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Kurumy Fairy @Titan 마나DC 공팟 사용 공략 시트 내용
Aog Hitsuji @Titan 1층: MT D3 교대식 주요 기믹만 수록
Very Melon @Titan 2층: 이누마루 타임라인 + 처리법 수록
Gildor Inglorion @Titan 3층: 이누마루 + 영천해피 타임라인 + 처리법 수록

공팟룰 수정 Kurumy Fairy @Titan 4층전반: 이누마루 + 독선YPP 타임라인 + 처리법 수록

문의/제안
디스코드 구름#4308 또는 4층후반: 이딜샤이어 + 3막이누마루 타임라인 + 처리법 수록
open.kakao.com/me/cloudchocobo * 녹옥뇌사는 수정 예정입니다

기본 산개 8방향 산개 기본 대형 MT조/ST조 기본 대형 페어 산개 기본 대형

이미지

설명

전원 산개하여 처리해야 하는 기믹에 사용하는 대형 두 조로 쉐어 등을 처리해야 하는 기믹에 사용하는 대형
보통 쉐어데미지의 경우 힐러 두명을 대상으로 부여됨
(예외: 변옥3층은 탱커 1명, 힐러 1명에게 부여하므로
 다른 4/4쉐어 대형을 사용)

네 조로 쉐어 등을 처리해야 하는 기믹에 사용하는 대형
혹은 짝을 이뤄 처리해야 하는 기믹에 활용하는 고정 짝

사용 예시 - 4층 전반 4페이즈 - 2층 쉐어데미지 처리 - 1층 사슬처리 짝
- 3층 옥염의 불꽃 (보스돌진) 쉐어처리 짝

참고링크→ https://game8.jp/ff14/421207
공팟 매크로 1층 2층 (주사위 마커식) 3층 4층전반 (주의: 녹옥 산개 파티마다 꼭 확인) 4층후반

일어

/p 【基本散開/氷火の侵食】
/p 　　D3　 MT　 D4
/p 　　H1 　 ■ 　 H2
/p 　　D1 　 ST 　D2
/p ※MT/D3が調整役 → 2回目で属性を必ず変更し3回目で調整
/p 　【結呪の魔鎖】　 ｜　　【結呪の魔鎖四連】
/p 　　D3　 　 　D4　｜　　遠18　　　　遠3　　
/p 　　 　 　MT 　 　 ｜　　　 　 　 近3　　　　　
/p 　　 　 H1■H2　　｜　　　 近18■近8　　　
/p 　　　 　 ST　　　 ｜　　　　 　 近13　　　　
/p 　　D1　 　　 D2　｜　　遠13　　　　遠8
/p 結呪調整ペア MTD4 / H2D2 / STD1 / H1D3 マーカー色基準
/p ※紫色：秒数短い順にABCDマーカー
/p ※赤色：秒数短い順に1234マーカー
/p 【時限の魔鎖】対象者は光、他は火

/p 【ショックウェーブ・頭割り】
/p MT H1 D1 D2 (ボス下）
/p ST H2 D3 D4（通路）
/p 【チャネリングフロウ・十字】
/p 　　　TH↓DPS
/p 　DPS　　　　←TH
/p 　TH→　　　　DPS
/p 　　　DPS↑TH
/p 【多重刻印】
/p ←T　頭割り　DPS→
/p 【カンペオスハルマ】
/p ※潰れた場所を12時として
/p 青サイコロ：1・3→ボス対角　2・4→ボス下
/p 紫サイコロ：サイコロの数字と同じ数字マーカー

/p 【4:4分け（雑魚/霊泉）】
/p MT組：MTH1D1D3　ST組：STH2D2D4
/p 【闇の炎設置ペア：X字】
/p 　D3/MT ① D4/ST
/p 　 　 ④　□　②
/p 　D1/H1 ③ D2/H2
/p ※サイコロ数字マーカー、時計回りに炎を倒す
/p 【十字走火】大玉/小玉：基本北西　※北東方面に出た場合北東
/p 【突進：中央散開】北からMT/D3　H1/D1　H2/D2　ST/D4
/p 【突進：左右散開】←TH　DPS→ ※縦の並びは中央散開
/p 【雑魚誘導】MT組：北→西 　ST組：東→南
/p 【雑魚突進】
/p 線2本：繋がってる鳥の時計回り
/p 線1本：繋がってるペアの対角

/p 【魔力錬成：闇】
/p 近接組(MTSTD1D2)：北安置　遠隔組(H1H2D3D4)：南安置
/p 【霊泉フェーズ：ハピおじ】
/p 塔踏みAOEスタート場所：MT組→北/西　ST組→南/東
/p ※時計回り塔踏みとAOEを設置
/p AoEペア：MT/ST → D1/D2 → D3/D4
/p 【辺獄散開】
/p 　　 　　〇H2
/p 　 　 MT 　 ST
/p D3　 　 ボス　 　 H1
/p 〇 　D1 D4 D2　〇
/p 【黒竜巻ノックバック】
/p 　　 　黒竜巻
/p ←近接 　　　 遠隔→

/p ―《基本散開》――――――――――――――――
/p 　D3　MT　D4
/p 　H1　  ◯ 　H2
/p 　D1　 ST 　D2　※十字、斜め時は時計回り
/p ―《デバフ＋線》――――――――――――――――
/p 　YPP式（渡す側は全員重なる。欲しい人が取りに行く）
/p 　TH:北　DPS:南
/p ―《ノックバック＋散開》―――《4:4頭割り》――
/p 　　　　中央
/p 　MT　D1　D2　ST　　　　　　MT,H1 ● ST,H2
/p 　D3　H1　H2　D4　　　　　　D1,D3 　 D2,D4
/p ―《緑玉》―――――――――――――――
/p 　H1　  MT     ST　玉２つをペアで時計回りに処理
/p 　H2　  ●　  D4　（ヒラなら東→東南の順）
/p 　D1　D2  　D3

/p ―《序曲》―――――――――――――
/p 　D3　　　　　D4
/p 　　MT　　　ST
/p 　　　　ボス
/p 　　D1　　　D2
/p 　H1　　　　　H2
/p ―《第二幕》―――――――――――――
/p 　1番目にTダージャは北西、Hダージャは南東で切る
/p 　THファイガは2番目、Dファイガは3番目に切る
/p 　エアロガは北西組、Dファイガは南東組で頭割り参加
/p ―《第三幕》―――――――――――――
/p ↓シェイカ―　|　塔→D3
/p 　　ST　　　 |　　　    H1
/p D1  ●　MT  |　　　 　H2
/p 　　D2　　　|　　　 D4
/p ―《第四幕》―――――――――――――
/p ①ウォタガは塔の対角の１つ時計回り側で切る
/p 　ダージャは自分の塔の時計回り側の塔を踏む
/p ②【南西】から【時計回り】にダージャ処理
/p ―《終幕》―――――――――――――
/p ●ボス基準散開
/p 　D3　D1　　　ST　H2
/p 　　  塔　【ボス】   塔
/p 　D4　D2　　　MT  H1
/p ―《カーテンコール》――――――――――
/p 　Dは11秒で切る
/p 　THは6秒で切る
/p 　（メモ：13/23/33/43）

한글번역

/p 【기본산개 / 빙화의 침식】
/p 　　D3　 MT　 D4
/p 　　H1 　 ■ 　 H2
/p 　　D1 　 ST 　D2
/p ※MT/D3이 조정 → 2번째에 무조건 속성변경 후 3번째 처리
/p 　【결주의 마쇄】　 ｜　　【결주의 마쇄 4연속】
/p 　　D3　 　 　D4　｜　　遠18　　　　遠3　　
/p 　　 　 　MT 　 　 ｜　　　 　 　 近3　　　　　
/p 　　 　 H1■H2　　｜　　　 近18■近8　　　
/p 　　　 　 ST　　　 ｜　　　　 　 近13　　　　
/p 　　D1　 　　 D2　｜　　遠13　　　　遠8
/p 결주조정 페어 MTD4 / H2D2 / STD1 / H1D3 (같은 마커색끼리)
/p ※보라색: 시간 짧은 순서대로 ABCD 징
/p ※빨간색: 시간 짧은 순서대로 1234 징
/p 【시한의 마쇄】 대상은 빛으로, 나머지는 불로

/p 【쇼크웨이브+산개】
/p MT H1 D1 D2 (보스 배밑에)
/p ST H2 D3 D4 (통로에)
/p 【채널링플로우 십자식】
/p 　　　TH↓DPS
/p 　DPS　　　　←TH
/p 　TH→　　　　DPS
/p 　　　DPS↑TH
/p 【이동각인】
/p ←T　쉐어(본진)　DPS→
/p 【컴페오스하르마(주사위)】
/p ※보스가 찍는 장소 12시 기준
/p 파란주사위: 1, 3→보스 맞은편 발판  2, 4→보스쪽 발판
/p 보라주사위: 주사위와 같은 숫자 징에

/p 【4:4조 (쫄페/영천)】
/p MT조：MTH1D1D3　ST조：STH2D2D4
/p 【어둠의 불 설치 페어：X자】
/p 　D3/MT ① D4/ST
/p 　 　 ④　□　②
/p 　D1/H1 ③ D2/H2
/p ※주사위는 숫자마커에서 → 시계방향으로 불 쏘게
/p 【십자주화】큰구슬/작은구슬: 기본북서쪽　※북동방향 출현시 북동
/p 【돌진: 중앙산개】북쪽부터 MT/D3　H1/D1　H2/D2　ST/D4
/p 【돌진: 좌우산개】←TH　DPS→ ※세로방향은 중앙산개대로
/p 【쫄페 유도】MT조: 북→서 　ST조: 동→남
/p 【쫄페 돌진】
/p 선 2개：연결된 새의 시계방향
/p 선 1개：연결된 사람의 맞은편

/p 【마력연성: 어둠】
/p 근거리조(MTSTD1D2): 북쪽　원거리조(H1H2D3D4): 남쪽
/p 【영천: 해피식】
/p 탑 AOE 출발장소: MT조→북/서　ST조→남/동
/p ※시계방향으로 탑 밟고 AOE 설치
/p AoE페어：MT/ST → D1/D2 → D3/D4
/p 【변옥 산개】
/p 　　 　　〇H2
/p 　 　 MT 　 ST
/p D3　 　 보스　 　 H1
/p 〇 　D1 D4 D2　〇
/p 【흑룡권 넉백】
/p 　　 　흑룡권
/p ←근거리 　　　 원거리→

/p ―《기본산개》――――――――――――――――
/p 　D3　MT　D4
/p 　H1　  ◯ 　H2
/p 　D1　 ST 　D2　※십자, 사선 시 시계방향으로 돌기
/p ―《디버프＋선》――――――――――――――――
/p 　YPP식 (주는 쪽은 전부 겹침, 받는 쪽이 채감)
/p 　TH:북　DPS:남
/p ―《넉백＋산개》―――《4:4 쉐어》――
/p 　　　　중앙
/p 　MT　D1　D2　ST　　　　　　MT,H1 ● ST,H2
/p 　D3　H1　H2　D4　　　　　　D1,D3 　 D2,D4
/p ―《초록구슬》―――――――――――――
/p 　H1　  MT     ST　구슬 2개를 페어와 시계방향으로 처리
/p 　H2　  ●　  D4　(힐러라면 동→동남 순)
/p 　D1　D2  　D3

