiki/Rift_Wiki

Choix des âmes : http://www.maximelene.fr/rift/arbres_ames
Descriptif des Classes : http://www.riftgame.com/fr/classes/index.php
Descriptif des Races : http://rift.univers-virtuels.net/article/2666/Competences-de-races.html
Simulateur de talent/classes : http://rift.zam.com/en/stc.html
Autre simulateur qui marche au boulot : http://seelenplaner.telara.net/
Guide caractéristiques, aide a bien s'équiper : http://www.rift-france.net/index.php?page=rift_mecanisme_personnages
Guilde, rangs et avantages : http://rift.ign.com/wiki/Guild_Guide
Guide de builds (UK) : http://www.riftplanesoftelaraguide.net/

Marchands d'équipements Violets et Bleus : http://larmesdusoleil.superforum.fr/t3973-guide-marchands-jcj-et-planerite

Map donjons + Location trésors/énigmes : http://larmesdusoleil.superforum.fr/t3916-carte-rift-zones-par-level-uk
Enigmes et solutions : http://www.kfguides.com/rift/puzzlesguide.php#4
Donjons : http://www.riftgame.com/fr/world/instances/index.php

Guide des professions et crafts : (FR) http://rift.mondespersistants.com/l-artisanat:34/
(FR) http://fr.telarapedia.com/wiki/Artisanat

Les titres de notoriété :
http://rift.zam.com/wiki/Title_%28Rift%29
http://guilde-archetype.fr/differents-titres-disponibles/

Signature de forum : 
http://www.guildlaunch.com/features/rift/sigs/
http://www.enjin.com/rift-signature-generator]
http://www.digioso.org/cgi-bin/siggen.pl
+ Ukronia sait faire les spéciales Larmes du Soleil [image: image1.png]




Zam (uk) : http://rift.zam.com/

Parser : http://advancedcombattracker.com/includes/page-download.php?id=39

Les macros : 
http://rift.mondespersistants.com/les-macros:article-288/
http://www.progamercity.net/rift/1195-guide-rift-macros-collection.html

_________________

Les caractéristiques :
Caractéristiques primaires : 
Force : détermine les chances de blocage, de parade et la puissance d'attaque (voir les vocations guerrier et voleur pour leur calcul).
Dextérité : détermine les chances d'esquive, de critique physique (corps à corps ou arcs) et la puissance d'attaque.
Intelligence : détermine les chances de critique de sort et la puissance des sorts.
Sagesse : détermine la régénération de mana et la puissance des sorts.
Endurance : détermine les points de vie.

Caractéristiques secondaires : (mode de calcul analysé au level 42. Ces données sont succeptibles de changer !)
Puissance d'attaque : augmente les dégâts des attaques des guerriers et des voleurs (calcul différent pour chaque vocation). A noter qu'elle ne s'applique pas aux attaques automatiques.
Puissance de sorts : augmente les dégâts des attaques magiques des mages et des clercs. Augmente également la puissance des soins.
Parade : permet d'éviter 100% des dégâts d'une attaque. Le score de parade est exprimé en points, chaque point étant égal à 0,02% de chances de parer. Chaque point de force donne 1 point de parade en plus.
Esquive : permet d'évier 100% des dégâts d'une attaque. Le score d'esquive est exprimé en points, et doit être converti en % de chances (règles de calcul viendront). La dextérité modifie les chances d'esquive.
Blocage : Nécessite un bouclier. Le blocage est exprimé en points, et donne lieu à deux valeurs : les chances de blocage, et la réduction des dégâts (en pourcentage) des attaques bloquées. Chaque point de blocage donne 0,06% de chances de blocage. Chaque point de force donne 1 point de blocage.
Critique physique : Chances de réaliser un coup critique avec une attaque physique. Modifié par la dextérité. A la base un coup critique augmente de 50% les dégâts de l'attaque originale.
Critique de sorts : Chances de réaliser un coup critique avec des attaques magiques. A la base un coup critique augmente de 50% les dégâts de l'attaque originale.
Armure : Score en valeur brute qui se converti en pourcentage de dégâts physiques réduits

Caractéristiques avancées : 
Valeur : Caractéristique PVP uniquement, permet de réduire les dégâts provenant d'autres joueurs.
Toucher : augmente ses chances de toucher pour les attaques physiques contre les ennemis PVE uniquement.
Focus : augmente ses chances de toucher pour les attaques magiques contre les ennemis PVE uniquement.
Résistance : diminue les chances d'être atteint par un coup critique et réduit les dégâts des coups critiques infligés par des ennemis PVE uniquement.

