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军情七处档案

了解你的对手，了解你自己，要击杀一个目标，要击败一支队伍，你需要知道的更多。
一 递减规则、武器缴械与递减、打断与沉默、公共CD
前言：这是一个令人头疼的东西，希望各位协助将这个内容做得更专业，这包括我完全不知道的多少急速能降低多少公共CD。事实上如今我们认为不错的玩家，他未必能掌握所有职业的信息，再有一些内容本身就是模糊的，包括我现在搜集的这部分内容，我也不能保证它的准确性。希望我们能整理出一份真正专业的资料^^.
1递减规则
 (资料参考kelepoo的pvp盗贼养成攻略)
递减计算法则：  
1.递减法术：递减的法术主要分为恐惧类，变形类，昏迷类，瘫痪类，迷惑类，恐慌类，魅惑和恐惧属于恐惧类，共同递减，死亡缠绕属于恐慌类，和它们不共递减；  
2.递减条件: 当控制时间达到>=10秒(中间无控制时间没超过15秒的情况下),开始递减；  
3.递减时间: 技能控制时间*[1/(2*当前递减次数)]=此技能在当前递减条件下的控制时间；  
4.递减清算: 同类递减控制技能中间相隔超过15秒,递减清算。  
5.控制免疫：同类递减控制技能15秒内超过3次，控制免疫。  
（这部分我会抽空计算并且加以准确的时间记录，如果有经验的朋友请分享下，特别是关于第三次控制后多少秒重置递减，和免疫控制是否要刷新递减时间，或者加快重置递减时间。）
递减类型：  
首先控制技能本身在15秒内再次施放，递减。（降低到一半的效果）如：第一次施放偷袭4秒 第二次施放偷袭是2秒 第三次施放偷袭是1秒，三次过后第四次施放是免疫偷袭。（请注意在偷袭免疫的时候让然可以产生偷袭所产生的连结点数。且若是用消失偷袭打断的朋友要注意递减规则，第四次是免疫效果不带打断。）
另外递减计算15秒时间是在于你当前控制法术效果结束后的15秒，所以说真正你要间隔下一次不递减偷袭的技能应该是4秒+15秒 19秒以后，第20秒的时候。（可以验证下）。
有一点需要各位验证下，我记得第二次递减法术施放以后在递减的时间会从15秒增加更多的惩罚时间。
  
闷、凿、羊、忏悔、冰冻陷阱---共递减  
吹风、LR驱散射击---共递减  
偷袭、突袭---共递减。  
肾击、深结、割碎、暗影之怒---共递减。
战斗天赋的利刃旋涡效果和LR的震荡射击---共递减  (有待考证）
纠缠根须，冰环和水元素的冰环---共递减  
恐惧类（破胆，恐惧，心灵尖啸）、致盲、魅惑---共递减  
精神控制，魅惑以及猎人的翼龙---共递减
死亡缠绕、心灵惊骇（暗牧天赋）---共递减 例如：SS和AM组合，SS先对目标施放死亡缠绕，该目标被恐慌3秒，AM再对目标施放心灵惊骇，则该目标之被恐慌1.5秒
沉默（暗牧）、法术封锁（术士狗）、绞喉（国服叫锁喉）、强化反制（法师奥术天赋）、奥术洪流（血精灵天赋，是这个名字吧-.=）、沉默射击（不记得是不是这个名字）、强化脚踢（盗贼战斗天赋）---共递减
暴雪Buff与Debuff显示方式：
暴雪其实在显示记录一个Buff和Debuff效果持续时间并不是采取我们所常规的10 9 8 6 5 4 3 2 1，而是采取 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 
很多人经常误解只有9秒控制或者4秒控制，事实上还有一个0值。
武器缴械与递减
奇美拉射击
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  （需要先给目标上毒蝎钉刺 [image: image2.jpg]


 效果：近战和远程攻击的命中几率降低3%。）-只能缴械主手（果然很废渣，无法缴械远程……），持续10秒（内置CD1分钟，一分钟只能触发一次），盗贼的暗影斗篷可以解除该效果。
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暂时不知道是属于什么效果，但据目前所知驱散和清洁术皆不可清，唯有斗篷和冰箱（事实上也没哪个猎人对法师缴械的）、无敌可以移除……
炽热报复
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（需要25点火焰系天赋）- 缴械主手和远程，持续6秒，受递减影响；
可加两点天赋，一点缴械几率为5%，两点缴械几率为10%，近战物理攻击和远程物理攻击皆可触发。
[image: image5.jpg]09
2R




炽热报复的缴械属于物理效果，无法被斗篷移除。
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心灵惊骇
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（心灵惊骇图标）
缴主手和远程，持续10秒；
恐慌效果为魔法效果缴械为物理效果。
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（心灵惊骇拆卸效果）
拆卸
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-主、副手和远程武器全拆，持续10秒；
缴械
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-缴主手和远程武器，持续10秒；
保护祝福可以移除：缴械、拆卸、心灵惊骇、炽热报复的缴械效果，因为其缴械效果为物理缴械效果，无法移除奇美拉射击缴械效果。[image: image12.jpg]o
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但是奇美拉射击缴械可以被斗篷移除（冰箱、无敌也可以，但这是全清除规则）
2如何降低武器缴械效果持续时间：

武器链
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 效果： 为你的武器附加一条武器链，使缴械效果的持续时间缩短50%，你的招架等级提高15。不与其它同类效果叠加。 
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 效果：为你的武器附加一条武器链，使缴械效果的持续时间缩短50%。不与其它同类效果叠加。
(资金周转或者武器过度的情况，可以选择便宜的钢质武器链。)
天赋
职业：战士
武器掌握（需要25点武器系天赋）
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效果：使你的攻击被躲闪的几率降低2%，并使你受到的缴械效果持续时间缩短50%。不与其它缴械时间缩短效果叠加。
职业：骑士
正义追击（需要10点惩戒系天赋）
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效果：使你受到的所有缴械效果持续时间缩短50%，移动速度和坐骑移动速度提高15%。这个效果不与其它提高移动速度的效果叠加。
职业：猎人
偏斜（需要10点生存系天赋）
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效果：使你的招架几率提高3%，受到的所有缴械效果持续时间缩短50%。这个效果不与任何其它缩短缴械持续时间的效果叠加。
职业：萨满祭司
预知（需要10点增强系天赋）
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效果：使你的躲闪几率提高3%，受到的所有缴械效果持续时间缩短50%。这个效果不与任何其它缩短缴械持续时间的效果叠加。
职业：死亡骑士
裂刃符文（符文锻造）
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效果：为你的双手符文武器添加一枚符文，使你的招架几率提高4%，缴械效果持续时间缩短50%。修改符文武器必须在黑锋要塞的符文熔炉旁进行。
（需要补充天赋影响缴械技能冷却时间与施放距离）
3打断与沉默

战士
拳击
效果：击打目标，打断它正在施放的法术，并使其在4秒内不能施放任何该系法术。
冷却时间：10秒
消耗：10点怒气
施放时间：瞬发
施放距离：5码
施放条件：狂暴姿态
占用公共CD：不占用公共CD（待验证）
盾击
效果：使用你的盾牌重击目标，打断目标施法并使其眩晕，在6秒内无法施放该系法术。
冷却时间：12秒
消耗：10点怒气
施放时间：瞬发
施放距离：5码
施放条件：战斗姿态、狂暴姿态、盾牌
占用公共CD：不占用公共CD（待验证）
天赋影响
禁令（需要20点防护系天赋）
效果：使盾击造成3秒沉默效果。
英勇投掷
效果：在投资了禁令天赋下可造成远程3秒沉默效果。
冷却时间：1分钟
消耗：无
施放时间：瞬发
施放距离：30码
施放条件：近战武器（这好像是指投掷出手里的武器，希望有人能验证下，且使用这个技能会否影响自己的攻击或者其实是需求远程武器的）
占用公共CD：占用公共CD（待验证）
法师
法术反制
效果：反制敌人的法术，使其在8秒内无法施放任何与该法术属于同一类别的法术。
冷却时间：24秒
消耗：9%基础法力值
施放时间：瞬发
施放距离：30码 
施放条件：无
占用公共CD：不占用公共CD
天赋影响
强化法术反制（需要15点奥术系天赋）
效果：你的法术反制可以使目标沉默4秒。
魔法协调（需要10点奥术系天赋）
效果：使你的奥术法术的射程延长6码，魔法抑制和魔法增效的效果提高50%。
使法术反制施放距离提升到36码

术士
宠物-地狱猎犬
法术封锁
效果：使敌人沉默3秒。如果目标正在施法，则反制该目标的施法意图，使其在6秒内无法施放任何与该法术属于同一类别的法术。
冷却时间：24秒
消耗：200法力值
施放时间：瞬发
施放距离：30码 
施放条件：无
占用公共CD：不占用公共CD

盗贼
脚踢
效果：用脚快速踢敌人，打断其正在施放的法术，并使其在5秒内无法施放任何该系的法术。
冷却时间：10秒
消耗：25点能量
施放时间：瞬发
施放距离：5码 
施放条件：无
占用公共CD：不占用公共CD

天赋影响
强化脚踢（需要15点战斗系天赋）

效果：使你的脚踢技能有100%的几率令目标沉默2秒。

装备影响
PVP手套

装备: 脚踢技能的能量值消耗降低10点。
绞喉（锁喉）
效果：猛勒敌人的脖子，在18秒内对其造成总计 [(119 + 攻击强度 * 0.07) * 6] 点伤害，并使其沉默3秒，该伤害会受到攻击强度的加成影响。必须在潜行状态下从目标背后发动。奖励1个连击点数。
冷却时间：无
消耗：50点能量
施放时间：瞬发
施放距离：5码 
施放条件：潜行状态
占用公共CD：占用公共CD
天赋影响
先发制人（需要15点敏锐系天赋）
效果：使你有100%的几率在使用伏击、锁喉或偷袭技能后获得1个额外的连击点数。
卑鄙（需要20点敏锐系天赋）
效果：使你的偷袭和锁喉技能所消耗的能量值减少20点。另外，你的特殊技能对生命值低于35%的目标所造成的伤害提高20%。
（投资卑鄙以后，绞喉只需要消耗30点能量）
致命投掷（终结技）
效果：终结技，使目标的移动速度降低50%，持续6秒，并对其造成受加成的投掷武器伤害。
冷却时间：投掷武器重置时间
消耗：35点能量
施放时间：瞬发
施放距离：5-30码 
施放条件：投掷武器、连接点（星）
占用公共CD：占用公共CD
天赋影响
投掷专精（需要35点战斗系天赋）
效果：使你的投掷和致命投掷技能的射程延长4码（使致命投掷射程提升至34码），致命投掷和刀扇有100%的几率打断目标施法，持续3秒


德鲁伊
猛击
效果：使目标昏迷4秒，并打断施法，持续3秒。
冷却时间：1分钟
消耗：10点怒气
施放时间：瞬发
施放距离：5码
施放条件：熊
占用公共CD：占用公共CD（待验证）
天赋影响
野蛮冲撞（需要20点野性战斗系天赋）
效果：使你的猛击和突袭技能的击昏效果持续时间延长1秒，猛击技能的冷却时间缩短30秒。
野性冲锋-熊（需要20点野性战斗系天赋）
效果：向目标冲锋，使其停止动作（打断当前施法），并使其在4秒内不能施放同系法术。（图中翻译有误）
冷却时间：15秒
消耗：5点怒气
施放时间：瞬发
施放距离：8-25码
施放条件：熊
占用公共CD：不占用公共CD 

牧师
沉默（需要20点暗影系天赋）
效果：使目标沉默，在5秒内不能施法。
冷却时间：45秒
消耗：225法力
施放时间：瞬发
施放距离：30码
施放条件：无
占用公共CD：不占用公共CD
天赋影响
暗影集中（需要5点暗影系天赋）
效果：使沉默消耗法力降低到211点。
暗影延伸（需要15点暗影系天赋）
效果：使沉默施法距离提升至36码。
猎人
沉默射击（需要5点狙击高手、40点射击系天赋）
效果：射击敌人，对其造成50%的武器伤害，并使其沉默3秒，内置三秒打断效果，使其无法使用该系法术3秒。
冷却时间：20秒
消耗：6%基础法力值
施放时间：瞬发
施放距离：5-35码
施放条件：远程武器
占用公共CD：不占用公共CD

沉默射击有内置的3秒打断效果。
沉默射击造成的DEBUFF为魔法效果，可以被驱散。但是其施放和伤害还是物理效果的，保护祝福直接免疫，沉默效果也会被免疫掉。
天赋影响
鹰眼（生存系天赋）
效果：使沉默射击施放距离提升到41码。
宠物-猩猩（坚韧）
拳击
效果：击打目标，打断其正在施放的法术，并使其在2秒内不能施放该系法术。
冷却时间：30秒
消耗：20集中值
施放时间：瞬发
施放距离：5码 
施放条件：猩猩
占用公共CD：占用公共CD（待验证）
天赋影响
资历（需要40点野兽控制系天赋）
效果：使拳击冷却时间降低到21秒。
宠物-虚空鳐（狡诈）
虚空震击
效果：立即对一个敌人造成64到86点暗影伤害，并且打断施法，使目标在2秒内无法施放该系法术。
冷却时间：40秒
消耗：无
施放时间：瞬发
施放距离：20码
施放条件：虚空鳐
占用公共CD：不占用公共CD （待验证）
天赋影响
资历（需要40点野兽控制系天赋）
效果：使虚空震击冷却时间降低到28秒。
死亡骑士
心灵冰冻
效果：以极寒的能量攻击目标的心智，打断目标施法，并且使该系法术在4秒内无法施放。
冷却时间：10秒
消耗：20点符文能量
施放时间：瞬发
施放距离：5码
施放条件：无
占用公共CD：不占用公共CD（待验证）
天赋影响
无尽寒冬（需要15点冰霜系天赋）
效果：你的寒冰锁链有100%的几率附带冰霜疫病效果，你的心灵冰冻技能不再消耗符文能量。
绞杀
效果：扼住敌人的咽喉，使其沉默5秒。
冷却时间：2分钟
消耗：1鲜血符文
施放时间：瞬发
施放距离：30码
施放条件：无
是否需要面对目标：是
占用公共CD：不占用公共CD
铭文影响
绞杀铭文
效果: 使你的绞杀技能的冷却时间缩短20秒。
萨满祭司
削风术
效果：立即以強風衝擊目標，不造成傷害但可中斷目標的施法並使其在2秒內無法施放同系的法術。
同時可降低你的威脅值，讓敵人較不易攻擊你。
冷却时间：6秒
法术系：自然系
消耗：8%基础法力
施放时间：瞬发
施放距离：25码
施放条件：无
是否需要面对目标：是
占用公共CD：不占用公共CD
天赋影响
回响（需要10点元素系天赋）
效果：使你震擊法術和削風術的冷卻時間縮短1秒。使削风术冷却时间降低到5秒。