/p ―《서곡》―――――――――――――
/p 　D3　　　　　D4
/p 　　MT　　　ST
/p 　　　　보스
/p 　　D1　　　D2
/p 　H1　　　　　H2
/p ―《2막》―――――――――――――
/p 　1번째로 T다쟈 북서, H다쟈 남동으로 끊기
/p 　2번째로 TH파이가, 3번째로 D파이가 끊기
/p 　에어로가는 북서조, D파이가는 남동조에서 쉐어
/p ―《3막》―――――――――――――
/p ↓어스징    　|　탑→D3
/p 　　ST　　　 |　　　    H1
/p D1  ●　MT  |　　　 　H2
/p 　　D2　　　|　　　 D4
/p ―《4막》―――――――――――――
/p ①워터가는 반대방향 기둥의 시계방향 1칸옆에서 끊음
/p 　다쟈는 자기 기둥의 시계방향 1칸옆에서 탑 밟기
/p ②【남서】부터 【시계방향】으로 다쟈 처리
/p ―《종막》―――――――――――――
/p ●보스기준 산개
/p 　D3　D1　　　ST　H2
/p 　　 기둥　【보스】 기둥
/p 　D4　D2　　　MT  H1
/p ―《커튼콜》――――――――――
/p 　D은 11초에 끊기
/p 　TH은 6초에 끊기
/p 　(디버프는 각 13/23/33/43초)

http://open.kakao.com/cloudchocobo
https://game8.jp/ff14/421207


시간 패턴명 패턴명 (J) 패턴명 (E) 패턴  요약 처리

1A페이즈
0:09 통격 痛撃 Heavy Hand 탱커버스터

0:19 결주의 마쇄 結呪の魔鎖 Aetherial Shackles ▶랜덤 1명에게 보라사슬, 랜덤 1명에게 빨간사슬 디버프 부여
▶디버프 시간이 만료되면 공격 발동
    보라사슬: 디버프 대상에서 가장 가까운 3명에게 좁은 범위 장판공격
    빨간사슬: 디버프 대상에서 가장 먼 3명에게 넓은 범위 장판공격
▶보라와 빨강 두 공격을 겹쳐맞으면 즉사

0:27 마쇄난류 魔鎖乱流 Warder's Wrath 광역기

0:46 징벌격 懲罰撃 Gaoler's Flail 보스가 왼손→오른손 또는 오른손→왼손으로 2개의 무기를 순서대로 들어올림
캐스팅이 완료되면 무기에 해당하는 공격이 차례로 발동
▶낫: 들어올린 손 방향 270도범위 공격 (들어올린 손 반대방향으로 회피)
▶모닝스타: 보스중심 원형범위 공격 (밖으로 회피)
▶도넛: 보스중심 도넛범위 공격 (안으로 회피)
A페이즈에는 안밖, 밖안, 왼오, 오왼 중 하나로 나옴

▶첫 번째 공격, 두 번째 공격을 기억했다가 순서대로 회피

1:06 징벌연격-불/성 懲罰連撃・炎/聖 Pitiless Flail of Purgation/Grace ▶1어글 대상 넉백 공격 + 저항감소
▶이후 1어글 대상 불/성에 해당하는 공격 발동
    불: 플레어 (대상 강공격 + 대상기준 거리감쇄 광역데미지)
    성: 쉐어데미지

정석 처리: 캐스팅 중 ST가 도발해 MT가 넉백 처리, ST가 불/성 공격 처리
무적 처리: MT가 무적기 켜고 둘다 맞기 
                (넉백이 저항감소 부여하므로 1명이 둘다 처리하려면 무적기 필수)
▶넉백 거리가 꽤 되므로 보스 안쪽으로 붙어서 대각선으로 밀리기
▶'불'일 경우 대상은 본진 반대방향에서 생존기 켜고  맞기, 나머지는 본진 모이기
    (전원 대상 반대방향에서 보스서클 바깥에 있는 정도면 안전)
▶'성'일 경우 대상은 본진으로 들어와 다같이 모여 쉐어데미지 처리

1:19 징벌격 懲罰撃 Gaoler's Flail 2개의 무기(낫, 모닝스타, 도넛) 순서대로 들어올리는 공격 들어올린 순서대로 회피
1:40 마쇄난류 魔鎖乱流 Warder's Wrath 광역기

1:56 빙화의 침식 氷火の侵食 Intemperance ▶맵이 9개의 영역으로 나눠지고, 가운데 제외 8개 영역에 3층으로 큐브가 깔림
- 12시, 6시 영역의 큐브는 3개가 각각 빨간색/파란색 중 하나
- 나머지 영역의 큐브는 위아래 2개는 빨/파 중 하나, 가운데 1개는 보라색
▶잠시후 각 영역에서 가장 위쪽 혹은 가장 아래쪽 큐브가 터짐 (1회차 폭발)
   (보스가 손을 위로 올리면 위쪽 큐브, 아래로 내리면 아래쪽 큐브)
▶그 뒤 각 영역에서 최초에 가운데에 있던 큐브가 터짐 (2회차 폭발)
   (즉, 12시,6시는 빨/파, 나머지는 보라색 큐브)
▶그 뒤 각 영역에서 마지막 하나 남은 큐브가 터짐 (3회차 폭발)
▶보라색 큐브가 터질 때 영역 안에 있는 사람은 즉사
▶빨/파 큐브가 터질 때 영역 안에 있는 사람은 색깔에 해당하는 불/얼음 디버프를 받음
▶디버프를 가진 채로 같은 색깔을 한번 더 맞으면 즉사
▶빨/파 큐브가 터질 때 영역 안에 아무도 없으면 전원 강한 데미지 + 주피감
    즉, 빨/파 큐브가  터지는  영역에는  최소 1명씩은  있어야  함

<MT, D3 제외 나머지>
▶1회차, 3회차 폭발에는 8방향 산개위치의 큐브를 고정으로 처리
▶자기 산개위치의 1,3층의 큐브가 색깔이 다를 시 2회차에는 가운데 영역에서
   큐브 폭발을 맞지 않음
▶자기 산개위치의 1,3층의 큐브가 색깔이 같을 시 2회차에 12시, 6시방향의
    자기 디버프 색깔과 반대 색깔의 큐브를 맞아서 디버프 바꾸기
<MT, D3>
▶1회차에는 8방향 산개위치의 큐브를 고정으로 처리
▶2회차에는 12시, 6시 중 자기 현재 디버프 색깔과 반대 색깔의 큐브를 맞아서
   디버프 바꾸기
▶3회차에는 12시, 11시 중 디버프 색깔과 반대 색깔의 큐브 자리에서 맞기
- 즉 2회차에 고정으로 디버프 바꾸고 3회차에 MT자리, D3자리만 바뀔 수 있음

★이렇게 하는 이유: 2회차에 12시, 6시에 1명도 들어가지 않는 경우를 방지
2:04 침식집행 侵食執行 Intemperate Torment
2:16 마쇄난류 魔鎖乱流 Warder's Wrath 광역기

2:26 마쇄난류 魔鎖乱流 Warder's Wrath 광역기

2:42 징벌연격-불/성 懲罰連撃・炎/聖 Pitiless Flail of Purgation/Grace ▶1어글 대상 넉백 공격 + 저항감소
▶이후 1어글 대상 불(플레어)/성(쉐어)에 해당하는 공격 발동

교대하거나 무적 처리

3:01 광염감옥 光炎監獄 Shining Cells
3:16 징벌폭쇄 懲罰爆鎖 Aetherflail

3:39 징벌연격-불/성 懲罰連撃・炎/聖 Pitiless Flail of Purgation/Grace
3:51 징벌폭쇄 懲罰爆鎖 Aetherflail
4:10 시한의 마쇄 時限の魔鎖 Shackles of Time
4:20 통격 痛撃 Heavy Hand
4:31 감옥폐색 監獄閉塞 Slam Shut
4:51 결주의 사연마쇄 結呪の四連魔鎖 Fourfold Shackles
5:23 마쇄난류 魔鎖乱流 Warder's Wrath 광역기

5:39 빙화의 침식 氷火の侵食 Intemperance
5:47 침식집행 侵食執行 Intemperate Torment
6:01 징벌격 懲罰撃 Gaoler's Flail
6:24 마쇄난류 魔鎖乱流 Warder's Wrath 광역기

6:40 광염감옥 光炎監獄 Shining Cells
6:53 시한의 마쇄 時限の魔鎖 Shackles of Time
6:59 징벌연격-불/성 懲罰連撃・炎/聖 Pitiless Flail of Purgation/Grace
7:16 마쇄난류 魔鎖乱流 Warder's Wrath 광역기

7:30 폭쇄 爆鎖 Aetherial Shackles
7:39 Aetherchain
7:47 Aetherchain
7:59 마쇄난류 魔鎖乱流 Warder's Wrath 광역기

8:13 징벌폭쇄 懲罰爆鎖 Aetherflail
8:30 징벌폭쇄 懲罰爆鎖 Aetherflail
8:49 징벌폭쇄 懲罰爆鎖 Aetherflail
9:14 마쇄난류 魔鎖乱流 Warder's Wrath 광역기

9:23 마쇄난류 魔鎖乱流 Warder's Wrath 광역기

9:32 마쇄난류 魔鎖乱流 Warder's Wrath 광역기

9:46 Lethe 전멸기



















시간 패턴명 패턴명 (J) 패턴명 (E) 패턴  요약 처리

1A페이즈 A: 전체맵 / B: 물맵(통로+발판) ★A페이즈  본진 = 6시
0:10 머키 뎁스 マーキーディープ Murky Depths 광역기

0:20 더블 임팩트 ダブルインパクト Double Impact 쉐어 탱커버스터 MT무적 또는 쉐어처리
* 효월은 모든 탱커가 MT, ST 가능하여 무적기 택틱을 하나로 정해놓기 까다로우므로
  파티 들어가서 조율하는 쪽이 좋음
* 공팟은 보통 모두 쉐어처리하거나, 1,4번째에 MT무적만 사용

0:33 스웨지 델류즈 スウェッジデリージュ Sweage Deluge 강한 전체 공격, 페이즈 전환

1B페이즈 발판3개, 통로만 안전. 물에 닿으면 강한 도트데미지 부여 ★B페이즈  본진 = 위험발판의  맞은편  발판
0:53 브레스/윙&캐터렉트 ブレスorウィング＆カタラクティス Spoken/Winged Cateract 브레스&캐터렉트, 윙&캐터렉트 중 한가지 시전

▶보스의 머리 방향이 빨간 화살표, 몸 방향이 노란 화살표로 표시
▶몸은 항상 직선범위 공격
▶머리는 '브레스'일 땐 전방 맵절반, '윙'일 땐 후반 맵절반 공격

▶통로를 달려 안전지대로 이동해 회피
▶만약 본진이 안전지대면, 무조건 본진에서 회피

▶브레스&캐터렉트 일 경우 ▶윙&캐터렉트 일 경우
1:09 코히런스 コヒーレンス Coherence ▶보스와 랜덤 1명이 줄로 연결됨

▶캐스팅이 완료되면 줄 대상에게 플레어(거리반비례 광역공격) 공격 후,
    랜덤 1명에게 직선범위 공격
▶직선공격을 가장 앞에서 맞는 사람은 강한 데미지가 들어감

▶본진은 브레스/윙 피한 자리에서 보스서클 바깥쪽에서 대기
▶ST가 줄을 가로채어 본진과 최대한 멀리 떨어지게 이동
▶MT가 본진에서 가장 보스쪽에 위치하게 자리잡기
▶MT, ST는 생존기 켜고 공격 처리