Petits guides des vocations :
- Le guerrier : 
Les guerriers utilisent la puissance pour lancer leurs capacités. Tous les guerriers ont 100 points de puissance, qui régénère extrêmement vite en permanence (plus certaines capacités qui permettent d'en récupérer plus vite). Certaines attaques génèrent des points d'action, et le personnage peut en cumuler jusqu'à 3. Ces points d'actions sont liés au guerrier et non à sa cible (il conserve ses points d'action même quand il change de cible, voir après un combat). Un certain nombre d'attaques consomment ces points d'action et ont un effet plus ou moins puissant en fonction du nombre de points d'actions possédés au moment d'utilisation de la compétence.
Les guerriers calculent leur puissance d'attaque avec 75% de leur force et 25% de leur dextérité.

Paladin : Tank, spécialiste du bouclier + quelques heals réactifs. Peut lancer des résurrections hors combat au niveau 14
Saccageur : Tank, spécialiste des DoTs, des sorts de zone et quelques drains de vie
Maitre de guerre : Tank, spécialiste des buffs de groupe + effets de zone.
Chevalier du néant : Tank, spécialiste antimagie + burst
Champion : DPS, spécialiste de l'arme à deux mains et dégâts de zone
Parangon : DPS, spécialisé ambidextrie et dégâts soutenus
Dompteur : DPS, classe à pet, quelques buffs de groupe
Saigneur des failles : DPS, spécialisé dégâts élémentaires et à distance



- Le voleur :
Les voleurs utilisent l'énergie pour lancer leurs capacités. Tous les voleurs ont 100 d'énergie (le Danselame peut en avoir jusqu'à 120), elle régénère très vite comme la puissance du guerrier en permanence (avec aussi des capacités de regain d'énergie). La plupart des attaques génèrent des points de combo sur la cible, le personnage peut en cumuler jusqu'au 5. Contrairement au guerrier, ces points de combos sont liés à la cible des attaques et sont perdues dès qu'on génère un point de combo sur une autre cible. Chaque âme possède un certain nombre de "finishers" (coups finaux) qui auront un effet plus ou moins puissant suivant le nombre de points de combos.
Les voleurs calculent leur puissance d'attaque avec 75% de leur dextérité et 25% de leur force.

Rodeur : spécialiste distance et pet
Tireur d'élite : spécialiste distance, en statique ou en kitting.
Saboteur : spécialiste distance (moyenne portée) et aoe
Barde : spécialiste buff et assist heal (possibilité de burst dps et heal sur une courte durée)
Assassin : fufu burst dps cac
Lame noire : fufu burst dps cac + un peu de dégats à distance
Danselame : dégâts soutenus cac
Traqueur des failles : tank + Téléportation



- Le Mage :
Le mage utilise de la mana pour lancer ses capacités. Une grande partie de ses sorts génèrent de la charge, qui pourra ensuite être utilisée pour certaines capacités (régénération de vie, de mana, certains sorts puissants etc ...).
Les mages calculent leur puissance de sort avec 75% d'intelligence et 25% de sagesse.

Archonte : Débuffs et buffs de groupe
Nécromancien : Pet, dots, dégâts directs et un peu de heals.
Chloromancien : heals en tapant le mob (et quelques heals directs). Peut lancer des résurrections hors combat au level 20
Dominateur : CC, CC et encore du CC
Pyromancien : DPS, DPS, DPS feu
Tempestaire : DPS single et zone, basé sur des combos air/glace
Elementaliste : dps + pet
Anathema : drains de vie, dps, dots



- Le Clerc : 
Le clerc utilise du mana comme le mage pour lancer ses sorts. A part certaines âmes particulières, il ne possède pas de mécanique spéciale comme les trois autres vocations.

Protecteur : heal spécialiste hots
Purificateur : heal spécialiste boucliers
Sentinelle : heal spécialiste heal de groupe
Inquisiteur : nuke mono cible
Cabaliste : nukes spé zone
Justicier : âme tank du clerc
Shaman : DPS cac
Druide : Dps cac + pet (qui heal et dps distance).

Evidemment ce n'est pas de moi, le lien du forum : http://www.rift-france.net/index.php?page=rift_mecanisme_personnages
Carte monde
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