圣骑士
复仇者之盾（需要1点神圣之盾、40点防护系天赋）
效果：向目标投掷神圣之盾，对其造成 [1100 + 0.07 * 神圣法术强度 + 0.07 * 攻击强度] 到 [1100 + 0.07 * 神圣法术强度 + 0.07 * 攻击强度] 点神圣伤害并使其眩晕，然后跳转攻击下一个附近的目标。最多可攻击3个目标。效果持续10秒。
冷却时间：30秒
法术系：神圣系
消耗：26%基础法力值
施放时间：瞬发
施放距离：30码
施放条件：需要盾牌
是否需要面对目标：是
占用公共CD：1.5秒公共CD
天赋影响
圣殿骑士之盾（需要45点防护系天赋）
效果：使你受到的所有伤害降低3%，你的复仇者之盾有100%的几率使你的目标沉默3秒。

血精灵种族天赋
奥术洪流
效果：使半径8码范围内的所有敌人沉默2秒，并使你恢复15点能量值。
冷却时间：2分钟
消耗：无
施放时间：瞬发
施放距离：无
施放条件：血精灵
是否需要面对目标：否
占用公共CD：不占用公共CD
如何降低被沉默与被打断施法效果持续时间：
职业：死亡骑士
法术破碎符文（符文锻造）
效果：为你的双手符文武器添加一枚符文，使你受到的所有法术伤害的4%被偏转，沉默效果持续时间缩短50%。修改符文武器必须在黑锋要塞的符文熔炉旁进行。
职业：骑士
光环掌握（10点神圣系天赋）
效果：使你的专注光环影响下的所有目标免疫沉默和打断效果，并使所有其它光环的效果提高100%，持续10秒。
强化专注光环（15点神圣系天赋）
效果：使你的专注光环的效果提高15%，受到你的任何光环影响的队友受到沉默和打断效果影响的时间都缩短30%。影响时间缩短的效果不与其它同类效果叠加。
职业：萨满
心灵专注（需要20点恢复系天赋）
效果：使所有沉默和打断效果对萨满祭司的持续时间缩短30%。这个效果不与其它任何同类效果叠加。
职业：牧师
坚定意志（戒律系天赋）
效果：使你受到的昏迷、恐惧和沉默效果的持续时间缩短30%。
职业：法师
燃烧意志（需要5点火焰系天赋）
效果：被打断或沉默后有100%的几率对这两种效果免疫10秒。
多彩宝石
凋落的星燄鑽石
效果：+20法術能量和縮短10%沉默持續時間
4公共CD

公共CD详解: 
     公共CD是玩家施放技能或者动作之间的固定间隔。它的作用是限制宏和机器人插件，但是它同样可以通过限制每分钟玩家可以执行的动作量，来防止低延迟的玩家相对于高延迟的玩家获得一个很不公平的优势.(由国服1区冰服六月的香蕉提供)

5法术急速

     降低公共CD在2.4里，法术急速等级将降低施法时的公共CD，最多可以降低为1秒。而减少的公共CD的量和通过法术急速等级减少的施法时间是相等的，最多等于33%(需要50%法术急速)。而通过法术急速等级减少的时间比例是很平稳的，这就意味着你的公共CD在1.0秒和1.5秒之间获得的增益取决于你法术急速等级的量。50%法术急速需要788点法术急速等级。
当法术急速导致该法术低于1秒的时候，暴雪读条提示已经无法为玩家准确判断法术完成时间。这就是为什么很多情况下开骨古尔丹之颅+羊的法师，盗贼多数都很头疼。很多职业也有类似的情况，以后我们在整理各职业技能的时候会提到这个。作为玩家你需要知道那个时候的法术真正读条时间，单纯依靠暴雪提示很容易出现各种悲剧。（希望就此有法师朋友提供全身基础急速装+古尔丹之颅 读变羊术的时间。）

6各职业公共CD

注：以下列表中的切换武器公共CD是指在战斗中切换武器。

“因为盗贼的公共CD只有一秒，但是换武器的公共CD是1.5秒，所以伏击完换武器，必须有0.5秒的公共CD，这个是任何办法都无法避免的”
（这是我在一个玩家的回帖中找到的一段话，希望各位能验证下是否是在施放技能后切换武器不需要额外的等待一秒的公共CD，就是技能公共CD 1秒+变更武器1.5秒 2.5秒，还是说技能公共CD1秒的时候直接可以切换武器，最快可在1.5秒内完成）

如果各职业可以在技能公共CD的期间切换武器进行，这会是很好的情况，特别是战士这样需要换盾的职业，不过在我印象中好像是这样，希望各位能够将其证实。

另外：非战斗状态更换武器，需要各位验证下一下是不占用公共CD，还是说占用0.5秒的公共CD，在我印象中我感觉是0.5秒。可以明显感觉更换武器在非战斗状态很快，但问题是我们需要数据与证实。
战士
姿态公共CD：1秒
技能公共CD：1.5秒
切换武器公共CD：1.5秒 并重置普通攻击：1秒 （待验证）


盗贼
技能公共CD：1秒
切换武器公共CD：1.5秒 并重置普通攻击：1秒


骑士
技能公共CD：1.5秒
切换武器公共CD：1.5秒 并重置普通攻击：1秒
法术急速等级影响：将治疗法术公共CD最多降低至1秒

猎人
守护公共CD：1秒
技能公共CD：1.5秒
切换武器公共CD：1.5秒 并重置普通攻击：1秒
用急速射击不触发其他技能公共CD，但是用其他技能会占用急速射击的公共CD。

法师
技能公共CD：1.5秒
切换武器公共CD：1.5秒 并重置普通攻击：1秒
法术急速等级影响：将法术公共CD最多降低至1秒

牧师
技能公共CD：1.5秒
切换武器公共CD：1.5秒 并重置普通攻击：1秒
法术急速等级影响：将法术公共CD最多降低至1秒

术士
技能公共CD：1.5秒
切换武器公共CD：1.5秒 并重置普通攻击：1秒
法术急速等级影响：将法术公共CD最多降低至1秒
痛苦天赋的诅咒增幅可将各诅咒的公共CD减至1秒
施放暗影之怒会触发所有技能的公共CD：0.5秒，施放其他技能也会触发暗影之怒公共CD：1.5秒（但吟唱类法术所触发的GCD会根据急速等级的高低有所变化）

爆燃天赋同样会降低公共CD。
比如：我的燃烧施法时间为2.21秒，触发爆燃后施法时间为1.54秒，此时，当我释放燃烧时公共CD将会是1秒(30%降低+自身急速），而非1.5秒。

德鲁伊
变形公共CD：1.5秒 (待验证）
技能公共CD：人形1.5秒 熊/豹技能公共CD：1秒
切换武器公共CD：1.5秒 并重置普通攻击：1秒
法术急速等级影响：将平衡和治疗法术公共CD最多降低至1秒

死亡骑士
技能公共CD：1.5秒 邪恶领域形态公共CD:1秒
切换武器公共CD：1.5秒 并重置普通攻击：1秒
法术急速等级影响：未知

萨满
技能公共CD：1.5秒
切换武器公共CD：1.5秒 并重置普通攻击：1秒
图腾公共CD：未知
法术急速等级影响：将治疗和元素法术公共CD最多降低至1秒

7种族天赋公共CD
希望各位协助补充这部分内容，包含亡灵意志、逃跑大师等等。具体公共CD是多少秒，希望各位说明一下。

（很多东西都是猜测的，希望各位能协助下看是否有错误，并且能补充遗漏。）
希望解决的问题：
1 各职业递减技能规则，和准确的技能名称，最好能到80级。
2 各职业的公共CD准确信息。
3 急速等级影响准确规则。
5 谁能够对公共CD这个词进行准确的注解，看起来非常官方那种。
6 有想到的问题请您再补充。

二 盗贼PVP实战进阶

如何操控盗贼一直都是我们头疼的部分，我们不知道怎么样去运用自己的职业，而突破口往往在扎实的基本功上。在您完全掌握这个系列的内容后，您会发现自己将有很大的进步。

1盗贼PVP实战进阶(一) 公共CD
前言:  
      我想很多人都会问我为什么要转载这一系列基础知识的东西,事实上我发现一些问题：1.虽然是基础，但我自己也未必能做好每一个细节。 2.这是最好的告诉每一位玩家如何玩好盗贼的教学。3.无论游戏如何变化版本,这些扎实的基础功将伴随每一位盗贼去适应新的环境。      
      最后我还是想感谢苏菲能写这么一份有价值的教学,我想将这个系列保存下来,当自己有疑问的时候多翻看翻看。

       前一段时间在X服上和很多盗贼打了打决斗，尽管这是我最讨厌的决斗项目（一招先手定乾坤）。在这之前我并没有想到有如此多的盗贼对自己技能的把握还没提升到以公共CD为基础计算的标准上，包括很多知名度很高的玩家也是如此。这绝不是批评对手，任何人的一点点坏习惯都可能导致在战斗中被对手抓到破绽而失败。
        如果想做一个像回事的盗贼，最基础的一件事就是要对自己每一个公共CD的使用负责。
        举个简单的例子，当你在内战中被同行控制时，徽章的使用时机以及使用后该做些什么，对这一举动很多人并不是有非常明确的定义。太多带有表演性质的视频误导了大量的入门级玩家，很多人无时不刻都在想如果我消失躲掉对手的OO技能，再使XX技能把对手从消失中打出来就会取得胜利等等。实战中是不可能有那么多表演色彩的。表演几率的确存在，但最高也不过就在20%左右。过分地去依赖运气这东西绝不足以使人提高更多的RATTING和更高的决斗胜率，通常你和练习对手/线上排位赛之中的对手战斗要持续很多次，运气的成分对双方来说都是客观存在的，换句话说就是风水轮流转，谁都会有运气好的时候。在你成为一个顶级线下赛选手之前，“运气”的价值还远远不能体现出来。
        在战斗中只需要投入一点基础的反应能力，那么每个对手的公共CD将会很清楚地出现在你的脑海中。当被偷袭/肾击的瞬间，当对手使用占用公共CD的技能的时候。这些判断一部分靠视觉来观察，另一部分信息的捕获渠道则是来自你的耳机（相当一部分人从不开游戏音效，这也不是个好习惯）。当你被STUN，得到确认后立即使用徽章并且同时扔出致盲的话对手除了消失躲盲/闪避+天赋使你的盲MISS以外没有任何可选择的余地，对手所有占用公共CD的技能在这一秒种内全都无法使用（特别是对付喜欢用丢盲来等对手章的对手非常有效）。而[确认看到对手徽章+致盲]，在双方延迟正常（40MS以下）的时候再按出消失
是人的常规反应么？我对此持怀疑态度，即使我消失挡过的技能不会比世界上任何一个盗贼少。但始终要明白通过先读进行下一步行动和通过反应加以大脑确认的判断是完全不同的行为。实战最重要的就是要将双方的不确定因素降低到最低限度。
        很多人还不明白应该怎样去正确地使用徽章同时挂技能，实际操作上很简单，打个比方就是章+盲同时，在被控制时盲键保持连打，然后在对手的公共CD时用另一只手指按一下章的热键。当对手确认你的行动看到徽章的光或BUFF出现的时候，你的盲（或其他技能）已经丢出去了。
        如果你的延迟有问题（实际上每个人总会有延迟不好的情况出现），那么你可以做一些Stopcasting的宏保证你这些不占公共CD的技能在使用的时候更加顺畅，如：
        /Use 13
        /Stopcasting
        这个宏针对13号装备栏（上面的饰品）装备的徽章的角色，如果你是人类，那么改成/Cast 自利 就是了。
        延迟不是影响操作习惯的因素，这肯定是实战中无法避免的除非你每天都有专用的服务器可以打LAN GAME。但如果你的延迟严重到连卡对手公共CD使用技能都做不到的话（也就是说在1秒之上），当遇到和法系职业对决时会非常的艰难，对手很有可能读任何1.5秒或更快的法术时恐怕你都无法做到准备地打断。
        我使用电信线玩网通区打满了两个赛季，成绩也还说的过去。而这些关于延迟的情况都可以通过使用代理或者选择时段来解决。恩，谁知道到时候网易的服务器究竟怎么样……大家拭目以待吧 ^ ^