▶본진은 살짝 바깥쪽에서 대기 ▶ST가 줄 채고 이동 ▶MT가 가장 앞에서 맞아줌
1:33 머키 뎁스 マーキーディープ Murky Depths 광역기

1:41 영수탄 靈水弾 Ominous Bubbling 힐러 2명에게 쉐어징 부여. 이후 기믹(1:47)과 같이 처리
1:47 쇼크웨이브 ショックウェーブ Shockwave 보스가 바라본 방향의 발판으로 점프하며 넉백 공격 (넉백방지 가능) ▶캐스팅 절반 정도 시점에 넉백방지 켜기

▶넉백공격과 함께 쉐어징 처리
    보스 배밑: H1 MT D1 D2
    본진쪽 통로: H2 ST D3 D4

▶바라본 방향 발판에서 넉백공격 ▶쉐어 처리
2:10 이동각인 多重封印 Predatory Avarice ▶H 1명에게 '물징', T 1명과 D 1명에게 '사람징' 부여

▶물징: 디버프 시간이 끝나면 쉐어데미지 공격
▶사람징: 디버프 시간이 끝나면 장판공격, 장판에 휩쓸린 사람은 넉백되며 장외사
이후 기믹(2:23)과 같이 처리

2:23 브레스/윙&캐터렉트 ブレスorウィング＆カタラクティス Spoken/Winged Cateract ▶노란화살표: 직선공격
▶빨간화살표: '브레스'-전방공격, '윙'-후방공격

▶안전지대로 이동해 회피 (본진이 안전지대면 가만히)
▶이후 '이동각인' 디버프가 터지므로, 보스를 바라본 기준
   사람징T은 왼쪽, 사람징D는 오른쪽 통로에서 개인장판 처리
   이외 6명은 본진에서 쉐어데미지 처리

▶처리 예시

2A페이즈 이동각인 디버프가 터지며 맵 전환
2:46 채널링 플로우 チャネリングフロウ Channeling Flow ▶TH 4명에게 4방향 화살표, D 4명에게 4방향 화살표 하나씩 부여

▶디버프 지속시간이 끝나면 화살표 방향으로 밀림 (이하 슬라이드)
▶반대쪽에서 온 사람과 부딪히면 멈추고, 부딪히는 데미지를 입음
   (너무 가까이 붙어 일정 거리를 이동하지 않을 시 즉사)

▶보스의 동서남북으로 십자(十) 모양으로 서서 처리
▶보스를 바라본 기준 TH은 오른쪽, D는 왼쪽에 서기

▶처리 예시
3:17 더블 임팩트 ダブルインパクト Double Impact 쉐어 탱커버스터 무적 또는 쉐어처리
3:27 머키 뎁스 マーキーディープ Murky Depths 광역기

3:44 스웨지 델류즈 スウェッジデリージュ Sweage Deluge 강한 전체 공격, 페이즈 전환

2B페이즈
3:58 쇼크웨이브 ショックウェーブ Shockwave 보스가 바라본 방향의 발판으로 점프하며 넉백 공격 (넉백방지 가능) ▶캐스팅 절반 정도 시점에 넉백방지 켜기
4:10 캄페오스 하르마 (주사위) カンペオスハルマ Kampeos Harma ▶랜덤 4명에게 파란색 1,2,3,4, 나머지 4명에게 보라색 1,2,3,4 번호 부여

▶파란색 대상자는 보스와 선으로 연결됨
▶캐스팅이 완료되면 숫자 순서대로 공격 발동
    파란색: 몸통이 1-2-3-4 대상에게 돌진. 직선 범위공격, 거리감쇄
    보라색: 머리가 1-2-3-4 대상을 내려찍음. 원형 범위공격

▶자기 번호에 해당하는 공격만 맞고, 나머지는 같이 맞지 않아야 함
▶보라색 대상자는 자기 숫자에 해당하는 숫자징 중앙에 서기
▶파란색 1,3은 보스의 맞은편 발판에서 최대한 바깥쪽 구석에 서기
▶파란색 2,4는 보스가 있는 발판에서 최대한 바깥쪽 구석에 서기
▶그 상태에서 공격을 먼저 맞는 파란색 1,2는 살짝 안쪽으로 들어옴
▶1,2번이 공격을 처리하면 1,2번은 살짝 밖으로 빠지고 3,4번이 안쪽으로 들어옴

▶기본 대형 ▶1번에게 돌진하면 1,3 위치 교대 ▶2번에게 돌진하면 2,4 위치 교대
4:36 더블 임팩트 ダブルインパクト Double Impact 쉐어 탱커버스터 무적 또는 쉐어처리
4:46 머키 뎁스 マーキーディープ Murky Depths 광역기

4:59 채널링 오버플로우 (1회차) チャネリングオーバーフロウ Channeling Overflow ▶랜덤 4명에게 4방향 화살표와 13초 디버프, 
    나머지 4명에게 4방향 화살표와 28초 디버프 부여
▶디버프 지속시간이 끝나면 슬라이드 발동 (맞은편 사람과 부딪치기)
▶추가로, 28초 디버프 대상자는 13초에 개인 장판공격,
    13초 디버프 대상자는 28초에 개인 장판공격이 부여됨.
▶정리하면, 13초, 28초에 각각 4명 슬라이드 + 4명 개인징 공격 발동
◆슬라이드 범위에 다른 사람이 있으면 즉사급 데미지

▶화살표는 안전지대 3개의 발판에서 그림과 같이 'ㄱ'모양으로 처리
   (최대한 바깥쪽에 서야 파티원 안전지대 확보됨)
▶개인징은 그림과 같이 정해진 회피위치 중 한 곳에 서서 처리
   (슬라이드 대상에게 장판공격이 튀지 않는 회피위치가 어느 곳인지 숙지해서, 
    자기 화살표 처리 위치와 가까운 곳의 빈 회피위치로 가면 됨)

▶13초 처리 예시
(빨간 점이 회피위치)

▶28초 처리 예시 ▶빨간점=슬라이드에 개인장판이 닿지 않고, 슬라이드 공격도 맞지 않는 회피위치
    겹치지 않게 잘 산개하여 서면 됨

5:37 브레스/윙&캐터렉트 ブレスorウィング＆カタラクティス Spoken/Winged Cateract ▶노란화살표: 직선공격
▶빨간화살표: '브레스'-전방공격, '윙'-후방공격

▶안전지대로 이동해 회피 (본진이 안전지대면 가만히)

3A페이즈 브레스/윙 처리후 맵 전환
6:00 이동각인 多重封印 Predatory Avarice ▶H 1명에게 '물징', T 1명과 D 1명에게 '사람징' 부여

▶물징: 디버프 시간이 끝나면 쉐어데미지 공격
▶사람징: 디버프 시간이 끝나면 장판공격, 장판에 휩쓸린 사람은 넉백되며 장외사
이후 기믹(6:06, 6:21)과 같이 처리

◆1페이즈와 동일한 디버프

6:06 디소시에이션 ディソシエーション Dissociation ▶보스 머리가 사라지고 남쪽이나 북쪽 맵 외곽의 왼쪽 또는 오른쪽에서 등장
▶이후 머리가 돌진하며 맵 절반을 쓸고 지나감
이후 기믹(6:21)과 동시에 발동됨

6:21 브레스/윙&캐터렉트 ブレスorウィング＆カタラクティス Spoken/Winged Cateract ▶노란화살표: 직선공격
▶빨간화살표: '브레스'-전방공격, '윙'-후방공격

▶항상 디소시에이션(6:06)과 90도 뒤틀린 방향으로 시전
▶결과적으로, 맵의 1/4이 안전지대가 됨
▶이 안에서 이동각인 디버프 처리 위해 산개
▶본진은 안전지대쪽 발판의 배수로 문양 가장 안쪽에 서기 (스샷 참고)
▶사람징T은 대각선 방향 가장 구석에 서기
▶사람징D은 안전지대쪽에 노란 화살표의 90도 위치에 서기

▶처리 예시
   (근딜은 노란색 화살표의 90도 방향)

▶실제 본진 위치(배수로 문양), 왼쪽아래 사람징D 위치
    (사람징T는 본진방향 바깥쪽 맵 구석)

6:38 디소시에이션 ディソシエーション Dissociation ▶보스 머리가 사라지고 남쪽이나 북쪽 맵 외곽의 왼쪽 또는 오른쪽에서 등장
▶이후 머리가 돌진하며 맵 절반을 쓸고 지나감
이후 기믹(6:51)과 동시에 발동됨

▶남쪽(3번징)에서 대기

6:51 스웨지 이럽션 スウェッジエラプション Sewege Eruption ▶전원 발밑에 AoE 장판 생성 (3연속)
▶2~3번째 장판 생성 타이밍에 디소시에이션(6:38) 발동

▶3번징에서 출발해 맵절반공격을 맞지 않는 방향으로 보스서클을 돌며
   이럽션 장판 버리기

6:58 테인티드 플루드 テインテッドフラッド Tainted Flood ▶전원 개인장판 부여 ▶전원 산개
▶탱커는 보스 배밑쪽, 근딜은 칼끝딜 위치, 원딜과 힐러는 바깥쪽에서 산개
   (자리 넉넉하므로 빈공간에 적당히 산개하면 됨)

7:06 코히런스 コヒーレンス Coherence ▶보스와 랜덤 1명이 줄로 연결됨
▶캐스팅이 완료되면 줄 대상에게 플레어(거리반비례 광역공격) 공격 후,
    랜덤 1명에게 직선범위 공격
▶직선공격을 가장 앞에서 맞는 사람은 강한 데미지가 들어감
   (1페이즈와 동일)

▶본진은 개인장판 처리 후 3번징(6시)로 모임
▶ST가 줄을 가로채어 본진과 최대한 멀리 떨어지게 12시로 이동
▶MT가 본진에서 가장 보스쪽에 위치하게 자리잡기
▶MT, ST는 생존기 켜고 공격 처리

▶이럽션 처리 ▶이후 바로 8명 전원 산개 ▶본진은 6시, ST는 줄 가지고 12시로
7:28 더블 임팩트 ダブルインパクト Double Impact 쉐어 탱커버스터 무적 또는 쉐어처리
7:36 머키 뎁스 マーキーディープ Murky Depths 광역기

7:54 스웨지 델류즈 スウェッジデリージュ Sweage Deluge 강한 전체 공격, 페이즈 전환

3B페이즈
8:11 채널링 오버플로우 (2회차) チャネリングオーバーフロウ Channeling Overflow ▶랜덤 4명에게 4방향 화살표와 13초 디버프, 

    나머지 4명에게 4방향 화살표와 28초 디버프 부여 (2페이즈와 동일)
▶디버프 지속시간이 끝나면 슬라이드 발동 (맞은편 사람과 부딪치기)
▶이후 기믹(8:21)과 동시에 처리

▶화살표는 안전지대 3개의 발판에서 그림과 같이 'ㄱ'모양으로 처리
   (최대한 바깥쪽에 서야 파티원 안전지대 확보됨)
▶자기 차례가 아닌 H,D은 본진에서 안쪽으로 붙어서 대기
▶T은 코히런스 처리

