
소환사의주공격기술

a. 도트
바이오/미아즈마 계열 마법의 지속 피해를 끊김 없이 유지

b. 에테르순환기술
생명력 흡수/흡입 기술을 통해 획득하는 ‘에테르 순환’을 남김 없이 사용

c. 소환수
카벙클/에기와 함께 싸운다.
에기 공습 및 점화를 통해 소환수가 기술을 전개하도록 명령

에테르 서약을 통해 피해량 증가 버프를 부여

d. 빙의와데미-야만신소환
바하무트 빙의를 통해 마법을 캐스팅 없이 전개

빙의를 거듭하여 데미바하무트/데미피닉스를 소환,함께 싸운다

e. 루인술사
위 상황이 아닐 때 루인 계열 마법을 쓴다. (소환사의 평타와 같다)



용어설명

1. 글쿨기
글로벌 쿨다운(Global CoolDown,줄여서 GCD)기술의 줄임말.
이 글에서는 시전(캐스팅)시간과 재사용 시간이 같은 마법 공격을 뜻함.

2. 논글쿨기
논 글로벌 쿨다운(Off Global CoolDown,줄여서 oGCD)기술의 줄임말.
이 글에서는 즉시 발동(즉발)/독자적인 재사용 시간을 지닌 기술을 뜻함.

3. 도트기
도트(Damage over Time,줄여서 DoT)기술의 줄임말.
이 글에서는 지속 피해를 주는 마법 공격을 뜻함.

4. 스택
에테르순환,에기공습,루인쟈 등 ‘누적’되는 자원을 지칭할 때 씀
ex)에테르순환 1스택을 소모 /루인쟈 최대 4스택 누적 등



스킬설명

‘도트기’와 ‘리필’에관하여
소환사의 주 공격 방법이 소환수와 관련되었을 것이라는 믿음과 달리

소환사는 도트술사에 가깝다.
이 괴리가 이 직업의 혼란의 근저라고 생각한다...

1. 미아즈마(글쿨기)

66레벨이 되면 [미아즈마]가 [미아즈가]로 변화한다.
30초동안 유지된다.

2. 바이오(즉발글쿨기)

[바이오]는 26레벨에 [바이오라], 66레벨에 [바이오가]로 변화한다.
30초동안 유지된다.

이 두 가지 도트기를 끊기지 않게 유지하는 것이 중요하다.
끊길 때쯤 새로 도트를 부여하는 것을 ‘리필’이라고 한다. (도트를 바른다고도 한다)
도트 리필에는 두 가지 방법이 있다.

3. 트라이디재스터(논글쿨기.이하 [트디])리필

56레벨에 습득하는 스킬로, [미아즈가]와 [바이오라/가]를 동시에 리필해준다.
또한 이 공격을 받은 대상에 대해 루인/발산의 위력을 30초 동안 증가시켜주었…
으나 5.1이후에 이 효과는 삭제되게 된다.
대신, 5.1패치 이후, 300의 위력을 지니게 된다.
도트기가 다 되어갈 때쯤 이것으로 리필을 하는 것이 보통이다.



[바하무트 빙의]/[피닉스 빙의]때마다 쿨타임이 초기화되므로 이 점을 전략적으로 활용하게
된다. (자세한 내용은 후술)

4. 수동리필
[트디]를 사용할 수 없는데 도트가 다 떨어져가면 수동으로 리필(쌩 캐스팅 /
hard-cast)해야한다.
시전 시간이 2.5초 정도이므로 도트가 3초 남았을 때쯤부터 [미아즈마/가]>[바이오/라/가]
순으로 리필한다.

[바이오]가 마지막 순서인 것은 [바이오]가 즉발기이기 때문이다.
[바이오]등의 즉발 글쿨기를 시전한 뒤 글쿨이 도는 동안 논글쿨기를 알뜰살뜰 써먹는 것이
소환사의 기본이라고 할 수 있다. (자세한 내용은 후술)

5. 전염(논글쿨기)

대상에게 발려 있는 2종 도트를 주위 적에게 퍼뜨리는 기술이다.
대상에게 도트가 없으면 말짱 꽝이다

[트디]사용 시 발생하는 루인 계열 취약 효과도 함께 퍼뜨...렸지만 5.1에 삭제된다.
대신, 5.1패치 이후, 78레벨 이상에서 전염 사용 시 무조건 지속시간이 최대화되어
확산된다.
다시 말해,대상에게 2종 도트가 각 5초씩 남았다고 해도,주위 적에게는 30초씩으로 묻게
되는 것이다.