关于“消失BUG”的解释：
    诅咒曾经和我讨论过消失的一些问题，在TBC开放之后我也注意到当对手消失的时候下意识地按一下毒刃会有很高几率将对手打出来，以前消失的判定持续时间也是一瞬间，但在那之后不会有任何的破绽。现在的消失使用后仍然有一个瞬间无敌，但紧接着就会有那么一个破绽出现，用FRAPS录一个目标使用消失的镜头再慢放观看你可以发现在对手消失后你仍然可以看到目标还会存在那么几个FRAME，并且身上挂着强化潜行的BUFF。这一瞬间任何有效的攻击判定落在目标身上都会破坏他的消失。
        那么消失应该如何正确地使用有时候也是一个关系到生死存亡的问题，当你决定消失之前一定要在很短的时间内确认自己身上的DOT跳动时间/对手平砍CD（如果有近战盯防你的话）以及对手的公共CD使用情况。在多人战斗中，很难能做到观察所有敌对目标的公共CD，但至少离你最近的敌对目标的公共CD是否在占用中是一定要知道的。在多数情况下一定要选择最有把握的时机使出消失，特别是在进攻中，这是对自己负责也是对搭档负责。这些习惯将有效提升你消失成功的几率。
        消失被自己的技能带出潜行也是常有的问题，很早以前我曾经做过一个“/STOPATTACK /CAST 消失”的宏来帮助解决这个问题。还一个问题就是如果你的潜行中使用的技能是放在标准动作条上的话，那么潜行/消失之后立即去按相应的键位是需要等动作条翻页的延迟的。
        比如我的2号键是出血，而潜行中的2号键是绞喉。当我决定消失绞喉当前目标时，如果按的过快，会导致消失后立即打一个出血给对手，因为动作条还没完成翻页，系统认为我输入的指令是出血。
避免这种现象出现最好的办法就是将你潜行后的技能放在一些不会翻页的动作条上，即使你按的再快也无妨。
       我想BLZ也许该考虑给我们调整一下潜行时技能条翻页的延迟情况了，这确实很不方便。
        当你能达到一定的操作水准之后还会遇到新的瓶颈，多半就是硬件问题了。
        对于盗贼这个职业来说，最重要的操作就是移动，每1秒一个公共CD使用的技能和少量不占公共CD的技能并不需要耗费太多的APM，相反，技能的使用需要的是准确或者是精确的时机，大量的操作往往源自于移动和视角转换时的观察。我一直使用6键移动（QWEASD默认），以前也曾经为了腾出两个热键位置改用4键移动（WASD），但我很快就发现了这一方法的弊端：当你需要频繁腾出鼠标切换镜头观察角度的时候，以及需要使用Mouseover宏的时候，移动效果多少会打一些折扣，这样做不是没有左右平移就是没有左右转向。当你跟住一个目标要输出伤害时，找背永远是提高输出效率最好的帮手，在PVP中更是如此。
        当越来越多的组合键出现，甚至每个玩盗贼的人都会有SHITF CTRL ALT之中至少两样组合键出现的时候（我现在同时使用ALT和CTRL），手指按住两个移动键，再按一副组合键…唉?我怎么不动了?靠…键盘锁死了…
        普通的电容键盘上限一般是3个键按下会无冲突，但当3个以上按键同时按下的时候就不那么好说了……如果你经常遇到这种情况，那么是时候应该换一款机械键盘了。和WOW中的装备一样，玩游戏使用的实体装备不能帮助你改善一些基础问题。也许我们不可能人人穿的上最好的装备，但当你的技术发挥到一定程度的时候，影响你成绩和效率的最终原因肯定就出在装备上。通过装备的更换可以更好地帮你提高成绩。
        当然选择装备也不能盲目地进行，这和游戏中完全不同。如果你在游戏中只有S2一身，那么穿上S4提升将非常明显。但硬件装备的替换只会是你在达到某种程度的操作基础上之后才会使你受益。而且对大多数玩家来说购买一款一千元左右的机械键盘也需要一笔不小的开销，所以要考虑到自己的实际情况量力而行。
       番茄: 这里我补充下，Vo写了一篇关于外设的帖子《WOW电竞外设的选择指南》,希望这个能对大家有所帮助。文中所说的"键盘锁死"就是三键冲突,这是我们值得关注的部分。
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盗贼是一个极富进攻性的物理DPS职业，先手、主动权、控制、反控这些字眼都为每一个盗贼所熟知。很多新人在不断地完善以上几点之后仍然会处于一个奇怪的瓶颈中：这些我都做的不错了，为什么我还是不能将对手击倒？
        很多情况下都是出于“无法正确地使用自己的能量来制造足够的伤害从而给对手带来压力”所带来的困境。
        盗贼输出时最大的优势就是每秒稳定地恢复10点的能量并且每次起手的时候都有100-130点能量，但瓶颈也是在我们能量上限只有100-130点。无论有再多的控制技与反控，我们终究是一个DPS职业，输出伤害是我们最重要的使命。如何在尽可能短的时间内来利用我们有限的能量去造成最大限度的伤害对每一个贼来说都很重要。
 在PVP中输出的时候我们还要兼顾控制技能的使用，这仍然会需要耗费能量并且占用公共CD。而这会直接影响到我们的[ D P S ]，单位时间将是影响PVP输出收益的最重要的因素，所以在某些情况下我们不得不牺牲掉一些控制技能的使用来保证我们的输出，在战斗中这也许并不那么好看，但它很有效。
        合理地运用的技能来支配能量的使用并转化为实际伤害将是通向胜利的最根本因素。
爆发伤害的制造，能量利用与再生

让我们先看一个天赋的文字注释：
        无情打击（5/5）：在你使用终结技时，有20%的几率每个连击点数为你恢复25点能量值。
        这个天赋在书面上的解释相当地含糊，当然大多数人都明白“当我有5个连击点的时候，会有100%的几率获得25点能量值”。
        盗贼的终结技能量耗费最多为35点，拿剔骨来打个比方，当我使用一个满星剔骨后，即使我只有35能量打出一次剔骨，那么在下一个公共CD的时候我还将获得一次使用出血的机会——1秒公共CD回复10点能量外加无情打击返还的25能量。对手血量够低的话可能根本得不到治疗的支持就倒下了。
        而如果没有出无情打击同样是35能量满星剔骨的话，那么下一次使用出血的时间将是在2.5秒之后。很有可能对方的治疗职业就已经在这段时间用低耗蓝、短或无CD甚至是一些小的瞬发技能将你的剔骨伤害抵消了。
        若是满能量发动剔骨呢？我们在这段时间可以获得多少的输出？
我们以穿着PVP装敏锐天赋的暗步出血贼来打个简单的比方，每一行文字代表一个公共CD既1秒钟时间：
       满星剔骨           110en-35en+25en=100en
        出血                 100en+10en-35en=75en
        出血                 75en+10en-35en=50en
        出血                 50en+10en-35en=25en
第5个公共CD输出产生分支（25en+10en=35en）：
    如果你加了无情（60%几率在使用终结技后为你增加一个连击点数）又或者是尊严（技能爆击后额外产生一个连击点数）并且起作用了的话，那么你可以尝试在下一个公转中使用4或5星剔骨，还将有80%或更高的几率再次使你在下一个公共CD再打一个出血。如果都没有起作用，则可以选择继续出血。
    在5个公共CD内我们使光了所有的能量输出了2个剔骨3个出血或是1个剔骨4个出血的伤害外加一些平砍，最主要的问题是我们在这5秒内将自己的能量完全转化成了伤害施加给对方。
    这些伤害给予对手的治疗压力是很明显的：对方的治疗者也许就需要使用一些不那么安全的技能（读条/引导型法术）来保全队友的性命或是交出大技能而不是悠然地套上HOT或者几个简单的瞬发法术就可以挽救他的性命。
    伤害压制将有效推动局面使对手的治疗者开始转向防守，一旦对手展开防守对己方的进攻施展就会更加有利。你的搭档也许将获得一次反制的机会从而将对手击杀又或者直接配合你一起爆发伤害将对手秒杀。你的目标也许也会很早地使用保命技能来逃过这一劫甚至他的其他搭档也会牺牲掉一些原本可以用做进攻使用技能掉头回来帮助这个可怜鬼保命。
 我们在最短的时间内合理地利用自己的能量转化成大量的爆发伤害，就能给自己或是自己的队友创造机会。这总要比只留20能量然后每3秒半打一次出血给对手的实际伤害压力高的多。正如同半开着的水龙头一样，你想借助他冲走一个大家伙恐怕是很难的，那么花点时间找个捅打满它，然后一桶水倒下去，恩……整个世界都清净了。
    以上仅仅是个简单的例子，在实战中遇到的变数或多或少地会影响到你的行动。不同的天赋也有着不同的伤害输出架构，稍做变通就可以融入到很多战术中去。特别是毁伤，这个天赋对于能量的控制来说是最简单的，也是最有效的天赋。

    而其他的纯防守型技能，可以在这段期间根据情况来使用，换句话说就是用防守型技能来保护我们不被中断进行伤害爆发：打开闪避来对付物理职业、看到对手读羊/恐之类的技能或是牧师靠近你准备瞬恐前打开斗篷来保持自己在这段时间内的输出不被中断……虽然经常会出现开斗篷时公共CD很紧张的情况，但要知道我们是被这种情况所困扰得最少的职业。
    当遇到对手全盘对你，一个盗贼实施严密的盯防的时候，记得告诉你的队友来完成以上这些本应由你来做的事，在你的技能交光并且被人击杀之前为你和你的队伍来创造机会，尽量不要过于频繁地浪费公共CD和递减来进行防守型的CC。
    不想让敌人进攻的办法就是去进攻他，不停地向他进攻。——乔治·巴顿
    装备选取：在S3赛季中，我带了灰舌饰品后经常以满能量的肾击打出一连串的爆击将一个有很高血量的对手在瞬间放倒完成击杀，一旁观战的朋友也常常会惊呼“这是一次革命性的肾击”！至今这种战术仍然有效，甚至杂PVE的BOSS战中也至关重要。当选择出血以及战斗天赋时，T6护符将是你在80级前最好的朋友。毁伤或影舞背刺天赋的技能爆击率就已经足够看了，带上一些增加AP的饰品来保证输出时的效率得到更多的提高吧。
进攻性地使用消失
    每次谈论到消失的时候很多人都会联想到消失躲对手的技能、致盲消失闷棍，也会想起自己被定身、减速的时候使用它来解除这些限制，甚至是被集火的时候使用消失来保全自己的性命。这些都没错，但是再加上一条吧，在机会到来的时候一定要更多地使用消失来进攻！
配合卑鄙使用的消失：
    深敏锐天赋的影舞贼，只要出了2点卑鄙，在面对一个50%左右血量的目标时，争取一点点时间恢复一些能量，你就可以放心地使出你的消失预谋偷袭他并且打出剔骨和一连串的后续伤害技能，目标的血限压到35%以下后，你打的每一个伤害性技能就等于多赚了20%伤害。同样地，由于在晕锁中制造着伤害，对手甚至连使用战斗大师的机会都没有。即使目标正在接受治疗，只要你的搭档协助补一手刀也可以结束这场战斗。即使对手生存了下来，在接下来的一定时间内，对面的治疗者不付出点代价是很难将血限再次拉起的——这一样给了你和你的搭档一些机会，对吧？
结合第一条的例子，我们不难做到这样的输出方式：
        满星剔骨              110en-35en+25en=100en
        消失预谋偷袭       100en+10en-40en=70en
        满星剔骨              70en+10en-35en+25en=70en
        背刺                    70en+10en-45en=35en
        背刺                    35en+10en-45en=0en
        即使手中的影舞已经使用过了，有机会的话在战斗中后期（对于影舞贼来说，第一轮递减时间过去之后便是中后期了）打出这样的牌对手也一定会非常郁闷。毁伤贼则一样，剔骨=>消失偷袭=>毁伤=>冷血剔骨，但要注意多留一些能量以防第二次剔骨的时候能量不够形成伤害断档。
        当然我们可以结合这种思路为竞技场中转换目标后的集火做参考：留一定的能量消失后再起手其他目标（无论是伏击、绞喉还是偷袭），这是一种快速有效的攒星——输出——终结技循环——再输出的方式。为了保障消失的成功率，请牢记上篇文中对“消失BUG”的描述并多加以练习。
在肾击结束后使用消失：
        大家都会遇到肾击得手后感觉能量不够击杀的情况，而往往我们都可以预算到正常输出的伤害与击杀所差的还并不是很多，这总是让人非常恼火。也许你可以少打一个主攻技能节省下能量消失偷袭对手一次来增加2-3个连击点数使出一个剔骨回复25en再来一发主攻技能。但要记得在有把握的情况下绝对不要对一个法系职业使用绞喉。即使你的偷袭处于第一次递减中也是一样（也就是说只晕2秒），否则一旦对手打开战斗大师情况将变得难以预料。连续地使用晕锁也有助于给队友制造机会，也许在肾击最后的几秒你的法师才能摆脱他的跟屁虫读一根冰箭，千万不要让你的目标在肾击结束后立即钻到柱子后面去！
        以上的情况都很常见，也很好理解。但实战中很多人却无法很好地执行，在潜意识中总是喜欢留着技能去防守，只有克服这种潜意识才能把命运掌握在自己手里，使成绩得到提高。做到这些远远比理解我上面说的这些话要难的多，也许是个漫长而痛苦的过程——至少我的亲身经历是这样的，相信很多走过来的人也是一样。
        我不想听到报告说，“我们在坚守阵地。”我们不坚守任何见鬼的阵地。让德国鬼子坚守去吧。我们要一刻不停地进攻！——乔治·巴顿
暗影之舞的极限爆发：
        通过了很长时间的练习后，我发现这种天赋对无情打击利用率相当的高，也是在决斗和竞技场中最强的爆发型天赋。
决斗实例：
闷棍=>绞喉=>割裂=>影舞+预谋+偷袭=>剔骨=>伏击=>偷袭（递减）=>肾=>伏击
        在这一套晕锁中要先偷一次星。起手5星割裂是免费的，我还有一个额外的预谋来使出一个仅仅相当于耗费10能量的剔骨，肾击后又返还了25能量来支持下一个伏击。对手如果不交徽章/无法闪现/没有超级强大的昏迷时间减少的天赋的话，吃满一套这样14秒的晕锁很可能会直接死掉。在这14秒里，两个DOT已经充分地在晕锁控制中发挥了作用，如果对手急于徽章解掉偷袭，后面还有递减的偷袭以及肾击等着他，如果解肾击（实际上我的伤害已经输出得差不多了），我们要做的只是继续打一个伏击或者干脆消失再打一个影步下的伏击来结束战斗就好。无论是输出能力还是应变的灵活性都要远远强于在一个偷袭或肾击后打开影舞打N个伏击。
  若你的对手交出了徽章挺住了这一轮攻势，那么就坚持活到第一轮递减结束后，满星剔骨再消失偷袭打一套Unsouled的盲锁来结束这一切就是了。
        竞技场中也是一样，我们可以从剔骨/割裂之类的终结技开始然后再打开影舞RUSH，一定要充分利用好预谋来增加你使用终结技并非返还能量的机会才能最有效地提高你的爆发威力。如果你出了尊严天赋并得到了队友的支持，效果会更加理想。
        让你的进攻更像是一波又一波拍打着滩头礁石上的大浪吧，不要让它变成一条小溪；尝试去使用以上的战术，练习它并且结合自己的风格完善它，这种输出方式将给你带来更多的机会通向胜利
PS：
        3.1.3版本中上面说的战术对装有痛苦压制铭文的戒律牧师已经不再适用，3.0.5版本我曾经用这个战术以及它的滋生版来对付服务器内所有的牧师（包括矮人）、树德和奶萨时取得了压倒性的胜利。