8:21 코히런스 コヒーレンス Coherence ▶보스와 랜덤 1명이 줄로 연결됨
▶캐스팅이 완료되면(13초 슬라이드 직후) 줄 대상에게 플레어 공격 후,
    랜덤 1명에게 직선범위 공격
▶직선공격을 가장 앞에서 맞는 사람은 강한 데미지가 들어감
   (1페이즈와 동일)

▶본진은 줄을 채가기 쉽게 바깥쪽으로 살짝 빠져있어야 함
▶28초T이 줄을 채가서 본진에서 멀리 떨어지게 이동
▶13초 디버프는 화살표 처리 위치에서 대기
▶본진은 줄 채간 것 확인후 슬라이드 쓸리지 않게 안쪽으로 이동
★13초 슬라이드 발동 직후 플레어→직선공격 발동
▶13초 슬라이드 대상은 바로 본진으로 달림
▶13초T은 살짝 앞으로 가서 직선공격 맞아주기
★13초 슬라이드→플레어→직선공격 간격이 정말 짧으므로 힐업 유의
▶이후 28초 슬라이드 대상이 위치로 가서 처리
★추천★: 28초T이 탱커 3단LB 사용

▶코히런스 처리 + 13초 대상 이동 ▶13초 슬라이드 처리 직후 플레어 발동 ▶직선공격 처리위치로 빨리 이동 ▶28초 슬라이드 처리 ★★트라이때는 탱커LB 쓰세요
8:55 디소시에이션 ディソシエーション Dissociation ▶보스 머리가 사라지고 남쪽이나 북쪽 맵 외곽의 왼쪽 또는 오른쪽에서 등장

▶이후 머리가 돌진하며 맵 절반을 쓸고 지나감 (3A페이즈와 동일)
이후 기믹(9:07)과 동시에 발동됨

9:07 스웨지 이럽션 スウェッジエラプション Sewege Eruption ▶전원 발밑에 AoE 장판 생성 (3연속)
▶2~3번째 장판 생성 타이밍에 디소시에이션(6:38) 발동

▶본진에서  출발해 맵절반공격을 맞지 않는 방향으로 보스서클을 돌며
   이럽션 장판 버리기

9:20 영수탄 靈水弾 Ominous Bubbling 힐러 2명에게 쉐어징 부여. 이후 기믹(9:26)과 같이 처리
9:26 쇼크웨이브 ショックウェーブ Shockwave 보스가 바라본 방향의 발판으로 점프하며 넉백 공격 (넉백방지 가능)

(1페이즈와 동일)
▶캐스팅 절반 정도 시점에 넉백방지 켜기
▶넉백공격과 함께 쉐어징 처리
    보스 배밑: H1 MT D1 D2
    본진쪽 통로: H2 ST D3 D4

9:43 더블 임팩트 ダブルインパクト Double Impact 쉐어 탱커버스터 무적 또는 쉐어처리
9:55 머키 뎁스 マーキーディープ Murky Depths 광역기

10:07 머키 뎁스 マーキーディープ Murky Depths 광역기

10:16 스웨지 델류즈 スウェッジデリージュ Sweage Deluge 전멸기











시간 패턴명 패턴명 (J) 패턴명 (E) 패턴  요약 처리

1페이즈 맛보기 페이즈
0:13 회신의 불꽃 灰燼の炎 Scorched Exaltation 광역기

0:22 옥염의 염격 獄炎の炎撃 Heat of Condemnation 줄 채와서 맞아야 하는 탱커버스터 ◆MT 11시, ST 1시
0:34 마력연성: 겁화천초 魔力錬成：劫火天焦 Expermental Fireplume ▶보스에게서 큰 공 하나가 나오면: 랜덤 1명에게 큰 장판 발사

▶보스에게서 작은 공 여러개가 나오면: 조준장판 발사
     조준장판은 순서대로 5번 터지는 장판
     외곽을 시계 방향으로 돌아가면서 4번 터지고(시작위치 랜덤), 가운데에서 1번 터짐

▶시전 완료 전까지 중앙에 모이기
▶큰 공이면: 공이 날아가는거 보고 외곽으로 이동
▶작은 공이면: 조준장판 1번과 2번 사이로 회피
★1페이즈의 마력연성은 12시쪽으로 피하는 게 좋음 (이후 절반베기 때문)

▶큰 공일 경우 ▶작은 공일 경우 (조준장판) ▶1번장판과 2번장판 사이로 회피하면 안전
0:44 좌익소각 / 우익소각 左翼焼却 / 右翼焼却 Left Cinderwing / Right Cinderwing 보스의 왼쪽/오른쪽 절반 공격 반대 방향으로 회피, 이후 중앙주차
0:58 어둠의 불꽃 闇の炎 Darkened Fire ▶탱힐 4명 or 딜러 4명의 위치에 검은불(쫄) 소환

▶쫄끼리 너무 가까이 붙으면 폭발해서 전멸
▶바닥 문양(네모문양)을 보고 스샷과 같이 깔아줌

MTD3      H2D4
          ★
H1D1      STD2

▶산개도 ▶스샷의 빨간 원(네모문양) 주목
1:04 빛의 불꽃 光の炎 Brightened Fire ▶8명 전원에게 랜덤으로 1~8 주사위 부여

▶번호 순서대로 장판 공격 발사
▶장판을 맞으면 불저감과 함께 피격데미지
▶동시에 장판을 쫄에 맞추면 쫄의 방어막(?)이 벗겨짐
▶쫄에게 장판을 총 4회 맞추고 이후 빠르게 딜해서 처리

▶1234는 각각 1,2,3,4번 징에 서고, 5678도 각각 1,2,3,4번 징에 서기
▶8번 주사위까지 처리되면 모든 쫄의 방어막이 벗겨지므로 폭발하기 전 처치

▶숫자징 위에 서면 쫄 2마리에게 장판을 맞추게 되고, 중앙에 안전지대가 생김
1:31 옥염의 염격 獄炎の炎撃 Heat of Condemnation 줄 채와서 맞아야 하는 탱커버스터 ◆MT 11시, ST 1시
1:40 회신의 불꽃 灰燼の炎 Scorched Exaltation 광역기

1:50 십자주화 十字走火 Devouring Brand ▶맵에 십자(十)모양으로 장판이 깔림 (밟으면 안됨)
▶이후 마력연성(큰공or작은공) 나와서 큰장판 or 조준장판

▶십자주화 시전 후 마력연성 시전까지 중앙에서 대기
▶공이 뜨면 큰공일 경우 전원 A징으로 이동
    작은공일 경우 A징이나 B징 중 2번장판이 뜬쪽으로 이동 (4번장판 안맞게)

1:55 마력연성: 겁화천초 魔力錬成：劫火天焦 Expermental Fireplume

2:05 열분사 熱噴射 Searing Breeze 전원 발밑에 AOE 장판 깔림 맵 외곽에 전원 뭉쳐있다가 장판이 깔리면 맵 중앙쪽으로 이동
2:15 좌익소각 / 우익소각 左翼焼却 / 右翼焼却 Left Cinderwing / Right Cinderwing 보스의 왼쪽/오른쪽 절반 공격 반대 방향으로 회피
2:20 옥염의 염격 獄炎の炎撃 Heat of Condemnation 줄 채와서 맞아야 하는 탱커버스터 ◆MT 11시, ST 1시 (외곽을 12시로 보고)
2:30 마력연성: 겁화천초 魔力錬成：劫火天焦 Expermental Fireplume 큰공 or 작은공 발사 (큰공=중앙큰장판, 작은공=조준장판) 중앙에 모여있다가 외곽으로 이동
2:45 옥염의 불꽃 獄炎の焔 Trail of Condemnation ▶보스가 랜덤 방향 외곽에서 팝업되고 중앙을 바라봄 (타겟불가)

▶보스의 가운데 머리가 빛나거나 왼쪽+오른쪽 머리가 빛남
    가운데 머리가 빛나면: 직선 범위를 쓸고 지나가는 돌진 → 산개뎀
    왼쪽+오른쪽 머리가 빛나면: 직선 범위 제외 쓸고 지나가는 돌진 → 2222 쉐어뎀

▶가운데 머리가 빛나는 경우 (산개) ▶양쪽 머리가 빛나는 경우 (2인쉐어)

2페이즈 쫄페이즈

3:00 쫄 팝업 작은 쫄 4마리가 나옴
▶쫄은 어그로 대상을 따라다니며 공격
▶쫄을 처치하면 그 자리에 시체가 남고, 이후 불사조(큰쫄)로 부활
▶시체가 붙어있으면 이후 기믹에서 전멸

▶12시쫄+9시쫄은 MT가, 3시쫄+6시쫄은 ST가 풀링
▶MT조는 12시, ST조는 3시에서 쫄 하나를 버스트함 (징 찍어주면 좋음)
▶이후 남은 쫄 하나씩을 데리고 MT는 9시, ST는 6시에 주차
▶남은 쫄까지 버스트하면 동서남북에 쫄이 깔리며 종료
★쫄페에 계속 약한 광뎀이 들어오니 힐업 유의

▶쫄 2마리씩 데리고 우선 1마리를 버스트 ▶나머지 1마리 처리
3:22 쫄 처리 직후 폭발 강한 광역 데미지와 함께 쫄이 불사조로 부활
3:30 연속강습활공 連続強襲滑空 Fireglide Sweep ▶쫄 4마리와 랜덤 4명이 선으로 연결됨

▶그 4명과 나머지 4명이 선으로 연결됨 (즉 4명은 선 2개, 4명은 선 1개 연결됨)
▶캐스팅이 완료되면 쫄이 선이 연결된 순서대로 두 번 돌진
    (선 대상에게 돌진하며 직선 범위데미지)

▶먼저 쫄과 연결된 4명이 쫄 반대쪽에서 살짝 시계방향에 자리잡음
▶나머지 4명이 각자 연결 대상의 반대쪽에 자리잡음
▶돌진에 같이 쓸리지 않게 적절히 산개
★첫 돌진 대상자가 두번째 돌진 범위에 쓸릴 수 있으므로 돌진을 맞고 살짝 뒤로
    무빙해야 함
★('22.04.22 수정) 공팟에선 주로 3번째 그림처럼 서게 됩니다.