‘에테르순환’기술에관하여

1. 생명력흡수(논글쿨기)

에테르 순환 2스택을 얻는다.
단일 대상(보스 등)을 상대로 쓴다.

2. 생명력흡입(논글쿨기)

에테르 순환 2스택을 얻는다.
범위 공격으로,적 3개체 이상일 때 쓰면 생명력 흡수보다 이득.

에테르 순환 자원을 얻으면 2스택 버프 아이콘과 함께 직업 HUD의 마름모에 불이
들어온다.
소비하면 불이 하나씩 꺼진다.
스택 상태는 버프 아이콘으로도 확인할 수 있다.

3. 미아즈마버스트(논글쿨기)

에테르 순환 스택을 소비하는 주된 방법이다.
적에게 도트 2종이 모두 묻어 있을 때 300의 위력을 가진다.



도트가 1개일 때는 200, 0개일 때는 100이므로,반드시 도트 2종이 발린 상태에서 사용해야
한다.
도트가 적용될 때까지 약간의 시간이 소요되므로, [트라이디재스터]나 [바이오]를 사용한
직후에 [미아즈마 버스트]를 사용할 시,최대위력이 적용되지 않을 수 있다.
대상에게 디버프 아이콘이 생기는 것을 확인하고 기술을 쓰도록 하자.

4. 고통의불길(논글쿨기)

범위 공격으로,적 2개체 이상일 때 쓰면 [미아즈마 버스트]보다 이득…
이었으나 5.1이후엔 위력 약화로 3개체 이상일 때가 더 이득이 된다.

에테르 순환 2스택은 매 30초마다 얻게 되며,이것을 시기 적절하게 소모하는 것이
중요하다.
이 자원과 관련된 획득/소비 기술은 모두 논글쿨기이기 때문에,글쿨 사이에 알뜰살뜰 끼워
써먹는 것이 용이하다. (자세한 내용 후술)



‘소환수’에관하여
이제서야 소환사의 꽃...은 아닌 것 같지만 아무튼 소환수에 대해서 설명하게 되었다.
비술사는 두 마리의 카벙클을 부릴 수 있고,소환사 잡 퀘스트를 통해 세 마리의 에기를 부릴
수 있게 된다.

1. 소환수들
a. 소환 1

이 스킬로 카벙클 에메랄드를 소환할 수 있다.
45레벨 잡 퀘스트를 완료하면 이 스킬로 가루다 에기를 소환할 수 있게 된다.
이들은 원거리 범위 공격형 소환수,쉽게 말해 캐스터형 소환수이다.
쫄페(다수의 졸병급 적들이 나오는 페이즈)나 몰이(인스턴스 던전에서,몇 뭉치의 적들을
몰아서 한꺼번에 잡는 일)때 유용하다.

b. 소환 2

이 스킬로는 카벙클 토파즈를 소환할 수 있다.
35레벨 잡 퀘스트를 완료하면 이 스킬로 타이탄 에기를 소환할 수 있게 된다.
이들은 소환자 보조형 소환수라고 한다.
단일 대상 공격,범위 공격,소환자 보호막 버프 등을 두루 갖추고 있어,
필드에서 혼자 적을 잡을 때,퀘스트를 진행할 때,보스를 상대할 때 유용할 수 있다.

그런데 30레벨에 이프리트 에기를 소환할 수 있기 때문에,
타이탄 에기의 입지는 애매한 상태다.
대지의 갑옷으로 유사 마배리어를 쓰고 집어넣기?...
가루다 에기로 반동 기류를 친 뒤 타이탄 에기의 산 쪼개기를 넣기?...
이런 번거로운 일을 누가 해…참나…암튼 별로 쓸 일이 없다.

c. 소환 3

이 스킬로 이프리트 에기를 소환할 수 있다.