        有朋友向我推荐在3.1.3版本中使用战斗天赋来和牧师决斗，虽然胜率开始还不错，但在经过和队友的练习以及研究后出现了新的问题，牧师可以在血量将要出现危险的时候放出暗影魔破坏杀戮盛筵的使用时机，趁机抬高自己的血量并争取活到第2次恐惧。对付一个战斗贼，牧师徽章一次就等于你可能就要使出唯一的一个疾跑去避免被风筝，而第1甚至是第2个恐惧一出，牧师身上若没有残毒的话，战斗贼不付出点代价恐怕还会被风筝到，情况将因此慢慢变得越来越棘手。
番茄：Akrios有一份《能量控制理论》，希望在您观看苏菲的教学贴后能关注下，结合起来将对您有很好的帮助^^
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      可能很多人都会奇怪为什么把我们无时不刻在做的事放到这个系列的最后而不是最前？这看起来好象是最简单而且好象没有什么可提高的东西。
      衡量一个盗贼水平的标准最重要的就是他在自身移动方面的处理能力。合理的技能运用/爆发伤害的制造以及各种晕锁/沉默链的使用只要适应一段时间就可以掌握得很熟练，随机应变的能力也是随着战斗经验一同成正比增长的。

        在晕锁过程中，即使是最好的盗贼与一名新手盗贼相比，两人所做的事情也没有什么差异：偷袭接个肾，之后打几个主攻技能，对手损失体力。而这两名盗贼的强与弱区别通常就会出现在当你打完这三板斧之后无法用晕锁控制对手的时间内的表现。

我想很多人都亲眼见过类似的事情：

        在和武器/狂暴战士的决斗中，一个新人会在肾击结束后打开闪避并且继续和战士缠斗，而一个老油条则会退回到5-8码内用残毒风筝对手等能量回满再打开闪避上去倾泻自己的能量。

        SHURRIK早期的视频中就使用着这种技术，MING很早写过一部盗贼对全职业的决斗攻略也有过这样的内容。即使过了很长时间WOW也变换了无数的版本，里面的技巧在今天仍然为我们所使用着。不要认为“5-8码的风筝无法出战斗就没用”或者说这是一种“只有决斗才会用的到”的技术就不去练习它，在竞技场中我的治疗者被人CC后这种基本功从近战职业手中救过我无数次性命。

        有时候最简单的环节往往却是最容易被人忽视的、最容易出问题的环节。

前进，后退和停止
        盗贼的移动很多时候是需要鼠标和键盘相结合来完成的，只有这样才能更加有效和迅速。

还是拿和战士的决斗来做例子：

        给对手上好致残毒药，当己方刚刚脱离近战范围（5码以上）时，所有近战技的图标上都会显示出红色的热键符号，要不断牢记得这个距离并对5码距离形成一种概念，以此来做和目标距离的基本参照。这个区域的半径差不多是一个从地面算起到人类女模型头顶高度的距离（请按自己的种族和模型来根据实际情况判断）。不要拉得过远（大于8码），达到战士的拦截范围。

        实战中目标是移动的目标，己方需要处理的是保持这个距离一定时间。那么如何保持这段时间与对手的距离不至于因为按移动键过久冲过头而失误呢？

        在这个过程中，鼠标右键始终按住不放并时刻用鼠标对准目标（保持你的正面永远朝向对手），鼠标左键和方向键↓（默认设置为S键）也一并按住。这样你的角色将处于一个“HOLD”的状态：当观察到对手前进自己需要后退的时候，只要一次一次地抬起鼠标左键，便会徐徐向后倒退（不会使你冲得过快一头跑到拦截范围）；而对手后退则一次一次地松开方向键↓来进行追逐并且在距离足够接近的情况下再次压下方向键↓处于HOLD状态。

        我们只需要动用左手的一根手指便可以最速地转换进/退/停止这三种行动，其他手指可以放在任何你需要使用的技能上或左右平移键上待命。在熟练掌握后并配合左右平移键展开360度全方向的移动，对于对手来说会更具有迷惑性。

        能熟练地做到上面所说的内容之后，在中距离的处理上基本就算过关了。

追击
        实战中我们所做的更多的是在近身（5码内）追击对手，特别是对没有什么近战能力的布衣来说，和对手帖的越紧越好，不要过分在意目标脚下的红圈范围甚至是他的模型范围，你甚至可以踩在目标脚下的红圈以里攻击对手（但不要做过头），这可以防止突然出现一小段延迟或对手身上的残毒到时/被驱散/解除之后第一时间脱离你的攻击范围导致连毒刃都打不到被对手近距离风筝——没有什么比这个更尴尬的了。

        在面对战士/惩戒骑和盗贼这样的目标时会有所不同，我们应适当地保持一个较远的距离来攻击对手（目标脚下的红圈以外），这样不至于对手准备掉转目标攻击你时突然改变移动方向轻易地被对手抓到自己的背；情况不秒的时候随时可以打一手毒刃就开溜。

找背？谁说是匕首的专利？
        每次说到匕首天赋时，很多人都会因为“你必须在目标身后使用”之类的问题感到困惑（我也讨厌匕首，但仅仅是因为它的造型不够霸道）。实际上背刺类技能的使用方式非常简单：在能量足够的情况下连打这个热键并且穿过或绕过对手正面的话就会使出这个技能，你甚至都不需要确认的过程。我们有着游戏中最好的减速技能——致残毒药，很多时候我们的移动速度都要高于对手（因为我们很多时候都处于移动状态），这给了我们充分的机会来施展背刺类技能。

        很多人在使用出血/邪恶攻击以及现在的毁伤的时候，不会去考虑找背的问题。若对手属于那种有一定正面物理防御能力的职业，如带盾的战士/骑士/野德/盗贼，或在对方打开闪避/威慑之类的技能后，自己所发挥的DPS和控制能力将受到大幅度的限制：招架，闪避和格挡会频繁地出现在一个新手的屏幕上。

 在对付纯DPS组合的时候可能白刃战的机会并不多，对手一旦有治疗的支持，白刃战就越难以避免，在双方都有治疗者存在时（特别是贼牧/贼德这样的组合），白刃战的质量会直接影响到战局的结果。

        跳转背刺这种从ZOD时代就遗留下的宝贵遗产使用率是非常高的，但无论是穿身跳转甚至是前进中直接的转向，很多人似乎更乐意用鼠标的右键按住然后快速向左或右拖动鼠标直接转向的方法。这种操作存在一种缺陷，缺少精准性和突然性：鼠标转的过慢容易贻误时机，过快则容易丢失正确的角度；对于己方来说确认对手的状态是非常难以做到的（由于镜头高速旋转，转身完成第一时间很难确认对手身位）。

        通常我使用的方法是在战斗过程中始终按住鼠标左键不放，通过镜头的移动来确认下一步自己的面向方向；用键盘上的移动键来保持并适当调整当前的行动，一旦需要改变行动路线则点一下右键我的角色变会面向鼠标预先选择的位置。

        这样无论进行180度的转身还是改变行进的方向都只是一瞬间的事。熟练的盗贼无论是伤害还是控制技能都会争取从对手背面得到确认后下手：出血毁伤又或者是邪恶攻击，更不用说肾击了。特别是决斗中对付TANK职业的时候这将有效提高你的作战效率（避免被招架/闪避/格挡将会节约更多的能量，减少更多不必要的贴身时间从而少受到伤害）。竞技场中这也将有效提升你的DPS效率和肾击命中率，关键性的技能如果打出去总出现中国字的话简直太尴尬了（抵抗这二字基本已经被BLZ消灭了，除非对手镶了特殊的多彩）。

        如果在找背上多花一些时间去练习并精于移动技巧，就不难做到在某些不利的场合下打出一个背肾来扭转战局，这对开着闪避的盗贼或开着威慑的猎人将是一场灾难。而在对付防战和野德的时候（这当然也包括将来人人都要去面对的DK），会帮助你取得更多的优势。

防守以及协助防守
        在己方打开闪避/威慑之后一定不要忘记别把自己的背轻易暴露给对手，始终用鼠标右键对准对手吧。平时也是一样但这时要更加注意，通常在使用这些技能的时候很可能己方已经处于相对的不利状态或者想争取到某些更大的优势，一旦被对手打得很疼甚至是中了一个肾击将相当尴尬。

        哪怕在追击一个目标时另一个目标在你身后穷追猛砍，试着用侧身移动来迷惑追击的对手吧，否则很有可能在自己或搭档腾出公共CD控制那名对手前先倒下的是你。

        同样的在被动局面之下（被晕锁结束时）想瞬间完成转身面对对手也并不是件难事：鼠标左键按住拉视角到对手，不停地点右键，你会在被控制结束后第一时间面对你的对手而不至于给他一个大后背。之后再采用右键按下不放指向对手的方式来保持面对对手以获得更多的闪避/招架的机会降低自身受到的进一步伤害，很可能一个晕锁没杀死你，在接下来打开闪避后转身不够及时被对手放倒。

        协助队友进行防守时也一样，一个精准的肾击落在一个追击己方布衣的盗贼身上将会带来形势上的逆转并大幅度提升己方的士气。过去和龙缘龙一起打贼术/贼术X的组合时，他一直对我肾击超高的命中率非常满意——这救了他无数次性命，当然我们也因此取得了更多的胜利。

        关于移动的练习随时都可以去做，哪怕没有对手的时候自己练习跑位和转向的速度都是可行的，要注意习惯一种稳定的鼠标速度后就不要经常更改了，最好你要有自己的鼠标（网吧玩家也一样，买一个像回事的鼠标还可以为你额外带来几个热键）和鼠标垫，并为你的鼠标贴好贴脚，这会有效地延长鼠标的使用寿命。

        盗贼的视野恐怕是全职业中最烂的：你要面对物理职业时看清对手的背下手并且努力不被对手抓住自己的后脊梁，还要随时注意场上的情况留神远处的法系读给你的恐惧，注意焦点目标是否有读治疗等等。所以可能的话还是保留鼠标滚轮的视角缩放功能，根据情况自己调整视野范围：在面对近战的时候将画面放大一些方便确认，而对手远程/布衣多的时候可以适当拉远一些以便观察得到更多的信息。

        在很多时候我们的宏观位置是无法控制的，因为毕竟我们要随着对手的位置改变而改变。切勿盲目追击，在被追击和集火的过程中也不必慌张，引诱对手追击至理想的位置时叫搭档协助你回手反击经常可以取得不错的效果，我们不是DK，DK可以把人拽过来；但我们想留住一个目标在某些情况下并不是那么难做到，恩，既来之则安之吧……
后记：
        就像玩格斗游戏一样，新手总是很注重华丽的连续技而根本不愿意花时间研究应该如何使自己有机会施展它，一旦投入到实战中去因为过分注重这些东西反而被简单的波升战术打败。在WOW中也是如此，即使是奶油和AK甚至是今后会出现的其他盗贼明星选手也一样，在他们的实战中投入更多精力的往往就是这些看起来很简单，但并不是每个人都能随时做好的小技巧。
        最近所写的是我和很多的盗贼在决斗和竞技场中时经常可以发现的问题，而往往就是因为一些小细节把握的不够准确导致失利的战局数不胜数（双方都是如此），希望大家在看完这三篇文章之后能根据自己的情况得到一些帮助提升自己的实力，无论什么版本，等着BLZ不靠谱的补丁救自己不如想办法自己把握命运——任务队伍根据控制链和爆发伤害形成的战术以及各职业天赋随时都会被BLZ弄得一团糟，但在PVP中谁也无法逃离公共CD的束缚，满管能量砸下去可以制造可观的伤害，打背的肾击是无法被闪避的。
——By 苏菲蒂娅
4操作与外设

也许你从未发现三键冲突与组合键操控的问题，而现在您将在这个系列得到很好的帮助，当然还有一些您忽略的操作小技巧

番茄设置研究：如何快速选择敌对玩家
前言：最近一直都很忙，所以没有新的内容更新，实在抱歉^^.我会按照计划把所有我能想到的东西都逐步的罗列出来。关于技能递减的帖子会另外抽时间继续做完。如果您有一些想法和不错的建议别忘记分享，还有就是您在写好分享帖后可以短信给我链接地址，这样在我每天回家之后能很快的学习到，并且规划进《盗贼PVP手册》，我不知道最近我错过了多少个好帖子，希望有人能提醒我下，再次感谢^^.
     今天要说的其实也是一个很常识的技巧，但是既然有人问到了，我们还是都把它规划出来，毕竟你知道的，不一定所有人都知道。这就为什么我们要分享的原因，因为也有别人知道而你不知道的“常识”。
     很多时候我们发生过把关键技能打在宝宝身上，或者某个万恶的TAB错误目标，或者在一个混乱的局面没法选择到敌对玩家。特别是猎人和萨满这种职业在的时候，你开着血条和关闭血条对你来说都是一场噩梦。很多时候玩家会试图用插件来解决这个问题，但是遇到版本更新或者插件BUG就很悲剧了。其实游戏中自带一些简单的设置能帮助你避免出现这些悲剧局面。
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如图所示，大多的默认设置中玩家打开血条所有的敌对目标都是红色的，包括玩家和宝宝。
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在界面设置-战斗-栏里勾选在 姓名板上标示职业颜色 。 
[image: image22.jpg]



那么玩家会因为职业显示颜色在血条显示时被区分开。
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在键位设置里面找到 锁定最近的敌对玩家 ，并为它设置快键。
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使用 锁定最近的敌对玩家，你只会选择到玩家。唯一的问题是在于如果你和我一样设置其为TAB，那么在你需要控制非玩家单位的时候，要注意鼠标点击或者额外为 选择最近的敌人 设置快键。

这种需求在80级尤为明显
[image: image25.jpg]



在法师使用分身的时候，会使你丢失目标。如果用上面的方法可以快速选择到法师而不是找一个分身或者宝宝扔下你的宝贵技能。
WOW电竞外设的选择指南
中华人民共和国二零零九年十月二十日，我在QQ上发呆，遇见番茄君，前来问我道，“先生可曾写一些关于WOW的外设资讯与推荐什么的没有？”我说“没有”。他就正告我，“先生还是写一点罢；一定有人会需要的。”我们天天与电脑交流直接接触的便是外设；我也早觉得有写一点东西的必要了。离忘了开遥遥无期，忘却的救主快要降临了罢，我正有写一点东西的必要了。
   嗯 呵呵 电子竞技已经被正式列为一项体育运动，同样体现着奥林匹克精神。而电竞外设，就好像刘翔的跑鞋、邓亚萍的球拍、姚明的中锋战靴、、、
  其实你要知道，你的技术就好像你的一切潜能一样，并未完全得到发挥，你目前展现出来的技术，只是在收到外界条件限制的情况下，也就是“技术总量”减去“外界条件限制”等于“所发挥的技术”。那么提升电竞外设便是尽可能的让“外界条件限制”接近于0。从而让你的“技术总量”得到完全的发挥！
这里我想引用一下世界著名外设测评专家夜飞行，和wNv曾经的队长CS选手44'alex的对话
“夜飞行：首先，想了解一下，职业选手的装备使用观。简单的说就是对于高级的游戏装备可以左右游戏水平的说法，你是持什么样的态度？
44：我个人认为这种说法很正确，装备就好比是士兵手中的武器，武器的性能越好，就越能提高完成任务的把握。假设我手中拿的是一把半自动的MP5冲锋枪，而你拿的是需要拉枪栓的老式步枪，那么在战斗的时候你觉得谁更占据优势呢？
夜飞行：这种比喻的确非常直观。那么你觉得有了好的装备会让你的水平得到质的飞跃吗？
44：我觉得提高很大，但是如果说达到质的程度却有一点夸张。你的看法呢？
夜飞行：我认为好的装备并不能让选手的水平得到任何本质的提高，但是它却可以让你的水平100%得到发挥，也就是说它可以最大限度的保证你发挥出自己的水平，并且保持稳定的竞技状态。
44：恩，你的后一种说法我很赞同，不过我个人还是认为好的装备会使我的水平得到很大提升，至少在这一点上，我认为可以提高的幅度要大过你。”