▶선을 최대한 길게 빼줌 ▶전원 처리 모양 ▶이런식으로 서기도 가능
(선이 보라색이 되고 돌진 2개를 한번에
 맞지만 않으면 OK)

큰쫄 처리 큰쫄 4마리를 전멸기 시전 전까지 처리해야 함
▶큰쫄의 어그로는 작은쫄 어그로에서 이어짐

▶탱커는 자기 어그로인 쫄 중 아무거나 1개에 징을 찍음
▶돌진이 완료되면 MT는 12시, ST는 3시에 쫄 주차
▶MT조, ST조는 각자 징 찍힌 쫄 점사
▶쫄이 죽으면 MT 9시, ST 6시로 이동해 남은 쫄 주차
▶전멸기 전까지 남은 쫄 처리하면 종료

4:15 반귀의 화염 反魂の炎 Flames of Undeath 쫄 전부 사망 후 강한 광역 데미지
▶쫄 시체끼리 너무 가까이 붙을 시 전멸

3페이즈 보스 주변에 작은 비트 4개가 생김 → 1어글, 2어글 중 랜덤 대상에게 평타 공격 ◆ST은 2어글 유지
4:25 검은 불사조 黒き不死鳥 Dead Rebirth 매우 아픈 광역기 (강한 뎀감 필요)
4:40 옥염의 염격 獄炎の炎撃 Heat of Condemnation 줄 채와서 맞아야 하는 탱커버스터 ◆MT 11시, ST 1시
5:00 군조비상 郡鳥飛翔 Fledgling Flight 4개의 비트가 TH 4명 or D 4명에게 붙음

▶비트엔 화살표가 달려있고 일정시간 후 붙은 대상 위치에 착지함
▶그 뒤 화살표 방향으로 브레스 발사
▶착지 시 비트끼리 너무 가까우면 폭발하며 전멸

▶화살표가 바깥으로 향하게 징에 깔아줌
▶징 조금 바깥으로 깔아도 상관없지만, 징 안쪽으로 깔면 비트끼리 붙어서 전멸

▶화살표가 바깥을 향하게 깔면 됨
5:25 마력연성: 염암겁화 魔力錬成：炎闇劫火 Experimental Gloryplume 붉은공 8개(조준장판) 발사 → 검은공(큰공1개 or 작은공8개) 발사

▶1페이즈의 조준장판(붉은공)과, 4/4쉐어 or 산개(검은공)가 동시에 나옴
▶조준장판을 회피한 뒤, 잠시 후 쉐어 혹은 산개가 터짐
▶쉐어의 경우 T 1명과 H 1명에게 떨어짐, 산개의 경우 8명 전원 산개

▶조준장판은 근딜조(MTSTD1D2)는 북쪽으로,
    원딜조(H1H2D3D4)는 남쪽(C3D4징)으로 회피
▶이후 산개/집합은 아래 그림과 같이 처리

▶작은공-집합: 1번-2번장판 사이에서 ▶작은공-산개: 장판을 피하며 무빙 필요 
(외곽에서 적절히 산개)

5:55 영천의 불꽃 霊泉の炎 Fountain of Fire 시계방향으로 불장판이 깔리면서 징을 처리하는 운동회
▶맵 외곽에 깔리는 불장판은 일정시간 뒤 가장 가까운 사람에게 강한 데미지를 주고
    힐량이 대폭 증가하는 버프를 부여 (불장판은 총 4회 등장)
▶이와 별개로, 보스에게서 가장 가까운 2명에게 보라색 장판징을 부여
    장판징은 일정시간 뒤 데미지를 주며 대상 자리에 보라색 불사조가 등장
    보라색 불사조는 징대상과 선으로 연결됨 (거리감쇠선)
    보라색 불사조는 일정시간 뒤 선으로 연결된 대상에게 돌진(직선범위공격)
▶바깥 불장판이 4번 깔리는 동안 보라색 장판징은 3번 반복해서 부여됨
▶장판징 타임라인
    첫번째 징 부여→두번째 징 부여→첫번째 징 돌진→세번째 징 부여
    →두번째 징 돌진→세번째 징 돌진

힐러는 불장판 처리, 탱/딜은 장판징 처리
▶힐러: H1은 북동쪽(A,D), H2는 남서쪽(B,C)에 등장하는 장판 처리
             첫 장판 데미지가 들어오면 힐량증가 버프를 받은 뒤 
             자신과 보라징 대상 힐 (광힐 권장)
             장판 데미지가 들어올 때마다 본인힐+보라징힐
▶탱/딜: 장판징 1회차는 T1T2, 2회차는 D1D2, 3회차는 D3D4가 처리
             힐러가  현재 처리하고  있는 탑 앞쪽에  AoE(쫄)를 깔아줌
             자신 앞 순번의  돌진이  지나가는  것을 보고 나서 
             돌진을 처리하기 위해 보스를 가로질러 이동 (그림 참고)

▶기본대형: MT조는 북동, ST조는 남서
▶탱커가 먼저 안으로 들어가 징 받음

▶T1, T2에게 징 부여 ▶탱: 바깥쪽에 쫄 깔기
▶원: 징이 오지 않게 외곽쪽에서 딜
▶근: 안으로 들어와 징 받기

▶탱: 쫄 깔고 보스를 가로질러 돌진 처리
▶원: 3번째 징을 받기 위해 살짝 안으로
▶근: 바깥쪽에 쫄 깔기

▶탱: 반대쪽 돌진을 맞지 않게 적절히
    줄 빼주기
▶원: 징 받으면 바깥쪽에 쫄 깔기
▶근: 탱커 돌진 맞지 않게 주의

▶T1, T2에게 쫄 돌진
▶근: 첫돌진 보고 바로 보스를 가로질러
    맞은편으로 이동해 선 처리

▶원: 징 받으면 바깥쪽에 쫄 깔기

▶D1, D2에게 쫄 돌진
▶원: 돌진 보고 바로 보스를 가로질러
    맞은편으로 이동해 선 처리

▶시간이 넉넉하지 않으므로 빨리 이동 ▶D3, D4에게 쫄 돌진

6:25 회신의 불꽃 灰燼の炎 Scorched Exaltation 광역기

6:35 회신의 불꽃 灰燼の炎 Scorched Exaltation 광역기

6:45 옥염의 염격 獄炎の炎撃 Heat of Condemnation 줄 채와서 맞아야 하는 탱커버스터 ◆MT 11시, ST 1시
7:00 변옥의 염람 辺獄の炎嵐 Firestorms of Asphodelus 매우 아픈 광역기 (강한 뎀감 필요)

4페이즈 회오리(변옥) 페이즈 12시, 5시, 7시에 회오리 생성
★공팟공략이 사고가 매우 잘나는 산개이므로
    공대라면 4페만큼은 이쪽 공략을 추천: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ocjTK59Lv9Trt_TM9rLu83DyHrxgmCqxaa1o6zrQd5s/edit?usp=sharing

7:05 변옥의 불꽃 (1회오리) 辺獄の炎 Flames of Asphodelus ▶보스 중심 6방향에 맞은편 쌍으로 총 3번 부채꼴 AOE 생성
▶3번→1번으로 쉽게 회피 가능. 2번→1번도 가능

▶4/4로 나누어서 북쪽에선 근거리조(MTSTD1D2),
   남쪽에선 원거리조(H1H2D3D4)가 회피

7:10 마력연성: 어둠의 겁화천초 魔力錬成：暗闇の劫火天焦 Experimental Ashplume 검은공 쏘기 (작은공 8개[산개] 혹은 큰공 1개[쉐어]) ▶산개일 때: 적절히 산개 (T, H은 외곽으로 빠져서 산개자리 확보)
▶쉐어일 때: 남북에서 처리

▶쉐어일 때 (남북에서 처리) ▶산개일 때 (눈치껏;;)
▶보통 근딜이 안쪽으로
▶탱커는 칼떼는게 안전

7:25 변옥의 불꽃 (2회오리) 辺獄の炎 Flames of Asphodelus 보스 중심 부채꼴 장판 쌍으로 3번 나옴 ▶편한데서 피해도 됨
7:40 변옥의 바람 辺獄の嵐 Storms of Asphodelus 시전 완료까지 산개도에 그려진 자기 자리에 서야 함 (+탱커 줄채기)

▶보스 → 가장 가까운 3명에게 부채꼴 장판공격 (근+캐 처리)
▶불기둥 → 가장 가까운 1명에게 부채꼴 장판공격 (원+힐 처리)
▶보스에서 나오는 줄 → 탱커가 채가서 탱버 처리 (앞선 탱버와 동일)

▶산개도 참고



▶D4는 6시에, 근딜은 45도 이동한 자리에 ▶탱커는 칼끝딜해주어야 부채꼴 안튐
7:50 변옥의 암염선풍 (3회오리) 辺獄の闇炎旋風 Darkblaze Twister 랜덤 불기둥 하나에게 검은줄, 나머지 둘에게 붉은줄 ★지금부터 검은줄 불기둥이 12시 기준
7:55 열분사 熱噴射 Searing Breeze 전원 발밑에 원형 AoE 깔림 (4번 반복) ▶검은줄 기둥 앞에서 출발

▶보스서클 주위에서 시계방향으로 돌면서 장판 빼기
▶4번째 장판 설치 후 넉백 처리를 위해 검은줄 기둥으로 달림

▶검은줄 기둥 앞에서 출발 ▶시계방향으로 돌며 이럽션 처리
8:05 마력연성: 어둠의 겁화천초 魔力錬成：暗闇の劫火天焦 Experimental Ashplume 시전 완료 시 검은공 발사 (큰공1개=4/4쉐어, 작은공8개=산개)

★열분사를 처리하는 도중 공을 발사하므로 이럽션 빼면서 보스 보고있어야 함
▶이후에 검은줄 회오리가 전원 넉백시킴
▶이후에 빨간줄 회오리 2개가 도넛장판 공격 (회오리에 붙어서 회피 - 여유공간 좁음)
▶이후에 검은공(쉐어/산개) 처리

▶검은줄 회오리 앞에서 왼쪽 MTSTD1D2, 오른쪽 H1H2D3D4 위치
▶밀려난 뒤 7시쪽에서 근거리조, 5시쪽에서 원거리조 도넛장판 처리
▶쉐어면 그대로 맞고, 산개면 아래 산개도로 산개
★공대라면 4페만큼은 이쪽 공략을 추천: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ocjTK59Lv9Trt_TM9rLu83DyHrxgmCqxaa1o6zrQd5s/edit?usp=sharing

▶근거리조는 왼쪽, 원거리조는 오른쪽 ▶도넛장판 범위가 빡빡하므로 주의 ▶산개일 때 예시 (눈치껏;;)
▶탱커는 칼 떼는게 안전

8:20 회신의 불꽃 灰燼の炎 Scorched Exaltation 광역기

5페이즈
8:30 죽음의 운명 死の運命 Death Toll 전원 스택형인 '죽음의 운명' 디버프 부여 (20초)

▶1스택 4명, 2스택 2명, 4스택 2명
▶디버프는 죽음에 이르는 공격을 받을 때마다 1스택씩 낮아짐
▶0스택이 되면 디버프가 사라지고 '받는힐량 감소' 디버프로 바뀜
▶디버프 종료 시점에 스택이 남아있으면 즉사

▶직후 나오는 비트의 공격을 적절히 맞아 처리

8:40 군조비상 郡鳥飛翔 Fledgling Flight 3페이즈에 나왔던 TH4명 또는 D4명에게 붙는 화살표 비트 ▶1회차와 마찬가지로 숫자징에 깔되, 
    '죽음의 운명' 처리를 위해 화살표가 내부로 향하게 배치
▶1스택은 숫자징 바깥(칼끝딜 가능), 2스택은 네모문양, 4스택은 보스배밑에
   서있으면 비트 공격을 스택 개수만큼 맞으며 처리됨

▶1, 2, 4스택 처리 위치 예시
8:45 생고의 불꽃 生苦の炎 Life's Agonies 풀피가 아닐 경우 즉사하는 광역기

▶직후까지 '받는힐량 감소' 디버프 남아있음
▶디버프 받은채로 풀피 채워야 함!!