이프리트 에기는 근거리 단일 공격형 소환수,쉽게 말해 근딜(근거리 물리 딜러)형
소환수이다.
단일 보스 등을 상대할 때 이 에기를 사용한다.

2. 에기공습 1&2(즉발글쿨기(5.1))

소환수가 없을 때는 이런 아이콘이지만,소환수를 꺼내면 각 소환수에 맞게 아이콘이
변화한다.둘을 묶어서 사용하곤 하기 때문에 함께 기술한다.

각각 최대 2스택 누적된다.최대한 소모해서,계속해서 쿨이 돌고 있는 상태를 유지하는
것이 좋다. (2스택에서 머물러 있으면 좋지 않다)

이 스킬을 사용할 때마다 [루인라]가 [루인쟈]로 변화하며,이 [루인쟈]는 최대 4스택
누적된다.
[에기 공습]을 사용해 [루인쟈]스택을 쌓아 모아두고,그것을 불가피한 무빙 시나
[데미바하무트 소환]시에 사용하는 것이 기본적인 운용법이다.

소환수 별 해당하는 공격은 다음과 같다.

a. 카벙클에메랄드 >가루다에기

공습 1
하강기류 /대기 난도질:바람속성 범위 마법공격

공습 2
에메랄드의 반짝임 /반동 기류:바람속성 범위 마법공격 +지속 피해 영역 생성

두 공격 모두 범위 공격이기 때문에 몰이 시에 유용하다.
다만,공습 2는 사용한 후 15초 이후에 사용해야 한다.그동안 지속 피해 영역이 유지되기
때문이다.



b. 카벙클토파즈 >타이탄에기

공습 1
토파즈의 반짝임 /대지의 갑옷:소환자 보호막 버프

공습 2
토파즈의 빛 /산 쪼개기:땅속성 범위 마법공격(소환수 중심)

잘 사용되지 않는다.여러분이 활용법을 개척해나갈 영역이다.

c. 이프리트에기

공습 1 진홍 회오리:불속성 단일 마법공격

공습 2 화염 작열:불속성 범위 마법공격(소환수 중심)

단일 대상일 때 가장 강력한 소환수 기술들이다.

3. 에테르서약&에기의가호(논글쿨)

이 아이콘은 [에테르 서약]이다.당신의 단축바에 올릴 수 있다.
이 스킬이 하는 일은 [에기의 가호]라는 스킬↓을 실행하는 것이다.

왜 이딴 바로가기 아이콘 식의 방식인지 모르겠다.
아무튼 [에기의 가호]는 15초 동안 파티원이 주는 피해량을 5%증가시키는 버프 스킬이다.
주의할 점은,이 스킬은 >소환수를 중심으로<발동된다는 점이다.



에기가 파티원과 외따로 저 멀리 있을 경우 아무도 버프를 받을 수 없다...

이럴 때는 에기를 추종 하게 하여 자신 곁으로 데려오거나,

특정 위치로 이동 시킨 뒤 스킬을 시전하기 바란다.
또한,이 스킬을 사용한 직후 바하무트를 소환하면,스킬을 쓰다 말고 에기가 증발하기
때문에 버프가 적용되지 않는다.
반드시 버프가 적용된 것을 보고 바하무트를 꺼내도록 하자.

4. 점화(논글쿨)

소환수가 없을 때는 이런 아이콘이지만,소환수를 꺼내면 각 소환수에 맞게 아이콘이
변화한다.

a. 가루다에기

대기 폭발:바람속성 범위 마법공격

b. 타이탄에기

대지의 분노:땅속성 범위 마법공격(소환수 중심)+지속 피해 영역

c. 이프리트에기

지옥의 화염:불속성 전방 부채꼴 범위 마법공격+지속 피해

이 스킬들은 피해량을 늘리기 위해 보통 점화와 묶어 쓴다.