   那么我在这里以WOW为主，介绍一下相关的电竞外设。
  
   首先，键盘：WOW是一款需要很多的快捷键与组合快捷键的游戏，而大多数操作是在键盘上执行，所以我觉得WOW为主的外设键盘最为重要。PVP中需要很多的组合按键和一些特殊情况需要同时按下很多键，那么这把键盘起码键位冲突不要太严重,比如我的消失i是ALT+S，当我按住W A向左前方走的时候，如果我按ALT+S，8135的话就会冲突了，这时候我需要放开A or W这个ALT+S才能被识别，我才会消失出去，也许就是这一瞬间，就是我消失跑掉or被挂上了DOT，就是我消失偷袭or对方已经消失，就是我挡了盲or被盲、、、、（据说番茄左手能同时操作6个按键，也就是有一根手指是按住了2个按键、orz、、键位冲突详见百度百科http://baike.baidu.com/view/1036278.htm）其次，有F区使用习惯的人，尤其是F区有组合键的，F区起码不要太远（还有有的人是使用ESC取消目标来做到不破控技术，那么这个也有影响）。第三，是每个键盘必须的素质，就是按键无论有没有段落感，起码不能卡键，回弹要迅速。另外，如果能自定义编程的，那真是更棒了、、、
   第二，鼠标：几乎所有玩家在玩WOW无论PVP还是PVE中，都是鼠标和键盘配合进行操作的。那么这个鼠标，首先需要具备任何鼠标必备的一个素质，那便是好的引擎，与好的做工，这牵扯到鼠标的一系列问题，比如，鼠标断电、间歇性断电，鼠标丢帧，鼠标对鼠标垫的兼容性差，鼠标微动双击，鼠标滚轮过松或过紧。说白了，就是这是一款不能断电，不要丢帧，兼容性方面起码要完美兼容玩家正在用的垫子，微动不能双击，滚轮不能一晃就动了、也不能需要很费劲才拨动。 那么这是鼠标的基本素质。（即使是经典的微IE3也曾经很尴尬，狙击瞄准了人正要开枪，忽然间拔出了一把刀，一行热泪从脸颊流下、、、）
     现在针对WOW，之前也说了，尤其是PVP中，需要很多的快捷键并且需要As quick as possible的按出来，而且有的时候键位不够用，那么被迫就会使用一些键盘上自己按着比较别扭的键位了。所以我觉得 WOW的鼠标需要侧键，起码需要2个(不是越多越好，多了反而按不过来多余不说还碍事)，而我觉得这两个的位置都在左侧为佳。侧键的好处显而易见，首先 多了2个可以绑定的技能，其次ctrl+侧键 alt+侧键 shift+侧键，根据自己习惯起码能多出来4个方便容易按的键位。补充一点，由于WOW经常需要快速转身，我觉的鼠标灵活性也是必要的。
    第三，鼠标垫：和多人可能都会觉得鼠标垫毛用啊，我用三块钱的小蓝垫足矣，有的人还说我直接用桌子，用书，用报纸，不用鼠标垫。我个人以前也用过小蓝垫、小黑垫、也用过桌子。确实这些东西和桌子都一样，好像没啥改变，可是一旦你有一个稍微好一点的鼠标垫，那么你会感觉你的鼠标*2了。所以鼠标垫的提升不次于鼠标的提升。鼠标垫材质有以下一种，布垫，树脂，玻璃，铝。 
     那么布垫又分几种，一种是传统布垫（细面，最为传统也最为经典，手感比较细腻，比较涩注重定位），一种是粗面的（比如Razer螳螂操控，编织方式很像运动鞋的布面，据说是为了提升操控感，比传统布面要滑一点，手感比较粗旷），还有就是涂层布垫（就是在布垫上面有一层十分薄涂层，如Steel的5L，还有代表性的Q-pad CT系列，很滑可是寿命较短，，涂层一旦磨完了就很涩，比传统布面还要涩），还有就是Zowie Spawn's TF（采用全新的编织技术，也是细面可是却和传统细面的编织方式截然不同，是除了涂层以外最高的滑度的布垫，手感接近树脂有颗粒感。）
      树脂垫分两种，一种是粗颗粒（如Steelpad SP），一种是细颗粒（如Steel SS）。
      第四，耳机：个人觉得，WOW不是FPS游戏，耳机要求不大，不过要是精益求精，也有必要。众所周知CS需要一个定位和声场好的耳机，不是菜鸟的一半都能听声辨位。呵呵WOW不需要这么好的定位，可是WOW经常会长时间带着耳机，那么肯定需要舒适，起码不能夹头或者夹耳朵。还有一种情况，比如我带着耳机，JJC中和贼对抓，我们开着疾跑，忽然间我左边想起了潜行的声音，我即使没看到，我会马上转向左边点闷宏。
       还有就是当然质量要好了，不能买回来一个礼拜不到左/右单元不响了，或者干脆就都不响了。还有就是麦坏了，法师喊“MS交勋章了！！！赶紧盲！！！！”而盗贼依然在施展着自己娴熟华丽的操作在和对面盗贼斗智斗勇、、、法师此刻头顶青天脚踏大地内牛满面、、、
      再或者就是质量太差，有的哥们习惯不是很好喜欢乱甩，那么脆弱的耳机就更容易坏了，不要说内部部件的损坏，有的直接一脚or一屁股or一扯，支离破碎、、、、
键位冲突

　　键位冲突,键盘上的键的信号不是每个键都有一根线传递信号的，而是几个键（比如说7个键）共用一根信号线。那么这时候如果同时按下这7个键的某几个，就会产生键位冲突。有的键位冲突系统就报警，有的就会输出出这其中的某一个键。像玩劲乐团的时候，那7个键以前就有冲突，不能同时按下去。后来有了专门的劲乐团键盘，解决了这几个键的冲突。有些市面上号称的XX游戏专用键盘，就是比较好的解决了这个游戏常用键的键位冲突问题。键位冲突是不可避免的（真的想完全避免，键盘线要变成硬盘数据线那样才行）一般来说，普通的键盘3-4键不冲突，有的高档点的可以做到7键不冲突。 

　　很久以前，键盘都是编码键盘，每一对信号线对应一个按键，这样无论多少按键一起按下，计算机都会正确识别每一个按键的，自然不会产生键位冲突的。但是目前我们大家所用的键盘都是经过简化而来的不完全编码式键盘，这种键盘放弃了一一对应的的信号电路，转而采用矩阵的方式来识别每一个按键，这样一来，设计生产一个键盘的信号线数量就远远小于按键的数量，而且在设计设计电路和解码芯片时的迂回空间就越大，但是不幸的是由于信号线不足，就为键位冲突埋下了祸根。目前的键盘主要是薄膜结构，而其原理如下：比如按下“1”键就=P1+K1。那么按下一个键时是不会产生键位冲突的，那么同时按下两个键会怎么样呢？比如按下“1、A”就是P1+K1+K3，这种组合也不会出现问题。如果同时按下“1、3、Q”就是P1+P3+KA+K3，但是这个键位于“1、3、E”是一样的，这样键盘就不能够正确识别了，造成键位得冲突。但是对于不同的键盘解码芯片，冲突也会有不一样的地方：1、计算机对于按键的识别是靠时间的先后的，比如说“Q、E、A、D”的冲突，你按下的顺序是“Q、E、A、D”那么计算机就只能够识别出“Q、E、A”，如果按键顺序是“E、A、D、Q”那么只能够识别出“E、A、D”；2、还有一类是按照键盘芯片的优先级的设置来识别的，比如说“Q、E、A、D”冲突，键盘只能认出“Q、E、A”，即便按下的是“E、A、D”键盘还是只能认出“Q、E、A”，这一是大多数键盘所采用的方案。

　　键位冲突虽可以改善，但是是避免不了的。为了方便检查键位冲突的情况，可以使用一个名为KeyboardTest这个软件来检测键位冲突的情况。如果按下的按键全部变为红色则说明按键的操作能够被正确识别，没有产生冲突。

　　现在市场上有很多打着“7键不冲突”、“9键不冲突”的键盘，对于这一类键盘，只是做了部分优化，只是指定的某7或9个按键同时按下不会产生冲突，而其他的按键还是会产生冲突的。

　　对于非编码结构的键盘来说不不存在键位冲突是绝对的不可能。其中解决办法只能是游戏厂商，键盘制造商，相互协调，尽量避免键位冲突的出现。 

5番茄操作研究：如何操控Ctrl
如何操控Ctrl
      首先关于这个问题，我想很有CS经验的玩家已经拥有很好的经验，所以这部分希望你们能给与周围的玩家更多的帮助。如何操控Ctrl，在WOW这个不断更新的游戏，我们越发感觉自己可以使用的快键越来越少，我们不得不尝试组合键来拓展自己的操作。起初的玩家很快的适应了Shift的操作，即用小指指尖去控制Shift。但当游戏越来越多的技能出现后，你就需要更多的组合键，特别是随着竞技场的引入，焦点目标施法和宏编写的普及，都使你的键位越来越吃紧。直到影舞天赋出现，标注着盗贼已经无法依靠已有的那么几个键来玩，玩家必须从自己的左手开始下功夫。今天我想和大家分享的就是如何操控Ctrl.      
有很多玩家用操控Shift的方式来操控Ctrl，即小指指尖来操作，这样带来了很多弊端：首先的弊端就是憋手，你试着用小指指尖点击Ctrl 再用食指或无名指试下 1-5 Q、E、R、T……其中按Q和F的同时需要你用中指控制W，你是不是已经发觉很想给我一耳光^^?这就是为什么很多玩家舍弃Ctrl的一个重要原因：没有找到正确的操控方法。
     什么样的操控方式才是正确的方式?我想给大家推荐一个视频：wNvSavage教你如何控制鼠标。在这部视频里，wNv著名选手Savage展现了一个职业玩家如何操控Ctrl键（当然这里也有鼠标操控的镜头,我暂时没有摸索到比较合适的WOW鼠标移动经验，所以暂时不谈。）
您可能已经注意到了，这位职业玩家采取了一种非常不错的方式来控制Ctrl，那就是用小指关节操控。当你的小指弯曲的时候，你可以用指尖操控Shift，下压的时候可以利用小指关节控制Ctrl.
     当然如果您完全没有这样的操作经验，请您多一些耐心的尝试，我比较笨，这个东西大概前后花了我一个月的时间。在最开始的时候我感觉非常恼火，而且手非常的不舒服，但当我适应以后，我发现这是一个比Shift更灵活的组合基础键。现在您再试下按住Ctrl 再用食指或无名指试下 1-5 Q、E、R、T……其中按Q和F的同时需要你用中指控制W。感受下这种感觉，尽管现在感觉很别扭，但是相信在不久的将来，您将会得到一个灵巧的小指。
    如何设置这种组合键灵活练习？我建议大家有些比较有计划的设置（请注意这是有别于不同玩家的习惯，请不要直接抄袭。），例如：我的F是致盲，我的Ctrl+F焦点致盲，而我Shift+F是鼠标指向致盲。

#showtooltip 致盲
/Cast [target=focus,harm,exists,modifier:ctrl]致盲;  [target=mouseover,harm,exists,modifier:shift]致盲; 致盲
这是我的致盲宏，他的好处在于除了可以焦点目标致盲外，只要你鼠标没有指向目标（即按住状态），那么Shift+F是对当前目标致盲。（以后这部分我会陆续给大家分享。）

那么Ctrl的设定就是我的一个焦点目标施法的概念。

脚踢也是一样的道理，当然不是每个玩家都追求这种不损耗平砍的操作。

再举例是闷棍,我们设置的普通闷棍是X的话，那么Shift+X是闷潜行宏，而Ctrl+X则可以设置为焦点目标闷棍。

也许大家对焦点目标控制不是很感冒，但是请注意：一个点了尊严天赋的敏锐贼，焦点目标控制意味着他不会在切目标的时候因为队友的暴击丢掉连接点数。

以下提供一些参考图给大家：
[image: image26.jpg]



用小指关节操控Ctrl
[image: image27.jpg]



小指弯曲用指尖操控Shift (目前是+F）
[image: image28.jpg]



下压，利用关节操控Ctrl（目前是+F）
[image: image29.jpg]



这个是比较变态的习惯，用Ctrl+F2为自动行走。
6番茄操作研究：如何取消技能指令
前言：本来我以为这是人人都会的一个小技巧，但事实上经过了无数的版本更新，今天偶然聊天发现事实并非我想的这样。借此机会，分享给大家，希望能有所帮助^^.
    