◆점성 [마크로코스모스] 스킬 하나로 전원 풀피 가능

9:15 마력연성: 염암겁화 魔力錬成：炎闇劫火 Experimental Gloryplume 붉은공 1개(중앙장판) 발사 → 검은공(큰공1개 or 작은공8개) 발사
▶1페이즈의 조준장판(붉은공)과, 4/4쉐어 or 산개(검은공)가 동시에 나옴
▶중앙장판을 회피한 뒤, 잠시 후 쉐어 혹은 산개가 터짐
▶쉐어의 경우 T 1명과 H 1명에게 떨어짐, 산개의 경우 8명 전원 산개

▶근딜조(MTSTD1D2)는 북쪽으로,
    원딜조(H1H2D3D4)는 남쪽(C3D4징)으로 회피
▶산개/집합은 아래 그림과 같이 처리

▶큰공-집합: 12시/6시로 ▶큰공-산개: 적절히 외곽에서 산개
9:35 옥염의 불꽃 獄炎の焔 Trail of Condemnation 보스 맵 외곽에서 등장하며 가운데머리 or 양쪽머리 빛남 (2페이즈와 동일) ★2페이즈와 동일하게 처리
9:50 십자주화 十字走火 Devouring Brand 맵 외곽에서부터 열십자(十) 모양으로 장판 들어옴 (전원 중앙 대기) ★1페이즈와 동일하게 처리
9:55 마력연성: 겁화천초 魔力錬成：劫火天焦 Expermental Fireplume 붉은공 발사

10:05 열분사 熱噴射 Searing Breeze 전원 발밑 AoE 장판
10:15 좌익소각 / 우익소각 左翼焼却 / 右翼焼却 Left Cinderwing / Right Cinderwing 좌/우 베기
10:25 회신의 불꽃 灰燼の炎 Scorched Exaltation 광역기

10:35 회신의 불꽃 灰燼の炎 Scorched Exaltation 광역기

10:40 회신의 불꽃 (전멸기) 灰燼の炎（時間切れ） Final Exaltation 전멸기











시간 패턴명 패턴명 (J) 패턴명 (E) 패턴  요약 처리

1페이즈
0:14 데코레이션 デコレーション Decollation 광역기

0:23 블러드레이크 ブラッドレイク Bloodrake TH 4명 or D 4명에게 강한 데미지
▶데미지가  들어오지  않은 4명은 이후 기믹(1:03)에서 줄 채가야 함

0:29 에테릭 클라미스 エーテルクラミュス Aetheric chlamys 보스의 버프가 반대로 바뀜 (그냥 무시하고 오프닝 계속 치면 됨)
0:37 블러드레이크 ブラッドレイク Bloodrake TH 4명 or D 4명에게 강한 데미지

▶데미지가  들어오지  않은 4명은 이후 기믹(0:46)에서 전염 디버프 받아야 함
0:46 인첸티드펠로네: 페르소나 エンチャンテッドペロネー:ペルソナ Director's Belone T 1명, H 1명, D 2명에게 전염 디버프 부여 ▶전염 디버프 뺏어야 하는데 없는 대상은 비벼서 디버프를 받아야 함

▶아래 그림과 같이 처리 (YPP)

▶전염 전 TH은 북쪽, D는 남쪽 약산개 ▶T 1명, H 1명, D 2명에게 디버프 부여 ▶전염을 받지 않는 조는 집합
▶전염을 받아야 하는 조는 약산개 유지
    (그림은 딜러가 받아야 하는 예시)

▶전염을 받아야 하는 인원이 맞은편
   조에 가서 디버프 받아옴

▶전염이 처리된 예시

1:03 인버스 클라미스 インヴァースクラミュス Inversive Chlamys 보스가 랜덤 4명을 선으로 연결 ▶줄 대상이 아닌 4명은 자리에서 모여서 보스 딜
▶줄 대상인 4명은 보스 배밑으로 들어가 줄을 가로챈 뒤 산개하여 줄 장판 처리
★줄 장판 터지는 시점은 캐스팅 완료시점
★전염이랑 완전 별개로 처리하는 기믹임!! (줄 대상과 전염 대상이 같을 수 있음)

▶줄 대상은 보스 안으로, 나머지는 칼끝딜
▶줄이 나오면 자동으로 줄대상이 채감
▶이후 줄대상은 공격을 겹쳐맞지 않게 
   산개

▶T+H이 줄 대상일 경우 처리 예 ▶DPS가 줄 대상일 경우 처리 예

1:12 데코레이션 デコレーション Decollation 광역기

1:21 엘리건트 이비세레이션 エレガントイヴィセレーション Elegant Evisceration 1어글 → 탱커버스터 (2연속 공격) ◆ MT무적

2페이즈
1:39 극장창조 劇場創造 Setting the scene 맵을 田모양으로 나누어 천이 깔리고 영역이 생성됨

▶하얀색(물): 중심 기준 넉백공격과 관련
▶파란색(번개): 중심 기준 거리감쇄 공격과 관련
▶붉은색(불): 4/4 쉐어공격과 관련
▶초록색(독): 8명 전원산개 공격과 관련

1:52 피낙스 ピナクス Pinax 시전완료 시 물(넉백)or번개(멀리) → 불(쉐어)or독(산개) 순서대로 2개 랜덤 발동
이후 '시프틴 스트라이크'와 함께 앞서 안나온 번개or물 → 독or불 발동
▶발동 시 공격효과와 동시에 영역이 폭발하므로 피해야 함

▶영역의 종류와 함께 위치도 확인
▶발동되는 2개 영역의 반대쪽으로 가서 영역 폭발 회피 + 쉐어or산개

▶'피낙스' 시전될 때 전원 7시방향으로 ▶쉐어(불)일 시 MT조 9시, ST조 6시
★보스 쪽으로 붙어서 맞아줌

▶산개(독)일 시 공팟 주류 매크로 위치 ▶MT가 보스 배밑으로, ST가 6시로
   산개하는 방법도 있음

▶다음과 같이 산개하는 방법도 있음
   (근딜쪽  사고확률  매우 높음)

2:17 시프틴 스트라이크 シフティングストライクN/E/S/W [East/West/North/South]erly Shift 검 or 망토가 빛나면서 캐스팅 명의 방위 알파벳 방향으로 이동
▶검이 빛났을 시: 이동한 쪽에서 중앙을 바라보고 넓은 부채꼴 공격
▶망토가 빛났을 시: 이동한 쪽에서 중앙으로 넉백 공격
▶이후 6초정도 뒤 쉐어/산개 (산개 전 보스 중앙주차 가능)

▶물이 발동될 차례라면: 중심에서 캐스팅 방향으로 살짝만 이동해 넉백
▶번개가 발동될 차례라면: 캐스팅 방향으로 즉시 이동
▶이후 쉐어/산개까지 6초정도 여유 있으므로 보스를 중앙쪽으로 당김
▶쉐어/산개는 아래 그림과 같이 처리
★발동될 때 해당 영역이 같이 터지므로 반드시 확인하고 회피!!

▶쉐어일 시 MT조 중앙쪽, ST조 외곽쪽
★온탱(T2)이 보스 당겨야 하므로
   T1 T2가 아니라 MT ST임에 유의

▶산개일 시 산개표처럼
▶위험지대는 적절히 피해서 무빙
★원거리는 공간 많으므로 넉넉하게 산개

2:35 엘리건트 이비세레이션 エレガントイヴィセレーション Elegant Evisceration 1어글 → 탱커버스터 (2연속 공격) ◆ST무적 혹은 교대
2:47 블러드레이크 ブラッドレイク Bloodrake 영역 4개 중 3개가 보스가 연결되고 시전 완료 시 강한 광역 데미지

▶이후 '페리악토이(3:51)'에서 연결되지 않은 영역 모서리에 안전지대 생성됨

3페이즈 1페이즈 1페이즈
2:58 극장창조 劇場創造 Setting the scene 田 영역 생성
3:10 인첸티드펠로네: 리벤지 エンチャンテッドペロネー:リベンジ Vengeful belone 8명 전원에게 역할(T 2명,H 2명,D 4명) 디버프 부여

▶탱힐에겐 딜러역할 부여
▶딜러에겐 랜덤으로 탱역할 2명, 힐역할 2명 부여

▶공 산개는 다음과 같음 (징기준)
3:18 인첸티드펠로네: 엘리멘탈 エンチャンテッドペロネー:エレメンタル Elemental Belone 8명 전원에게 원소저항감소 디버프 부여
3:26 블러드레이크 ブラッドレイク Bloodrake 강한 광역 데미지
3:36 인첸티드펠로네: 익스플로젼 エンチャンテッドペロネー:エクスプロージョン Belone Burst 외부 8방향에 공 8개가 생김

▶공은 가장 가까운 대상에게 붙음
▶공은 붙은 대상의 역할 금지표식을 달고있음 (T금지*2, H금지*2, D금지*4)
▶앞서 받은 역할 디버프에 해당하는 공에 부딪혀야 함
▶공 폭발은 쉐어뎀이므로 2명이 모여서 페어로 2개씩 맞아야 함 (3개맞는순간 즉사)

▶공 나타나기 전 미리 산개표대로 산개
▶공이 등장하면 TH은 고정 위치의 공 처리, D는 자기 디버프 확인하고 공 처리
▶T: 6시→7시      H: 3시→5시       탱디벞D: 12시→1시      힐디벞D: 9시→11시
   (시계방향)

▶공은 가장 가까운 사람에게 연결됨 ▶자기가 부딪혀야 될 위치 미리 확인
▶터트리고→힐받고→터트려야함 (아픔)

3:51 페리악토이 ペリアクトイ Periaktoi 광역기 + 앞서 '블러드레이크(2:47)'에서 연결되었던 속성 영역은 즉사
▶연결되지 않았던 영역으로 회피

4페이즈
4:01 블러드레이크 ブラッドレイク Bloodrake 강한 광역 데미지
4:09 인첸티드펠로네: 라운드 エンチャンテッドペロネー:ラウンド Belone Coil 맵 대각선 방향에 4개의 탑 생기고, 랜덤 4명에게 줄 연결됨

▶탑에는 D금지 or T+H금지 표식이 달려있음
▶탑은 T+H 4명(D금지표식) 또는 D 4명(TH금지표식)이 1개씩 들어가야 함
▶동시에 나오는 줄은 탑에 들어가지 않은 나머지 4명이 처리해야 함
▶탑에 들어가지 않았던 4명이 이후 기믹(5:13)에서 줄 채가야 함

▶캐스팅 시 미리 기본 8방향 산개 (그림 참고)
▶탑에 들어갈 사람은 시계방향으로 45도 이동
▶남은 4명은 보스에게 붙어서 줄 챈 뒤 산개방향 바깥으로 이동
★줄+탑 판정시점은 인버스 클라미스 캐스팅 완료시점(4:19)임
★줄 받아야될사람(탑에 안들어간 사람) 불러주면 좋음 (ex: 탱힐줄)

▶기본산개 대형 ▶D금지인 경우 ▶TH금지인 경우

4:19 인버스 클라미스 インヴァースクラミュス Inversive Chlamys 탑 + 줄 판정시점
4:27 에테릭 클라미스 エーテルクラミュス Aetheric Chlamys 보스→검 버프 충전 (무시)
4:35 블러드레이크 ブラッドレイク Bloodrake 강한 광역 데미지
4:42 인첸티드펠로네: 라운드 エンチャンテッドペロネー:ラウンド Belone Coil 맵 대각선 방향에 4개의 탑 등장 (D금지표식 또는 TH금지표식)

▶탑에 들어가지 않았던 4명이 이후 기믹(4:57)에서 전염받아야 함
▶4:09와 동일하게 처리, 이번엔 줄은 없음
★전염 받아야될사람(탑에 안들어간 사람) 불러주면 좋음 (ex: 탱힐전염)