빙의와데미-야만신소환에관하여

바-멘

50레벨까지의 소환사는 쿨 차면 [미아즈마 버스트]나 터뜨리는...역병술사에 지나지
않는다.
그러나 60레벨이 되면 [바하무트 빙의]라는 새로운 공격법이 추가되기 때문에
재미있어진다.
70레벨부터는 데미바하무트와 데미피닉스를 소환할 수 있어서,새로운 재미가 있을 것이다.
아마…

1. 바하무트빙의

[바하무트 빙의]를 시전하면 15초동안 빙의 상태가 된다.
남은 시간은 직업 HUD에서 확인할 수 있다.
이 동안 모든 마법의 시전시간이 2.5초 줄어든다.다시 말해,모든 마법공격이 ‘즉시 발동’
상태가 된다는 것이다.
즉발 뒤 글쿨이 도는 동안 [에테르 순환]또는 [에기 공습]등의 논글쿨기를 소모한다
이것이 빙의 타임에 하는 일이다.

70까지의 소환사는 빙의 15초를 알뜰살뜰 썼지만,
80소환사의 경우 15초보다 일찍 빙의를 끝내야하는 일이 종종 있다. (자세한 내용은 후술)



데스플레어 를 쓰면 바하무트 빙의가 강제로 종료된다.
위력 400의 중요한 범위 공격이므로,쓰기 전에 빙의 시간이 끝나지 않도록 유의한다.

2. 데미바하무트소환

[바하무트 빙의]를 마치면 20초 동안 데미바하무트를 소환할 수 있게 된다.

70까지는 빙의를 2번 마쳐야 데미바하무트를 부를 수 있다.
80소환사의 경우 빙의를 1번 마치면 바로 데미바하무트를 부를 수 있다.
이 때문에, 80소환사의 공격에서 [바하무트 빙의]는 [데미바하무트 소환]을 위한 빠른 밑밥
정도로 작용한다. (자세한 내용은 후술)

a. 비룡파

데미바하무트가 소환되어 있는 동안,소환사가 적에게 공격 마법을 사용하면
데미바하무트는 비룡파를 실행한다.
즉,루인가/루인쟈를 쓸 때마다 150위력이 추가로 들어가는 것이다.



b. 바하무트점화&아크몬

바-멘

바하무트 점화 를 사용하면 데미바하무트가 아크 몬 을 쏜다.
또다른 짱나는 바로가기 식 아이콘이다.

[아크 몬]은 위력 650의 대단히 중요한 범위 마법공격이다.
데미바하무트 소환 시간 동안 총 2번 쓸 수 있다. ([바하무트 점화]의 쿨이 10초이기
때문이다.)
이것을 놓치면 대단한 손해이므로,반드시 [아크 몬]을 2번 모두 쓸 수 있도록 해야한다.

데미바하무트는 매우 굼뜨기 때문에,일전에 입력된 [비룡파]를 쏘다가,또는 소환자를 따라
이동하다가 아크 몬을 쏘지 않고 퇴근하는 경우가 있다.
또,적에게 [바하무트 점화]를 실행했는데,적이 그새 죽는다면 [아크 몬]은 실행되지
않는다(또는 실행된 것으로 처리되나 데미지가 들어가지 않는다)
데미바하무트 소환 시간 동안은 HP가 충분히 남은 적을 타깃으로 삼으며,전략적으로
무빙을 하도록 하자.

3. 데미피닉스소환



72레벨이 되면 [피닉스 빙의]스킬을 습득한다.
데미바하무트 소환 종료 후에 [바하무트 빙의]아이콘이 [피닉스 빙의]아이콘으로 변하게
된다.
80레벨이 되면 피닉스 빙의 효과가 향상되어,이 스킬로 [데미피닉스 소환]까지 가능해진다.

[바하무트 빙의]와 마찬가지로 [피닉스 빙의]상태에서도 마법 시전시간이 2.5초 줄어들어,
모든 마법공격이 즉발 상태가 된다.