      你可能经常遇到个这么样的情况，当你按下一个瞬发技能（特别是那些不需要对目标施放的），发现自己其实现在没必要使用它，这个时候你该怎么办？有一段时间，很多玩家都采取迅速的拖掉这个技能，然后重新拖入一个新的技能，或者立刻施放一个其他技能来卡住这个公共CD松开。但这些方法并不能很有效的解决问题，特别是一些技能不占用公共CD的职业，例如盗贼的 闪避、疾跑、消失、影舞等。

   我可以为您列举一些简单的例子：
1 在竞技场中一支贼法牧的队伍牧师的恐惧很有可能遇到一个不需要恐惧却按下恐惧的局面。 
2 你是一个战士点下了挫志怒吼，但事实上，你旁边的盗贼需要闷棍这个家伙。
3 你点了下了消失，但事实上你发现你完全不需要。（很多盗贼喜欢盲了之后，按着消失徽章瞬间松手……）。
4 你点下了徽章，但是你发现不应该用。（很多盗贼内战的时候总是盲然后很快就点消失等着你，你很反应的按下徽章，但这个时候对面的家伙已经成功消失了。）
5 在战歌里面，你点下疾跑但是却发现加速BUFF刷新了。
6 等等有太多的实战经历可以例举。

    今天我给您分享一个好的方法就是：使用你的地图   
[image: image30.jpg]



在你点下徽章，但是发现没必要使用它。（PS：我的徽章已经移转至鼠标滚轮使用，这里是为了方便解说才修改^^)
[image: image31.jpg]



这个时候你点下世界地图，快键是M，然后松开徽章的快键，再点世界地图切换回去。（用你的大拇指控制，如果是大拇指按下就只有靠你的鼠标了，或者你给地图改个键位。）
[image: image32.jpg]



那么你将很好的取消这个指令。

如果您有看过我的视频，会看到我非常喜欢切地图，这个按键我已经很习惯了。
有几个细节您需要注意下：
1 你的组合键带有Shift+的技能要取消，你最好是先改掉Shift+M开启小地图。我一般设置开启小地图为 数字键1。
2 鼠标滚轮的指令运作方式不同（滚轮上下是以连点的方式运作的），非常难取消，或者说是不能取消。
3 你最好多使用下，这样你才能在实战中真正用到。

再次演示一次：
[image: image33.jpg]



我按下了消失。
我切换了地图，松开消失。
[image: image34.jpg][ s





我取消了消失。

    这不单是对盗贼有所帮助，这几乎是全职业，希望各位在任何时候都能对自己的技能收放自如，同时也期望各位能分享这个方法给自己的朋友，而不是在他知道不该使用某个技能但被迫使用后去骂他的不是，问题是在于解决，而不是在于抱怨。
    还是那句话：如果您有更好的方法，请您分享^^! 
7宏与键位设置

很多玩家都纠结自己究竟该如何修改自己的键位和宏，这个系列仅仅能给您提供一些启发，并不能完全代替您的操作，希望您能够因此获益。
Akrios按键设置
Akrios按键设置 [from roguerogue]

原文地址:http://roguerogue.com/
最近才知道roguerogue改版了，新的风格很不错
网站上图片都是存于美国网盘上的，不翻墙图片全都是X.. 天朝威武
闲话不说了，ak的按键设置以前好像没公布过，这次看看ak的键位是怎么设置的 
                                                                                       by Noctis
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AK:"关于按键设置没有一个正确的答案，你的按键设置应该取决于你所用的外设，用着舒服好用就可以了。我现在用的键盘是罗技g15,上面有额外的快捷键，我玩wow时只用上面的g3和g4键。我用的鼠标是有2个侧键的罗技g9，我会用到上面的m4和m5键。”

移动按键：
q – 左平移
w – 前进
e – 右平移
s –  后退

AK:"我通常按住鼠标右键来进行移动。后退通常用于5-8码风筝战士和野德这类精细操作。很多人喜欢用a和d来进行平移，不过这都取决于你个人习惯。"

技能按键：
` - 潜行
1 – 肾击
2 – 毁伤
3 – 剔骨(或毒伤，根据天赋决定)
4 – 凿击
5 – 脚踢
a – 缴械
d – 预备(或血之饥渴)
r – 消失
f – 破甲
t – 疾跑
g – 毒刃
c – 冷血(或暗步)
v – 开/关自动攻击
b – 角色窗口
鼠标按键4– 饰品1
鼠标按键5 – 亡灵意志
Shift + 1 – 致盲
Shift + 2 – 饰品2
Shift + 3 – 切割
Shift + 4 – 设焦点/焦点致盲宏
Shift + 5 – 剔骨(或毒伤)
Shift + r – 割裂
Shift + f –  闪避
Shift + g – 飞行坐骑
Shift + 空格 – 绷带
Shift + m4 – 暗影斗篷
Shift + m5 – 扰乱
Shift + e – 致命投掷  (ak网站上写成shift+r了...应该是写错了)
F1 – 投掷
F2 – Unbound( 没设..)
F3 – 吃喝
F4 –食尸
Alt + a – 刀扇
Alt + 1 – 佯攻
Alt + 2 – 焦点脚踢
Alt + q – 地面坐骑
Ctrl + 空格– 消耗品(药水， 治疗石)
g3 – 火箭靴
g4 – 臂载火箭炮
Tab/ Shift + Tab – 选择目标

潜行动作条：
` - 偷袭
1 – 伏击
2 – 脱潜
3 – 锁喉
4 – 闷棍
5- 脚踢
r – 闷棍宏
诅咒：我的键位和宏
我的键位与宏 希望大家都来说一说自己的键位
80级毁伤天赋按键：

主动作条：1键--毒刃 2键--毁伤 Z键--缴械 4键--凿击 Q键--肾击 E键--冷血 ALT+鼠标下滚轮--斗篷 ·（1键左边）键-消失 ALT+1键--闪避 ALT+2键--疾跑

F键--致盲 ALT+Q键--预备

左下方动作条：3键--剔骨 5键--脚踢 6键--割裂 R键--破甲 ALT+E键--吃尸体 ALT+·（1键左边）键--投掷 ALT+3键--绷带 ALT+4键--扰乱 鼠标上滚轮--亡灵意志

鼠标下滚轮--徽章 鼠标4键（鼠标侧键）--爆发性饰品 Y键--坐骑

右下方动作条：V键--潜行 ALT+F键--切割 ALT+鼠标上滚轮--致命投掷 鼠标5键（鼠标侧键）--刀扇 ALT+鼠标5键（鼠标侧键）--偷天换日 ALT+鼠标4键（鼠标侧键）--佯攻 小键盘0键--吃面包（注意：设置小键盘键位时Num Lock按下会是另外一个键位 例：Num Lock未启动时是Insert 启动时是数字键盘0）

潜行动作条：1键--偷袭 2键--伏击 Z键--缴喉 4键--闷棍 Q键--肾击 E键--冷血 ALT+鼠标下滚轮--斗篷 ·（1键左边）键-消失 ALT+1键--闷棍宏 ALT+2键--疾跑

F键--致盲 ALT+Q键--预备

我认为其实键位设置没有好坏之分，最重要的是要熟练键位的设置，使其随心应手。

当然，如果觉得组合技按起来很费劲，影响操作的另当别论。

下面是我的常用宏：

闷棍宏：
#show 闷棍
/cleartarget
/targetenemy
/cast 闷棍

盲和焦点盲：
#show 致盲
/cast [target=focus,harm,exists,modifier:shift]致盲;
/cast [target=mouseover, harm, exists]致盲;
/cast 致盲
（平时是盲，按下SHIFT+此键是焦点盲，取消了鼠标滑过。同理可改成脚踢和焦点脚踢）

消失宏：
#show 消失
/stopattack
/cast 消失
（取消平砍，增加消失的成功率）
番茄键位研究：我的键位和宏
前言：我其实一直都不是很想写这个东西，因为我担心给人造成很多困扰，键位这个东西始终是选择适合自己的，没有一个绝对正确的键位，只有更适合你自己的键位。很多朋友给我留言，我只希望这篇内容真的能对您有所帮助。请注意，这肯定不会是我的最终键位，我会不断的根据自己每阶段的提高进行调整。

让我们开始：
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这是我的界面，大概是一年以前我观看了鱼鱼儿的视频以后开始决定舍弃所有的插件，我想这是我必须去做的选择，插件也许在初期能帮助你不少东西，但是你会发现一旦版本更新你就会像个白痴一样不知所措。（插件没有更新）一些插件还是不错的，例如竞技场插件和敌对技能冷却提示插件可以协助您进行训练，但是技能冷却这个插件事实上并不准确，势必要加入一些心理计算。（有时候我会看着钟表跟着读读秒感受下时间的感觉。）现在我是直接禁用所有插件，尽量依靠自己去心算，虽然有些不准确，但是对自我帮助很大。
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非潜行状态动作条
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潜行状态动作条（PS：你开启影舞按下潜行也是这个动作条）
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影舞动作条

可以看到我这三个动作条除了毒刃/取消潜行 潜行/偷袭，消失/消失宏 完全没有任何的区别。按照我自己的操作习惯，我发现当我潜行或开启影舞的时候，我仍然需要其他的盗贼技能可以使用。所以我选择了这样的额外设置技能方式。

我们从第一排的技能开始说起，我不仅仅想告诉您我的键位是什么样的，并且我要告诉您为什么这样设置，我想键位的本身参考价值是在于为什么要这样。

键位：1
非潜行状态： 毒刃
影舞状态：毒刃
潜行状态：取消潜行
首先我需要一个很方便的毒刃键，选择毒刃这个技能为1是我考虑很久的事，因为毒刃的使用方式，我可以节约出shift+1和ait+1来作为其他的功能（后面我会说明。） 而潜行下你需要一个取消潜行的方便键位，我考虑了很久选择了1作为取消潜行键。
关于取消潜行，林随风提供了一个不错的宏
#showtooltip 潜行
/cancelaura 潜行 
这个宏可以避免错误的潜行CD中无法取消^^。


键位：2
非潜行状态： 出血/背刺/毁伤
影舞状态：出血/背刺/毁伤
潜行状态：出血/背刺/毁伤
我一直都认为在潜行状态不一定非要打潜行下使用的技能，任何一个技能都是非常重要的。有时候一个潜行下的毁伤（不用跑背）、一个出血就能结束战斗，背刺是属于习惯。

键位：3
非潜行状态：伏击宏
影舞状态：伏击宏
潜行状态：伏击宏
#showtooltip 伏击
/cast [modifier:ctrl] 预谋
/cast 伏击
这个宏在你按下的Ctrl 使用的时候你可以搭配预谋使用（Ctrl+3），可搭配预谋的技能我都选择了Ctrl或者shit的组合键搭配概念。很多人习惯把潜行下放伏击非潜行放背刺，我发现这并不适合我，有时候打不出伏击的时候我未必需要一定打背刺，并且在我使用出血和伏击兼备的天赋时，会影响我的影舞设置。如果有需要的话，您可以加入潜行条件：/cast [nostealth] 潜行  但有时候你在开启影舞却脱离战斗时使用未必有好处，这就是属于比较极端的考虑，潜行的时候扣掉了你的移动速度。


键位：4
非潜行状态：拆卸
影舞状态：拆卸
潜行状态：拆卸
#showtooltip 拆卸
/Cast [target=focus,harm,exists,modifier:ctrl]拆卸;[target=mouseover,harm,exists]拆卸; 拆卸
这个拆卸宏第一条的意思是按着Ctrl使用是对焦点目标使用拆卸。第二条的意思是对当前目标使用拆卸，优先对鼠标指向目标使用拆卸。当我们输出一个对手的时候，我们需要对旁边的人进行控制，有时候不一定是焦点目标，所以我加入了鼠标指向的需求。（这就是为什么我极其想练习鼠标操作的原因。）

键位：5
非潜行状态：刀扇
影舞状态：刀扇
潜行状态：刀扇
这是我给刀扇的预留位，虽然版本没有更新，但是我更早的计划好他的位置，以便更新后能更好的使用。

按键设置：6
显示敌方姓名板（即显示对方的血条）
在游戏中其实你需要灵活开启或者关闭血条，特别是在于你需要在毒蛇陷阱或者多个目标面前解除陷阱的时候，或者你再战歌里面人群中点旗的时候。在这些局面你需要关闭血条，否则会让你非常郁闷。

按键设置7：角色信息
按键设置8：打开所有背包
目的在于迅速的换下饰品或者其他装备，有时候有些装备没有设置快键使用就干脆这样点，但是必要的物品建议都能使用快键。

键位：鼠标4号键（鼠标侧键）
非潜行状态：潜行
影舞状态：潜行
潜行状态：偷袭
鼠标侧键其实非常适合偷星动作，潜行下放偷袭的设置非常不错，之所以在影舞下依旧放潜行是因为开启影舞你其实依然需要潜行这个技能。我用shift+鼠标4号键额外设置了一个偷袭，这是专门为开启影舞而使用的。

键位：鼠标5号键（鼠标侧键）
非潜行状态：消失
影舞状态：消失
潜行状态：消失宏
#showtooltip 消失
/cast 消失
/cast [modifier:ctrl] 预谋
/cast 偷袭
很多人很奇怪为什么潜行状态不放置偷袭而是放置消失宏，这是因为你再潜行状态依旧需要消失这个技能（有时候和对方盗贼擦身，或者潜行下消失挡技能）。这个宏也是绑定了Ctrl组合使用预谋的概念，以便我使用消失预谋偷袭。

键位：Z
非潜行状态：破甲
影舞状态：破甲
潜行状态：破甲
我的键盘是向左上倾斜的放置方式，所以Z的组合键我很少用，我也尽量选择不需要和暗步连点搭配的技能来设置（后面说明），既破甲。并且可以在移动中使用Z，当然这也是为了很帅吧^^.之所以三状态都是同一个按键是因为三个状态你都需要直接使用它，比如：闷棍破甲、影舞破甲RUSH。

键位：X
非潜行状态：闷棍宏
影舞状态：闷棍宏
潜行状态：闷棍宏
#showtooltip 闷棍
/Cast [target=mouseover,harm,exists]闷棍 ; 闷棍
/cast [nostealth] 潜行
在我们以往的设置中我们往往是在潜行状态或影舞状态使用闷棍，而非潜行状态没有闷棍。这种设置很不方便，我发觉我需要一个固定的概念键位，这样我不至于需要他的时候还需要等待动作条翻页。同时我加入了鼠标指向施放闷棍和潜行条件，这样我可以开启影舞或者在潜行的时候立刻对一个鼠标指向目标施放闷棍，继续攻击当前目标。加入潜行条件是为了我在跑位的时候可以一直点X，优先脱离潜行闷棍。（你可以尝试下用你的大拇指控制X然后使用WSAD）

键位：C
非潜行状态：割裂
影舞状态：割裂
潜行状态：绞喉
这是个流血技能的概念，尽管我是如此设置但是我依旧额外设置了绞喉（后面再说），这种设置的好处是我可以很好的控制双流血。