4:57 인첸티드펠로네: 페르소나 エンチャンテッドペロネー:ペルソナ Director's Belone T 1명, H 1명, D 2명에게 전염 디버프 부여
▶앞선 기믹(4:42)에서 탑에 들어가지 않았던 사람이 전염받아야 함

▶1페이즈 전염과 동일한 룰로 처리 (ypp)

5:13 인버스 클라미스 インヴァースクラミュス Inversive Chlamys 랜덤 4명에게 줄 부여
▶앞선 기믹(4:09)에서 탑에 들어가지 않았던 사람이 줄 채가야 함

▶1페이즈 줄과 동일한 룰로 처리 (ypp)

5:22 데코레이션 デコレーション Decollation 광역기

5:32 엘리건트 이비세레이션 エレガントイヴィセレーション Elegant Evisceration 1어글 → 탱커버스터 (2연속 공격) ◆MT무적(전사) 혹은 ST무적, 교대 등으로 처리

5페이즈 2페이즈 반복
5:50 극장창조 劇場創造 Setting the scene 2페이즈와 동일 (田)
6:03 피낙스 ピナクス Pinax 2페이즈와 동일 (2개 발동)
6:27 시프틴 스트라이크 シフティングストライクN/E/S/W [East/West/North/South]erly Shift 2페이즈와 동일 (칼 or 망토)
6:42 데코레이션 デコレーション Decollation 광역기

6:51 데코레이션 デコレーション Decollation 광역기

7:00 데코레이션 デコレーション Decollation 광역기

7:12 (전멸기) （時間切れ） 보스가 평타 세대 때린 후 타겟불가로 됨 → 전멸













시간 패턴명 패턴명 (J) 패턴명 (E) 패턴  요약 처리

1페이즈
0:10 시어링 스트림 シアリングストリーム Searing Stream 광역 데미지
0:25 가시의 비극: 서막 茨の悲劇：序幕 Akanthai: Act 1 아래 그림과 같이 기둥 등장

▶각 기둥이 어떤 공격을 하는지 잠깐 보여줌
▶'서'의 경우 十방향 기둥은 AoE, X방향 기둥은 1명씩 들어가야 하는 탑
▶이후 '쏜 헷지'에서 기둥과 보스가 연결되는 순서대로 공격이 발동됨
▶각 기둥의 역할을 기억했다가 이후 공격을 순서대로 처리

▶[서] 기둥은 다음과 같은 위치에 생김 ▶4방향 기둥은 AoE
▶대각선쪽 기둥은 탑 (1명씩 들어감)

0:35 시어링 스트림 シアリングストリーム Searing Stream 광역 데미지
0:45 쏜 헷지 ソーンヘッジ Wreath of Thorns ▶캐스팅이 올라가는동안 기둥과 보스가 아래 순서대로 3번 연결됨

1) 남북 2개 or 동서 2개 기둥(AoE) 연결
2) 대각선 4개 기둥(탑) 연결
3) 연결안된 나머지 동서 2개 or 남북 2개 기둥(AoE) 연결
▶캐스팅이 완료되면 1→2→3 순서대로 공격 발동

1) AoE는 선이 연결되지 않았던 쪽 (동/서 or 남/북)으로 회피하되,
    자기 탑 산개와 가까운 쪽에서 회피
2) 아래 산개도대로 탑 처리 (보스 머리기준)
3) 무빙한 방향으로 45도 더 돌아서 마지막 AoE 회피

▶(1) 남북/동서(AoE) 기둥 연결 ▶(2) 대각선 기둥(탑) 연결 ▶(3) 동서/남북(AoE) 기둥 연결 ▶자기가 처리해야 할 탑에서
    가까운 안전지대에서 회피

▶원거리는 바깥, 근거리는 안쪽 탑 처리 ▶가던 방향으로 더 가서 AoE 처리

1:04 근사의 마격 or 원견의 마격 近思の魔撃／遠見の魔撃 Nearsight / Farsight 근사의 마격(Nearsight): 보스와 가장 가까운 2명 대상 탱커버스터
원견의 마격(Farsight): 보스와 가장 먼 2명 대상 탱커버스터

▶근사(Nearsight): MT는 11시, ST는 1시쪽 보스서클 안에서 처리, 본진은 칼끝딜 
▶원견(Farsight): MT는 12시, ST는 6시에서 처리, 본진은 보스 발밑

2페이즈
1:15 가시의 비극: 제2막 茨の悲劇：第二幕 Akanthai: Act 2 아래 그림과 같이 기둥 등장

▶각 기둥이 어떤 역할을 하는지 잠깐 보여줌
▶'2막'의 경우 동서남북에서 살짝 시계방향 위치(알파벳징)의 기둥은 AoE, 
   동서남북에서 살짝 반시계 위치(숫자징)의 기둥은 1명씩 들어가야 하는 탑

★징은 이 페이즈를 위해서 찍음
★알파벳징 = 불(쉐어) 처리위치, 숫자징 = 탑 처리위치

[2막] 기둥은 다음과 같은 위치에 생김 ▶4방향에서 살짝 시계방향 기둥은 AoE
▶4방향에서 살짝 반시계방향 기둥은 탑 (1명씩 들어감)

1:25 반신의 쌍격 半神の双撃 Demigod Double 1어글 대상 → 쉐어 탱커버스터 ◆MT 무적 처리
1:35 쏜 헷지 ソーンヘッジ Wreath of Thorns ▶캐스팅이 올라가는동안 기둥과 보스가 순서대로 2번 연결됨

1) 남북or동서 AoE기둥 2개 + 동서or남북 탑기둥 2개 랜덤 연결
2) 나머지 4개 기둥(AoE 2개 + 탑 2개) 연결
▶캐스팅이 완료되면 2명씩 짝을 지어 줄이 연결됨 
   (<어둠(H)-무징(T)>, <불(T)-불(H)>, <불(D)-불(D)>, <바람(D)-바람(D)>)
▶줄은 서로 멀어지면 끊어지면서 각 징의 공격이 발동됨
▶어둠은 광역데미지 공격
▶불은 쉐어데미지 공격
▶바람은 넉백공격 (발동되면 전멸이므로 줄이 끊어지지 않아야 함)
▶2막의 줄은 어둠TH → 불TH → 불D 순으로 처리

잠시 후 '에테르 쏜' 디버프 부여(디버프 시간은 어둠TH<불TH<불D<바람D)
<'에테르  쏜' 디버프  설명>
▶디버프가 만료되면 줄 공격이 자동으로 발동되며 주피감에 걸림
▶따라서 디버프 만료 전에 줄 공격이 적절히 처리되어야 함
▶줄이 길어져서 빨간색이 되면 끊어지며 잠시 후 징에 해당하는 공격이 발동됨
▶예외: 바람은 서로 가까이 붙어있어야 함 (빨간줄 되는 순간 에어로가 발동해 즉사)
             바람은 디버프 종료까지 가까운 상태를 유지하면 줄이 그대로 사라짐

▶자기 줄 속성 확인, 불D는 우선순위까지 확인
    시계방향  > D1 > D2 > D3 > D4 > 반시계방향
    (이후 우선순위 높은 불D는 시계, 우선순위 낮은 불D는 반시계로 이동)

미셔너리 매직베리어 하루별 고무전개<<?

1:45 다크 디자인 ダークデザイン Dark Design 다크 디자인' 캐스팅 완료 시 발밑에 AoE 장판 생성
이후 기둥 공격과 함께 줄 공격 처리 (타임라인은 아래와 같음)
1) '다크 디자인' 캐스팅 완료 직후: 발밑 AoE + <어둠H-무징T> 줄공격 (광역데미지)
2) <불T-불H> 줄공격(쉐어) + 첫번째탑(어둠TH처리) + 첫번째AoE(회피)
3) <불D-불D> 줄공격(쉐어) + 두번째탑(어둠TH처리) + 두번째AoE(회피)

1) 캐스팅이 올라가면 본진은 보스 배밑, 무징T은 11시, 어둠H은 5시로 이동
2) 무징T, 어둠H은 안전지대 중 T은 12시/9시, H은 3시/6시방향으로 이동해 
    숫자징의 탑 처리,
    나머지 6명은 3명+3명으로 나누어 안전지대의 알파벳징에서 파이가 처리
    (불T+바람D은 12시/9시쪽 안전지대, 불H+불D은 3시/6시쪽 안전지대로 이동)
    (불T-불H 줄이 끊어지며 파이가 발동)
3) 전원 시계방향으로 90도 이동
    단, 우선순위  낮은 불D와 불T는 반시계방향으로  90도 이동
4) 두 번째 안전지대에서 어둠TH은 탑, 나머지는 3명씩 모여 파이가 쉐어 처리
★기믹 처리 도중 에어로가가 터지지 않게 바람D끼리는 붙어다녀야 함

▶남북/동서 AoE 2개 + 동서/남북 탑 2개 
   연결
▶첫 안전지대 확인
★숫자징이 연결된 쪽이 안전지대임!!
   (그림의 경우 12시/6시)

▶(나머지) 동서/남북 AoE + 남북/동서 탑 
    2개 연결

'다크 디자인' 캐스팅 전까지
▶본진은 자기 징과 페어 확인 후 발밑
▶무징T은 11시, 어둠H은 5시
▶최대한 맵 외곽에 붙어서 빨강줄 만듬
★어둠TH은 자기가 가야 할 탑의 위치 기억

이럽션을 뺀 직후 무빙
▶어둠TH은 안전지대 숫자징  위에서 
    탑 처리
▶불T은 12시/9시, 불H은 3시/6시로 이동
▶바람D은 12시/9시, 불D는 3시/6시로 이동
▶그림처럼 안전지대 알파벳징  위에서
    3명씩 T-H파이가 처리, 동시에 탑+AoE

파이가 처리 직후 무빙
▶시계 - D1>D2>D3>D4 - 반시계
▶낮은순위  불D와 불T은 반시계로
    90도 이동
▶이외 인원은 시계방향으로  90도 이동

무빙 후 
▶3명씩 D파이가 처리, 동시에 탑+AoE

2:00 얼티밋 임펄스 アルティメットインパルス Ultimate impulse 강한 광역 데미지 ◆시너지타임

3페이즈
2:17 가시의 비극: 제3막 茨の悲劇：第三幕 Akanthai:Act 3 아래 그림과 같이 기둥 등장

▶각 기둥이 어떤 역할을 하는지 잠깐 보여줌
▶'3막'의 경우 3시쪽 4개, 9시쪽 4개는 1명씩 들어가야 하는 탑, 
   중앙 1개는 넉백 공격

▶[3막] 기둥은 다음과 같은 위치에 생김 ▶3시쪽, 9시쪽 기둥 4개씩은 탑
▶중앙 기둥 1개는 넉백

2:27 쏜 헷지 ソーンヘッジ Wreath of Thorns ▶캐스팅이 올라가는 동안 기둥과 보스가 아래 순서대로 3번 연결됨
1) 3시쪽 4개 or 9시쪽 4개(탑) 연결
2) 중앙 연결   ★보스에 가려서 잘 안보임
3) 연결안된 나머지 9시쪽 4개 or 3시쪽 4개(탑) 연결
▶캐스팅이 완료되면 1→2→3 순서대로 공격 발동

2:37 코써누스 킥 コトルヌスキック Kothornos Kick 1) 캐스팅 완료 시 보스에게서 가장 먼 사람에게 점프해서 찍음 (혼자 맞아야 함)
2) 첫번째탑 처리 판정 + 보스가 가장 가까운 3명에게 부채꼴 공격
3) (약 2초 후) 중앙으로부터 넉백 공격
4) (약 3초 후) 보스에게서 가장 먼 사람에게 점프해서 찍음, 동시에 두번째탑 처리 판정
5) 보스가 가장 가까운 3명에게 부채꼴 공격