그러나 그 외에는 마치 불규칙 동사처럼 [피닉스 빙의]관련 스킬은 지금까지 설명한
방식과는 다른 너무나 독창적이고 개갓은 방식으로 운용된다.

a. 영검의불꽃&연옥의불꽃

피닉스에 빙의하게 되면 [루인가]가 [영검의 불꽃]으로 변화한다.
단일 대상 마법 공격이다.
그리고 10초 동안 [연옥의 불꽃]을 사용할 수 있는 상태가 된다.

한편 [발산]은 [연옥의 불꽃]으로 변화한다.
범위 마법 공격이다.
이것을 사용하기 위해선 [영검의 불꽃]이 선행되어야 한다.

b. 화염

데미피닉스가 소환되어 있는 동안,소환사가 적에게 공격 마법을 사용하면 데미피닉스는
[화염]을 실행한다.
데미바하무트 소환 때와 마찬가지로, [루인가/쟈]를 쓸 때마다 150위력이 추가로 들어가는
것이다.

c. 피닉스점화&계시
한편, [데미피닉스 소환]이 가능해지면, [바하무트 점화]가 [피닉스 점화]로 변화한다.



피닉스 점화 를 사용하면 데미피닉스가 계시 를 쏜다.
이것으로 멍청한 바로가기 식 아이콘이 세 번째다.
[아크 몬]과 동일한 위력 650의 대단히 중요한 범위 마법공격이다.
소환 시간 동안 2번 모두 쓸 수 있도록 하자.

데미바하무트와 마찬가지로 피닉스도 멍청해서 명령을 씹어버리는 경우들이 있다.
주의하도록 하자.

d. 불사조의날개

재생의 야만신답게,데미피닉스는 소환시 주위 파티원의 HP를 20초 동안 지속적으로
회복한다.
회복력은 100으로 메디카라의 지속 회복력과 같다



‘루인’계열마법과기타스킬들
이렇게 많고도 복잡한 소환사의 스킬들을 알아보았다.
하지만 여기서 끝이 아니다.
도트 리필이 끝난 소환사의 평타…루인 계열이 남아 있다.

1. 루인 >루인가(글쿨기)

[루인]은 54레벨부터 [루인가]로 변화한다.
[피닉스 빙의]상태에서는 [영검의 불꽃]으로까지 변화한다.
단일 대상의 기본적인 글쿨기이다.

2. 루인라 >루인쟈(즉발글쿨기)

[루인라]는 즉발 스킬로, [루인]을 사용할 수 없는 상황(무빙 등)이나 급하게 한 방 때려야
하는 상황에서 사용하게 된다.
사용을 줄일 수록 좋다.마나는 [루인]의 2배나 들면서 위력은 약하기 때문이다.

62레벨부터는 [에기 공습 1]을 사용할 때마다 [루인쟈]로 변화해 누적된다.
또, 74레벨부터는 [에기 공습 2]를 사용할 때마다 [루인쟈]가 누적된다.
[루인쟈]는 차곡차곡 모아두었다가 [데미바하무트 소환]때 사용하는 것이 가장 좋다.

3. 발산

[발산]은 범위 마법공격으로,적 4개체 이상부터 [루인가]보다 효율이 좋다.
[피닉스 빙의]상태에서는 [연옥의 불꽃]으로까지 변화한다.
몰이 시의 기본적인 글쿨기이다.



4. 부활

파티원 부활이 가능한 것은 소환사의 장점 중의 하나이다.
힐러 전멸 등 위급한 상황이라면 적극적으로 사용하도록 하자.

5. 역할기술

a. 정신 교란
10초 동안 마법 데미지를 10%감소.광역기 전에 걸면 좋다.

b. 신속한 마법
10초 내의 다음 1번의 마법을 즉시 발동시킨다.
부활이 8초나 걸리기 때문에 신속한 마법>부활 로 많이 묶어 쓴다.

c. 자각몽
마나를 지속 회복한다.
죽었다 일어났을 때,남을 부활시켰을 때,루인라를 남발했을 때
마나가 바닥나지 않도록 써야한다.

d. 견고한 마법
6초 동안 밀쳐내기/끌어당기기를 무효화 한다.
넉백(밀쳐내는 스킬)공격 때 쓰면 밀려나지 않고 계속 캐스팅 할 수 있다 ㅎㅎ
견고짱



딜사이클설명

이 글에서 소개할 딜 사이클은 Elevation Xx가 개발한 6th GCD Summon오프너와 그
로테이션이다.
6번째 글쿨 타임에 데미바하무트를 소환하는 방식으로,딜량은 약간 떨어지지만 좀더
규칙적이고 안정적인 방식이다.