键位：V
非潜行状态：脚踢宏
影舞状态：脚踢宏
潜行状态：脚踢宏
#showtooltip 脚踢
/Cast [target=focus,harm,exists,modifier:ctrl]脚踢;  [target=mouseover,harm,exists,modifier:shift]脚踢; 脚踢
你知道在任何的状态我们的脚踢都是需要第一时间使用的，我加入了Ctrl对焦点目标使用脚踢和按住Shift对鼠标指向目标使用脚踢的条件。（我没有特殊修改Shift一定对鼠标指向目标使用时因为我有很多搭配Shift的组合技能，这是一个优先对鼠标指向目标施放的概念，如果没有鼠标指向目标则是对当前目标使用。）并且我需要在使用它的时候与攻击技能分为两个手指去使用（请见《不破控技巧》后段），其次我需要使用它的时候灵活移动。

键位：B
非潜行状态：凿击宏
影舞状态：凿击宏
潜行状态：凿击宏
#showtooltip 凿击
/Cast [target=focus,harm,exists,modifier:ctrl]凿击;  [target=mouseover,harm,exists,modifier:shift]凿击; 凿击
不要试图认为你在潜行状态就不需要凿击了，当你的偷袭递减状态，而一个对手发现了你并且他是在战斗状态，你就明白为什么我们需要潜行下的凿击。一样的对焦点目标使用是搭配ctrl 对鼠标指向是搭配shift。

键位：Shift+1
功能：疾跑
设置Shift+1是为了更快更方便的使用它，这样的设置是为了让他能够同时搭配我想使用的其他技能例如潜行、消失、凿击、肾、剔骨、致盲等等。

键位：Shift+2
功能：闪避
设置Shift+2是为了更快更方便的使用它，这样的设置是为了让他能够同时搭配我想使用的其他技能例如潜行、消失、凿击、肾、剔骨、致盲等等。同时我们在开启这个技能的时候人物最好是能够灵活的继续控制移动而不是站在一个地方开启。你使用Shift+2来控制左右是非常方便的。

键位：Shift+3
功能：战斗大师饰品/攻击饰品
设置Shift+3是为了更快更方便的使用它，这样的设置是为了让他能够同时搭配我想使用的其他技能例如潜行、消失、凿击、肾、剔骨、致盲等等。同时我们在开启这个技能的时候人物最好是能够灵活的继续控制移动而不是站在一个地方开启。你使用Shift+3来控制左右是非常方便的。我特别喜欢打开的同时使用一个控制技能，或者防御技能，因为我开启战斗大师的时候，往往是出假死的时候。

键位：Shift+4
功能：预备（伺机待发）
很显然当你在按下Shift+2开启闪避的的时候比较黄金的按键是4，你可以同时点下，闪避预备消失，我目前还希望我能依靠手动作的更快，并且Shift+4能让你很容易的操控预备。

键位：Capslock
功能：扰乱
很显然，这个键位因为控制输入法的缘故，你最好能设置一个可以取消并且经常使用的键位。用小指或者无名指控制扰乱非常容易，并且这个技能可以取消，当然以前我有过把它设置为解除陷阱。在看过奶油14.5以后我发现扰乱需要一个非常灵活的键位，于是我选择了这个键。

键位：Q
功能：暗影步宏
#showtooltip 暗影步
/Cast [target=focus,harm,exists,modifier:ctrl]暗影步; 暗影步
对当前目标使用暗步,Ctrl对当前目标使用暗步。（其他的组合后面说）Q是我思考很久一直想换掉但是不得不设置为暗步的键位，就目前而言对我来说这是最好的暗步键，他能灵活的搭配XCVBNFG等等键同时使用，并且在使用过后能直接迅速的使用WASD的按键，假设我们的暗步用无名指控制，则我们的中指和食指可以为方向服务，而我们的拇指可以为技能服务。QWE可以同时点下就是我的向前暗步剔骨。在玩毁伤的时候，我选择Q为手套火箭炮，这样我可以Q+E作为终结技。

键位：R
功能：影舞宏
#showtooltip 暗影之舞
/cast 暗影之舞
/cast [modifier:shift] 闷棍
R是我比较理想的影舞键位，我可以很好的操控他，并且可以和暗步以及鼠标侧键偷袭去良好的搭配。但是我发觉最难的是要同时连点X闷棍，所以我加入了闷棍条件。我没有直接写成双Cast使用，是因为有时候我不需要闷棍，比如：我在开启影舞准备伏击的时候，因为连点R触发闷棍是件很白痴的行为。（有时候不一定要双流血拉对手进战斗开打）我一直希望最大化的灵活我自己的操作。

键位：T
功能：斗篷
这个没有什么特殊的需求，仅仅是习惯了，最近发现有时候可以用大拇指使用它并且灵活移动。


键位：F
功能：致盲宏
#showtooltip 致盲
/Cast [target=focus,harm,exists,modifier:ctrl]致盲;  [target=mouseover,harm,exists,modifier:shift]致盲; 致盲
焦点目标施放、鼠标指向施放这些都是必备的。我之所以给他设置F是因为在我使用攻击技能的时候可以用大拇指控制它。（对方迅速的徽章可以提前准备）在我使用B（凿击，用大拇指）的时候 食指将放在上面做准备。同理在我使用N肾击的时候一样也做准备。偷袭是鼠标键更不用说。在我使用暗影步的时候可以灵活走位+大拇指控制来使用。

键位：G
功能：死亡投掷
我用G 是为了用拇指控制它，并且我能在走位的同时使用，搭配组合键预谋使用非常顺手。

键位：H
功能：切割宏
#showtooltip 切割
/Cast [target=focus,harm,exists,modifier:ctrl]切割; 切割
我比较喜欢用大拇指控制终结技能，这样我的进攻技能可以很好的连续使用，TG和毒伤设置是为了我更快的搭配暗影步使用。

键位：N
功能：肾
我想这是很多人最不能理解的一个位置，但是正如我前面所说在我使用肾的时候我的食指可以做好充足的准备，并且我可以在攻击技能使用的时候将拇指放置准备使用它。就现在而言我很满意，唯一的就剩下不断的熟悉它。（你可以在潜行状态使用它，没有人告诉你不允许你潜行状态使用肾，我认为盗贼最重要的是灵活使用任何技能，而不是过分的局限套路。）
比赛准备工作：修改宏与键位
这次比赛每个选手只有10分钟的时间修改自己的个人设置，特别是宏使用者，因为暴雪脑残的影舞动作条设计（事实上我非常想知道暴雪设计师是否觉得自己的这个行为太棒了，几乎人人都想扔他砖头，我看到写着 影舞获得了BUFF 得到一个动作条的时候我很想一耳光……），我们需要节约自己的写宏时间。
    以下一些信息对没有这方面经验的朋友提供一些帮助。

    先登录你自己的账号，将所有的按键设置和宏都改好。

然后退出游戏开始准备工作：
       你的个人设置在World of Warcraft下的WTF文件里。

       在Account文件夹下找寻到你的账号（不是网易的绑定战网账号，而是你最原始的账号。）

       在账号信息里面的macros-cache是你的通用宏。

       选择你的服务器，然后找到你的角色。

       在你的角色文件夹下的macros-cache是你的角色专用宏。
现在你将你整个WTF文件夹复制到桌面上，然后删除Account下的其他账号，留下有你自己宏的账号。
准备工作就做好了。
   
实际使用：

    
在你得到比赛账号的时候，首先登陆比赛账号，这个时候比赛账号的键位设置和宏都是其他人的。
这个时候你打开聊天对话框（回车=.=）
    输入：
/console synchronizeSettings 0
    这个的意思是让你的设置不与服务器交互。（否则你的每次登陆要下载服务器上保存的最新设置，如果要还原请将0改成1）

输入以后你是看不到任何系统提示命令的，不要意外。

   然后正常退出，这样使比赛账号的信息保存在你的机器上。（账号名字、服务器名字、角色名字）
  
   这个时候你就对照上面准备的方法在World of Warcraft/WTF/Account 下找寻到比赛账号的信息修改你桌面上已经准备好的WTF文件。
   
     从账号名字、服务器名、和角色名都改成比赛账号。（用复制的，以免有误）
   
修改好以后将整个WTF文件复制进World of Warcraft文件，全部替换掉旧的比赛账号信息。（注意你不要在拖进去的时候扔到其他文件夹里了，尽量用复制，比赛准备很多人都很紧张。）

   
再次登陆比赛账号，你剩下的工作就是拖动宏和技能图标了。（题外话：换武器出血宏我已经很久没用过了，请勿尝试，这在浪费你的公共CD而且还有自动攻击命令）

注意：

界面、视频、声音、技能图标等设置需要你自己重新设定。
有些选手的习惯有开启自动攻击、目标锁定、焦点目标、战斗信息提示的等等，你要注意自己上号后重新检查一下。
小提示：把你要放在影舞动作条的宏单独写在一页（比如专用宏的一页），这样你在开启影舞的时间内第一次你可以先放置完这些宏，重置CD以后第二次补充其他技能，两次就成功改完。如果你混乱的放置，很有可能多个CD都没有改好。


最后预祝各位在选拔赛中出线^^!
三 细节决定成败

往往那些被我们忽略的细节影响了我们的胜负。

1  80级盗贼内战完全攻略
原文链接：
http://roguerogue.com/2009/12/24/the-comprehensive-rogue-vs-rogue-guide/

翻译的这篇文章是和那部盗贼内战教学视频同时出来的，同时附加了最近AK关于视频一些内容的回答，关于视频音乐风格及视频选材的问题部分我跳过了，希望大家看过后能有收获吧。-Noctis

盗贼内战的发展贯穿了游戏的历史，它从游戏中最无聊枯燥的决斗演变为了最复杂、最深刻而且最考验反应速度的决斗。我不认为有任何其他职业，特别是镜像战能像盗贼内战这样考验玩家速度，反应时间以及快速的战略和决策。
很多人说内战运气占了很大成分，并且说先手者更容易获胜，但最终当你真正理解内战时，它仍然是非常需要技巧的。最近和Neilyo讨论了下，他仍然认为盗贼内战是游戏中最有深度的。
    还需要记住的重要一点是盗贼内战的实际应用。同样的思想也应用于竞技场2v2,3v3以及5v5中盗贼互相攻击时，努力占取上风。唯一的不同是在竞技场中你不能像内战那样猛砸CD,除非你打22并且对方没有治疗.(lol...)
    对应这篇攻略我将放出一段简短的视频来展示盗贼内战的一些例子并分享我的思路。(你们看过的，我就不放链接了)
装备
考虑到盗贼对盗贼的伤害，你应该尽可能的用耐/韧装。即便你穿着满物品等级的韧装，如果不交章的话，一般也很难在另一个盗贼一套完整的晕锁里活下来，韧性能稍微缓解一下。至少意味着你不会被一个偷袭打成红血，而且可以让你更容易的推迟到肾击后再交章。你交章的时机会更加难以预测。
盗贼内战关键在于谁能在对手交章之后给其一套完整的晕锁，你不需要过于考虑进攻中只用满能量的一套晕锁击败对手，全套pvp/耐韧装是最佳的选择
天赋
这篇攻略中提到的盗贼天赋都是预备毁伤而不考虑杀戮或影舞天赋。这些不是主流竞技场/pvp天赋，我不会浪费时间分析他们
礼节
这听起来有点傻，如果你认真对待决斗并且把决斗作为提高技巧的练习的话，礼节是必不可少的。两个盗贼潜行对抓一点意义也没有，这让人觉得赢的人是完全靠运气，这样还不如roll点或猜硬币定胜负
。
最常见的就是轮流先手。作为公平竞赛最好让大家彼此先手次数一样。
还有一种是互闷开局，让两人在接受决斗前潜行，然后等倒计时一到就互相闷棍。这样就使得双方不会因为网络延迟而干涉到开局。
关于预备的使用
只要你用了消失之后，没有理由不使用预备，除非你被致盲，在使用预备上犹豫会导致你输掉决斗。
先手
这是盗贼内战中的理想情况。当你先手时，如果你够快，你会有绝对的优势可以无视对手的行动来获胜。即便你不够快，先手也会给你带来很高的胜率
     现在理论上你有很多种起手选择，但我只准备讲成功率最高的，最稳妥的打法，就是偷袭起手。绞喉起手在内战中是很蠢的做法，同时会留下犯错的空间，闷棍-偷袭不破闷偷星起手除了带来递减之外没有任何意义，浪费了对对手盗贼制造伤害的时间。
     很多盗贼会在偷袭之前闷棍对手，如果你在先手的情况下绝对没有理由这么做。如果你们都潜行而你闷到对手，那就是另外一回事了，这篇攻略里讲的是轮流先手规则中你获得先手的情况。 
     偷袭之后就是对盗贼的正常dps循环。
偷袭->毁伤->肾击->毁伤，直到最少4星->冷血剔骨，等等
在这个套路中，对手盗贼应该在某一个时间交章，当他们交章时，通常会采取以下几种行动;
徽章->消失  或
徽章->致盲
当他们交章时，你有2个选择。你可以在他们徽章的时候消失或者致盲，然后是可能发生的情况：
如果你在对手徽章后消失，并且足够快：
   ·如果他们在这个时候也消失，如果你比他先消失你将会把它从消失中闷出来。如果你们同时消失并进入潜行，你可以立刻把他刀扇出来并致盲结束战斗。如果你消失太慢，你也有可能被闷。
   ·如果他们这个时候致盲，会发生2种情况。你可以消失躲掉盲然立刻盲他。如果他推迟致盲并把你从消失中盲出来，你手中仍然有徽章
如果你在对手徽章后致盲：
   ·如果他消失，你的盲可能被消失躲掉，或你稍微推迟一点致盲把它从消失中盲出来。如果你的盲被躲掉后，你可以再立刻消失闷他（例子就是Eviscerate X里面11分20秒处和Unmercey打那段，消失躲掉Unmercey的盲然后预备消失闷到Unmercey的消失..)
   ·如果他们徽章—>致盲，并且你足够快，你们可以同时被盲，就可以赢下这场决斗
   先手的目标主要是逼对手交章。一旦他没有徽章同时被你控制，胜利的天平就向你倾斜了。  
 被先手
如果你被同样拥有良好操作的盗贼先手，你需要完美的运用自己的cd并且需要一点点运气..