▶MT는 점프, ST,근딜은 부채꼴공격, 원딜,힐러는 탑을 처리
1) 첫 탑과 반대쪽의 칼끝딜 위치에서 MT가 점프 유도, 나머지 인원은
    점프를 맞지 않게 첫 탑쪽 보스서클 안에서 프리딜
2) 점프 찍힌 즉시 전원 넉백방지를 켜고
▶탑 처리조(원딜,힐러): 탑 처리 위치로 이동
▶MT: 브레스가 유도되지 않게 중앙으로 이동해 칼끝딜
▶브레스 처리조(ST,근딜): 보스에 붙어 브레스 ST 12시, D1 외곽, D2 6시로 유도
3) 이어서 나오는 중앙기둥의 넉백을 넉백방지로 무효화하며
    탑 처리조는 반대쪽 탑으로 이동, MT는 반대쪽 슈퍼점프 유도하러 이동

▶MT가 슈퍼점프 처리 ▶탑, 브레스 동시에 처리 ▶넉백방지 켜고 MT, 탑조 맵 가로지르기 ▶T1이 두번째 슈퍼점프도 빼기
▶두번째 슈점과 탑이 동시에 처리됨

▶돌진으로 붙은 브레스조가 브레스 처리 ★ MT 슈퍼점프 처리위치 참고 (바닥문양)

3:01 근사의 마격 or 원견의 마격 近思の魔撃／遠見の魔撃 Farsight / Nearsight 보스와 가장 가까운 2명 또는 가장 먼 2명 대상 탱커버스터 ▶근사(Nearsight): MT는 11시, ST는 1시쪽 보스서클 안에서 처리, 본진은 칼끝딜 
▶원견(Farsight): MT는 12시, ST는 6시에서 처리, 본진은 보스 발밑

3:15 하트 스테이크 ハートステイク Heart Stake 2번 때리며 도트 데미지를 함께 부여하는 탱커버스터
▶첫번째 공격은 1어글 대상, 두번째는 2어글 대상
▶한 사람이 모두 맞아도 도트가 두번 부여되진 않음
▶따라서 캐스팅이 올라갈때 교대하여 한 사람이 두번 모두 맞아서 처리

◆MT생존기 혹은 ST무적으로 둘 다 맞아 처리

4페이즈
3:28 가시의 비극: 제4막 茨の悲劇：第四幕 Akanthai: Act 4 아래 그림과 같이 기둥 등장

▶각 기둥이 어떤 역할을 하는지 잠깐 보여줌
▶'4막'의 경우 맵 외곽 8방향에 기둥 생성
▶이후 기둥이 랜덤 대상과 줄로 연결되는데, 줄이 끊어지며 징 공격이 발동할 때
    기둥의 공격도 같이 발동함
▶十방향, X방향 중 한쪽은 AoE(이후 어둠징), 한쪽은 탑(이후 물징)

▶十방향, X방향 중 한쪽은 AoE, 한쪽은 탑
  (예시의 경우 X방향이 AoE)

3:38 시어링 스트림 シアリングストリーム Searing Stream 광역 데미지 ◆ MT 앙갚음 ◆수레 , 현자10%뎀감



3:48 쏜 헷지 ソーンヘッジ Wreath of Thorns 각각의 기둥이 랜덤으로 1명씩 줄로 연결됨
▶탑 기둥은 물징[워터가] (터질 시 자기주변 장판 + 기둥 탑 공격)
▶AoE 기둥은 어둠징[다쟈] (터질 시 광역데미지 + 기둥 넓은 범위 AoE 공격)
▶줄의 색깔은 파란색, 기둥과 줄대상이 멀어질 경우 빨간색이 됨
▶빨간색 줄이 되면 잠시 후 공격 발동
▶물징→어둠징 순으로 처리

먼저 물 4명이 동시에 처리, 이후 어둠 4명이 순서대로 하나씩 터트림
▶물 4명이 아래 그림과 같이 맞은편 기둥의 시계방향 1칸 옆의 기둥으로 이동
   동시에 어둠 4명은 자기 기둥에서 시계방향 1칸 옆의 기둥에 위치 
   물의 개인장판 공격과 탑기둥이 동시에 처리됨
▶전원 7시방향으로 이동 → A 혹은 1번징의 기둥이 처리되며 광역데미지 (어둠)
▶8명 전원 시계방향으로 돌면서 기둥 4개를 순서대로 처리 (광뎀 힐업 유의)
   (어둠기둥 처리순서: A→B→C→D 혹은 1→2→3→4)

▶十기둥은 물징, X기둥은 어둠징 부여 ▶물은 자기기둥 맞은편에서 
    시계방향으로 한칸옆 기둥에 위치

▶개인장판이 깔림 ▶어둠은 자기기둥에서
    시계방향으로 한칸옆 기둥에 위치

▶물징+탑기둥이 그림처럼
    한꺼번에 처리됨

▶전원 7시로 이동
▶어둠징(광뎀)+AoE기둥 처리

▶시계방향으로 돌면서 기둥 하나씩 처리
★시간이 빡빡하므로 줄 끊을 차례일 때
   한발 빨리 간다는 느낌으로 이동

4:28 얼티밋 임펄스 アルティメットインパルス Ultimate impulse 강한 광역 데미지
4:45 시어링 스트림 シアリングストリーム Searing Stream 광역 데미지

5페이즈
4:55 가시의 비극: 종막 茨の悲劇：終幕 Akanthai: Finale 아래 그림과 같이 기둥 등장

▶보스 근처 8방향의 기둥은 탑
▶사선 방향 기둥 2개는 효과 없음 (이후 줄 연결용)

▶8방향 탑 기둥

플리팅 임펄스 フリーティングインバルス fleeting impulse ▶캐스팅이 올라가는동안 사선 방향 기둥 1개는 T+H 4명, 1개는 D 4명과 연결되며
    전원 바람징(줄 끊어지면 전멸) 부여 
▶캐스팅이 끝나면 보스가 랜덤 대상에게 장판 공격을 함 (8번 반복; 1명당 1번씩 맞음)
▶장판 공격을 받으면 마저감 디버프(20초)가 걸림
▶8번째 공격이 끝나고 잠시후 전원 줄 사라짐

5:03 쏜 헷지 ソーンヘッジ Wreath of Thorns ▶캐스팅이 올라가는동안 동서남북중 한 방향부터 시계방향 순서로 보스와 탑기둥이 
   줄로 연결됨
▶'프리틴 임펄스(개인장판)'를 첫번째로 맞은 사람은 첫번째 기둥을 처리
▶'프리틴 임펄스'를 두번째로 맞은 사람은 두번째 기둥을 처리
▶이렇게 각자 공격을 맞았던 순번을 기억해서 해당 순서의 기둥으로 들어감
▶그러면 8명 전부 앞서 받은 마저감 디버프가 끝나는 즉시 탑이 처리됨

▶기둥에서 보스를 바라보며 왼쪽은 MT조, 오른쪽은 ST조,
    보스쪽은 근거리, 외곽쪽은 원거리로 산개 (그림 참고)
▶프리딜을 하고 있으면 보스가 쏘는 장판과 바람징이 처리됨
▶자기가 몇번째 공격을 맞았는지 기억한 후 해당 순서의 기둥 처리

(그림에서 생략했지만 전원 바람징)
▶기둥 1개는 T+H, 1개는 DPS와 연결

▶보스를 보며 MT조 왼쪽, ST조 오른쪽 ▶맞은 공격이 몇번째인지 기억했다가
   해당 순서의 기둥 처리
▶탑 기둥 연결은 동서남북 중 1개부터 
   시계방향 순서로 나옴

5:46 근사의 마격 or 원견의 마격 近思の魔撃／遠見の魔撃 Farsight / Nearsight 근사의 마격(Farsight): 보스와 가장 가까운 2명 대상 탱커버스터
원견의 마격(Nearsight): 보스와 가장 먼 2명 대상 탱커버스터

▶근사(Nearsight): MT는 11시, ST는 1시쪽 보스서클 안에서 처리, 본진은 칼끝딜 
▶원견(Farsight): MT는 12시, ST는 6시에서 처리, 본진은 보스 발밑

6:00 시어링 스트림 シアリングストリーム Searing Stream 광역 데미지
6:09 반신의 쌍격 半神の双撃 Demigod Double 1어글 대상 탱버 ◆MT(전사)무적 혹은 쉐어로 처리

6페이즈
6:22 가시의 비극: 커튼콜 茨の悲劇：カーテンコール Akanthai: Curtain Call 캐스팅이 올라가는동안 아래 그림과 같이 기둥 등장

▶기둥은 별도 효과 없음 (줄연결용)
캐스팅이 끝나면 각각의 기둥이 사람과 줄로 연결되고 전원 어둠징 부여
▶기둥과 멀어지면 줄이 빨간색으로 변하고 잠시후 다쟈(광역데미지) 공격

▶자기 기둥의 반대편 보스 서클로 가서 대기
   (살짝만 무빙하면 바로 어둠 터트릴 수 있게)
▶이후 나오는 피자장판을 회피하면서 적절한 타이밍에 뒤로 무빙하여 터트림
▶딜러는 디버프가 11초 남았을 때 터트리고, 탱힐은 6초 남았을 때 터트림

암흑 8명
기둥 8개가 나오고 사람과 각각 연결됩니다. 미리 각 기둥과 먼 위치에서 보스서클에서
약산개를 합니다
Thornpicked 디버프 시간에 따라 짧은사람부터 순서대로 암흑뎀을 터트립니다
동시에 피자장판이 시계방향으로 한칸 움직입니다. (장판 2번만 나옴)
(안전지대있다가 장판 나온곳으로 들어가는 방식)
장판을 피하면서 멀어지는 기믹을 처리합니다

피자장판 무조건@@@ 가운데로@@
정확하게@@@ 들어가야 피해집니다.
피자장판 안전지대의 범위보다 
맞는장판이 2배라 확실하게 들어가세요
보스 근처에서 처리하고 줄처리하는게
나아 보입니다.

6:40 헬 스팅 ヘルスティング Hell's Sting 2연속 피자 장판 공격
▶안전지대로 회피
▶이후 안전지대였던 곳에 피자장판 한번 더 발사하므로 원래의 8방향 위치로 회피
★안전지대 각도가 좁으므로 유의

헬 스팅 ヘルスティング Hell's Sting 2연속 피자 장판 공격
▶6:40과 동일하게 처리

7:20 얼티밋 임펄스 アルティメットインパルス Ultimate impulse 강한 광역 데미지
캐스팅이 올라가는 동안 각각의 기둥이 1명씩 줄로 연결되고 어둠징 부여
▶6:22와 동일하게 처리

7:30 헬 스팅 ヘルスティング Hell's Sting 2연속 피자 장판 공격
▶6:40과 동일하게 처리

7:47 헬 스팅 ヘルスティング Hell's Sting 2연속 피자 장판 공격
▶6:40과 동일하게 처리

8:10 얼티밋 임펄스 アルティメットインパルス Ultimate impulse 강한 광역 데미지
8:24 얼티밋 임펄스(전멸기) アルティメットインパルス（時間切れ） Ultimate impulse 전멸기