출처: http://www.akhmorning.com/guide/rotation/

소환사의 전체적인 딜 사이클은 2분 주기로,위 이미지와 같다고 볼 수 있다.
이 사이클은

a. 빙의 페이즈
b. 바하무트 페이즈

http://www.akhmorning.com/guide/rotation/


c. 리필 페이즈1
d. 피닉스 페이즈
e. 리필 페이즈2

총 5개 페이즈가 반복된다.

2분 주기로 4번의 도트 리필, 4번의 [생명력 흡수/흡입]과 [에기 공습]이 이루어진다.

한꺼번에 생각하면 복잡하지만,

- 도트 리필

- 나머지(한꺼번에 생각해도 별 상관 없음)
- 자원 획득

- [생명력 흡수] -에테르 스택
- [에기 공습] -루인쟈 스택

- 5단계 페이즈
- 빙의

- 바하

- 리필1
- 피닉

- 리필2

이렇게 생각하면 될 것이다.

걍 딜 사이클을 외우는 방법도 있겠지만

실제 전투는 나무인형 치기와 다르니까…무빙이나 공격 불가 타임들에 응용하기 위해선
뭐가 무엇과 관련되는 스킬로 왜 여기에 쓰는지를 알아두면 좋을 것 같다.



도트리필

〈오프닝〉

트디(1초)

1. 〈빙의 이후〉 (상세한 타이밍 후술할 오프너 참고)

트디(12초)
파티 버프가 묻은 상태의 도트로 덮어씌우기 위함

2. 〈바하무트 페이즈〉

리필 필요 없음

3. 〈리필 페이즈1〉

수동리필(42초)
도트가 다 떨어질 때쯤 수동리필 한다

트디 쿨이 돌아오지만 쓰지 말 것.

4. 〈피닉스 페이즈 직전〉

트디(72초)

도트가 다 떨어질 때쯤 [트디]로 리필한 뒤, [피닉스 빙의] 를 실행한다

〈피닉스 페이즈〉

리필 필요 없음

트디 쿨이 리셋되지만 쓰지 말 것.

5. 〈리필 페이즈2〉

트디(72초)
도트가 다 떨어질 때쯤 (아까 리셋되어 있던) [트디]로 리필한다

6. 〈빙의〉 ...

트디(132초)
도트가 다 떨어질 때쯤 [빙의]쿨이 돌아온다.
[빙의]한 뒤, (빙의로 리셋된) [트디]로 리필한다

이후 반복

그러나 인생이 이렇게 수월하게 굴러가지 않을 때가 많다.
여러가지 이유(중도 사망,기믹 처리,새 몹 등장 등...)로 위와 같이 이상적인 도트 리필이
불가할 때가 많을 것이다.다음 팁을 참고하십시오.



- 빙의해야 함 /트디 O
[트디]후 → [빙의]

- 도트 X /빙의 O /트디 X
[빙의]후 → [트디]

- 도트 X /빙의 X /트디 O
[트디]쓰셈

- 도트 X /빙의 X /트디 X
수동리필

- 도트 X /적이 십 수 초 내로 뒤질 각이다
[루인가]가 더 이득



오프너

약간 아래쪽에 배치된 것이 글쿨기,약간 위쪽에 배치된 것이 논글쿨기이다.

소환사의 기본적인 공격 방식은 다음과 같다

즉발 글쿨기 사용 후 논글쿨기 1-2개씩 사용
이 때문에 다른 직업들의 오프너처럼

이런 이미지를 사용하면 존나게 길고 복잡해 보인다.
솬사 오프너는 홍련 이후 정말 많이 합리적이 되었다.차근차근 따라해보자. (다음 페이지)





오프너에 관한 설명은 이미지 참고.줄글은 나중에 쓰겠음.