  首要问题就是徽章的使用时机，如果你和一个盗贼交手很多次，迷惑他是一个好主意，特别是那种靠预判而不是反映的盗贼选手。你交章的时候可以卡对手的GCD,偷袭毁伤的瞬间或肾击毁伤的瞬间是最佳时机。理由是如果你刚好卡到对手的GCD,对手就不会盲到你，如果对手盲到你，你就失去了对比赛的控制。

所以假设你在这个时机交章，你有两种选择
徽章->消失，或
徽章->致盲
   ·如果你消失，如果对手也消失你可以消失偷袭他或消失闷棍他。剩下的比赛就由你掌控了。如果你消失躲掉了对手的致盲，你应该直接致盲。理由是不管你预备消失有多快，一般对手致盲后消失更快，然后对手很可能闷到你的消失。所以如果你消失躲掉盲，然后应该致盲，你会仍然掌握决斗的主动权。当然这个盲可能会发生很多事情。它可能被消失躲掉或把对手盲出消失。如果对手用消失躲掉致盲，你可以预备消失然后闷棍或偷袭对手。如果把对手盲出消失，你也可以把预备留着等对手交章时再消失。
   ·如果你致盲，可能会发生一些事情。如果你直接盲到了对手，就要准备在对手交章的时候消失。他们可能会交章然后致盲，所以你可以消失后使用预备消失来结束这场战斗。如果对手消失挡掉你的徽章+致盲，你可以消失闷棍对手
互闷开局
这种决斗和之前的没什么两样，但是仍然要牢记一些事。先交章的人会给自己制造很大压力。如果你对自己的手速有信心，先徽章也是个不错的主意。如果你先交章，压力就是你要如何应对他们的徽章，盲还是消失。这个开局有很多变数，但是我前面说的对策依然有效。
推迟消失
如果你在对手还有致盲的情况下徽章消失，他们会试图把你盲出消失。你可以考虑推迟消失。就是说你可以推迟徽章消失，在徽章和消失之间间隔0.1-0.2秒。这是一种冒险的行为，不过这是防止被盲出消失的唯一方法
关于一些问题的回答：
“当被先手时,徽章->凿击是我唯一能做的事（在服务器的盗贼内战中我出于礼貌会不用预备，这可能造成不同），因为这样做(如果不被闪避/招架)仍然可以让我留有致盲，然后靠消失->偷袭（->毁伤->肾击）扭转局势，等待他们徽章->致盲/预备消失.这就是我通常做的，而且大多数时候都有效。”
Ak:问题是你凿击对手，对手盲到你的话你就输了。优秀的盗贼通常会盲到徽章，所以这就是为什么消失总是最佳选择。如果你徽章->凿击,你不如徽章->致盲，因为它不会被闪避或招架.徽章凿击不是好选择，还因为对手可以偷袭闪避起手，所以凿击绝对不是个好选择。

“如果我闷棍对手，我偷袭->割裂->拆卸+闪避。我通常会吃到对手徽章+致盲.然徽章+消失再起手获得胜利”
Ak:流血起手经验不丰富的盗贼还行，不过面对不会慌乱的优秀盗贼这会带来失败而且没有必要。如果对手徽章->致盲，你只能试着消失躲掉，而且我身上挂有流血，你还不能盲我。对手可以逼掉你的章然后用第二个消失偷袭解决你。

“我想知道你用的伤害字体是什么？别的地方都找不到。”
Ak： 我想它叫做SCT Adventure，是Sct中的一个设置，你可以在选项中找 “apply font to damage”
   
“你用的显示晕锁时间的插件是什么？”
Ak:我用的插件可以在curse.com或wowinterface.com上找到(叫stunwatch,很久以前我也用过这玩意..)，我现在已经不用它了
2 能量控制理论
原文： http://roguerogue.com/2009/10/14/energy-management/
你也许已经注意到了，在武器dps越来越高的今天，合理的控制能量进行爆发也变得越来越重要了。在TBC时代因为每2秒回20能量的规律以及ZG护符的逆天存在，所以我们的爆发可以来的相当突然 。那时候的能量控制主要体现在留能量打断之类的。但是随着WLK的来到，一切都变了。每0.1秒回1能量的改动破坏了我们爆发的节奏感，因此你需要更注重如何来控制自己的能量。

我们可以通过观察一个盗贼的能量条来区别他到底是高玩还是小白。死命抽筋猛按毁伤的贼？毫无疑问是个小白。一个满能量肾接二连毁伤剔骨的相对来说就是高玩了~。好吧，真正的高玩并不只是会满能量爆发，而是能寻找到最佳的时机来爆发。于是我们的问题来了，如何寻找那个致命的“爆发点”？

首先，爆发点取决于你的队友在哪里和干什么。以贼法为例，在FS开水BB深结接羊的连续控制技砸出来的时候，毫无疑问是个强力爆发点，你所需做的就是肾住那个要挨揍的人6秒全力毁伤打空能量。总而言之，集火的爆发点主要发生在一系列的连续控制技上(盲羊闷吹恐等等)，此时属于控一个肾一个，你的队友完全处于无人盯防状态，还不趁机读个双爆带走一个~。而如果你的MS只有10%的血，或者有2个菜刀正追着你的FS砍之类的。。。恐怕就不是什么好机会了，你需要存一下能量等待下一轮控制链。

接下来我们讲一下转火的时机，转火的时候由于之前爆发过一轮了所以你的肾正在CD中，于是转火的爆发点就要从偷袭开始了。这招在对付对方盗贼时屡试不爽。(不得不承认AK的消失偷袭技术相当NB，在Eviscerate Arenas III中有一段面对痛苦SS+奶萨的时候带着4个DOTS消失绞吼的场景~相当震惊)如果你以满能量打出这一套消失偷袭>毁伤>剔骨>再毁伤的连招时配合上队友的读条(FS双爆+MS心暴灭)那绝对可以在4秒内带走一个盗贼。(在Eviscerate Arenas V 8分钟那段面对兽人贼法牧内战的片段中AK基本被对方盗贼压得很死，但对方FS大意站在AK身边被打进冰箱，之后的短短2秒内转火秒杀那个兽贼，堪称贼法牧转火经典片段~)      

在面对有MS的队伍时，你最好攒能量等到盾破了之后再猛打。如果一个MS在身上没有盾的时候被你满能量按住了，那他就会相当悲剧。而在面对小德的时候，要注意观察花和愈合的时间，掐住他们快要断档的时候打出得满肾会让他的血线很难抬的起来除非迅捷或者在此期间他的队友来帮忙了。

当然，我的意思不是说让你整场比赛啥事不干存着100能量的去等待爆发点。。。关键是如何在平稳的伤害中寻找对手的弱点然后打出爆发。这看起来也许微不足道，但往往能左右一场比赛的胜负。作为一个盗贼，能量永远是固定的，如何适时地运用能量才是真正需要深思熟虑的。 

番茄：感谢这位翻译，我想如果有哪位有AK的一些技术贴翻译，也请转帖下^^.
3番茄技巧研究：闷棍消失理解
前言：这是一份我写在自己空间里放置已久的帖子，随着这次决斗的比赛的开始，我想能给大家提供一些帮助。对于没有刀扇的70级决斗，闷棍消失极具统治力，而且操作并未有难度，希望这篇帖子能帮助每位参赛者避免这种被锁死的情况。

      最近一些朋友问我闷棍消失的一些细节。我想借这个机会，向所有人阐述下我所得到的一些经验。

      事实上在之前的视频里，对盗贼提出了一个技能掌握速度的概念。即你对技能控制时间比消失晚一点使用。我想很多人都会感觉到似乎在有些战斗中比较难掌握，我想这个是必然的，就连我自己也无法做到每一次都完美的做到。 在一段时间当中 ，我想大家都发现了一个问题：就是对对手狂点闷棍，而且非常奏效。又过了段时间大家发现也有狂点闷棍无效的情况，这就是我们今天的主题。

      首先我要告诉你为什么你狂点闷棍的时候能很有效的闷到消失。 有两点比较重要，第一点是因为对手在战斗状态。第二点就是消失的判定。根据这两点，在你狂点闷棍的时刻正是闷棍无法做效的时刻，（我们先排除0.x秒的手指按键速度外来谈，因为这个是操作者本身的一些问题。）在这个时候你的对手按下消失，判定了对手脱离战斗状态，而你的闷棍判定在消失判定脱离之后已经奏效释放出闷棍，这就意味着你的闷棍是在对方消失后释放的。我想这样的通俗解释你应该能明白吧。（目前的消失根据一些资料是有0.1秒的无敌时间，这个我们下面再谈。）

       现在我要告诉你一些关于缺少条件的情况，就是对方已经不在战斗状态，这就是为什么闷棍有时候释放了却未能闷住消失的原因。因为时候你的闷棍是属于随时判定状态，而你需要自己精确的去寻找时间，这是在战斗中近似不可能的行为。没有了那自动的消失判定，速度控制变得非常有难度。而且“闷棍”的判定没有像“盲”这样由暴雪做了修正，即使挡不到也能造成困扰。（挡了盲，但是你要脱战斗和潜行）如果由自己去判定时间，和容易和消失成为同时判定的时刻。列举一个很简单的例子：当你和你的对手同时被盲住，双方脱离战斗，你采取影舞闷棍，他使用消失，造成的结果就是你的闷棍和消失同时出现，导致你没有闷到消失。 而你闷到消失的情况通常是，对方在战斗状态，徽章掉你的盲，然后按下消失，你狂点着影舞闷棍。或者正如我视频里所展现的，在欢子对我砸一套技能，我开影舞闷消失，欢子在战斗状态已经被我狂点，当时我写上速度的原因，并非是我能完美的掌握这个速度，而是希望给所有人理清这个规则。（没想到这给很多人带来困扰，这点我非常抱歉。）

       我想现在你们可以计划着很有效的闷消失和消失挡技能，当然脱离战斗的消失躲闷棍，也只是在特定的一些战斗中出现，而且的确可以用网络速度或者刻意慢一下来依旧达到闷消失的目的，这就看各位的计划了。

      暴雪有可能BUFF消失采取提供1秒的无敌时间，我想这势必会对这个技巧有影响，或许这个技巧将永远的被移除掉，不过这不是主要的，最主要的是我们需要培养出这样的一个概念，对游戏本身的一些东西有所了解，才能帮助我们更好的去操作。（额据说现在他们调整成0.5秒依旧未能满意）
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在这个对盲镜头中，AK使用的凿击，而对手使用的影舞闷棍，如果假设这个时候AK使用的是消失，我想有很大的一个几率是消失当掉闷棍，并且可以偷袭到对手。希望这个选择能对大家有所帮助，比较关键的点是，你是否在战斗状态。    
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这个就是一次失败的例子，一样是对盲的镜头，但是我闷棍到了一个非战斗状态判定的消失。得到的结果就是欢子用消失吃掉了闷棍，然后偷袭了我。和AK的镜头与以下的镜头，大家可以得到很好的对比。（注意我手上的动作和欢子的消失BUFF）
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利用这个判定，在对手是战斗状态并且会考虑消失的时候狂点闷棍，除了你在对手消失的瞬间由于你的手指快键设置没有在那个时间段内点闷棍外（请记住这些技能最好都是简便的随手可按的位置），你将会得到一个闷掉消失的结果。而且你要注意灵活，即便对手没有使用消失，你的影舞也没白费，迅速的暗步偷袭。（如果你能同时点闷棍和偷袭的话，我想效果会更好！）其中暗步偷袭，要注意你的身上减速效果最好清除掉先。嘿，我再次说下，这个我是在狂点闷棍。
      再最后我再说一下：在目前的70级版本下，如果你的对手采取消失跟随狂点闷棍策略，建议你在脱离战斗的瞬间点下消失，或者迅速的跑离他的范围。
       文字的内容毕竟有限，大家可以找自己的朋友相互测试，希望这篇分析理解能对你有所帮助。^
^.
4番茄技巧研究：放血规则
这是第一部分的分享，希望能帮助大家更清晰的了解流血伤害的规则，同理可以运用到其他职业的对抗中。这个规则很早我就算过一次，本来也没太去在意，最近发现非常有必要，我想国外的电子竞技的俱乐部肯定也不缺乏这样的数据分析，这是值得我们关注的部分，如果谁有其他职业或者技能的一些数据经验，请您也分享出来，这将对我们起到很好的帮助。
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情况A：绞喉1秒后 给割裂
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如图所示，其实在DOT三连跳之间是有空隙时间的，但是这个时间低于或在1秒左右，这个缝隙很难被玩家掌握（因为肉眼看到数字的时候已经开始下一次秒的计数了）。其次在同双跳伤的与三连跳之间的间隔时间由其实是超过了1秒低于两秒，但是玩家的肉眼反应将决定安全值为1秒，因为跳伤数字传达到你大脑，然后做出行为反应都是在你判断两次跳伤之后才执行操作，然后扣除你的指令手指速度，你剩余的1秒时间为安全时间。我想无数玩家都记得一个3.0盗贼视频的镜头试图在DOT之间穿插一个致盲，然后接上一个肾击，其实就是利用这个值的问题，当时失败了是因为公共CD刚好导致技能无法顺利打上，需要用跑位弥补公共CD的问题，否则你需要更快的手速和尽量从肉眼判断双跳的反应中更快处理下一个动作。比如预算要跳伤就按下致盲，然后在你知晓的双跳阶段完成跳伤的同时松开指令，这样当公共CD结束的时候下一次跳伤还没有到来。（尽管我和您说那么多，但是掌握这个东西，我也还在不纯熟的阶段。）

那么我们如何用肉眼判断安全时间？如下表：

	时间
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	绞喉跳伤
	施放
	
	
	
	1
	
	
	1
	
	
	1
	
	
	1
	
	
	1
	
	
	1

	割裂跳伤
	
	
	施放
	
	1
	
	1
	
	1
	
	1
	
	1
	
	1
	
	1
	
	1
	

	受伤时间
	
	
	
	
	2
	
	1
	1
	1
	
	2
	
	1
	1
	1
	
	1
	
	1
	1

	免伤时间
	1
	1
	1
	1
	
	
	
	
	
	1
	
	1
	
	
	
	1
	
	1
	
	


在情况A下你需要记住的一个规则是：
起手的绞喉DEBUFF出现后的3秒内是安全的，然后同跳伤与三连跳伤之间有一秒的安全时间，特点是在于起手双跳，结尾 连跳。

(因为DOT伤害会在第三秒读完就开始做伤，你可以拟定自己仅仅有2秒的安全时间，但是后期来说准确的掌握是非常好的。）

情况B：绞喉、毁伤、再给割裂
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如图所示，有时候一些玩家会选择多打一个公共CD再割裂对手，又或者故意等待1秒。我以毁伤为列举，但是无论他用什么样的流血时间组合都可以找到肉眼的双跳间隔1秒—三连跳间隔1秒—双跳…的规则。关键在于你需要观察第一轮的跳伤规则。还有很多情况都是在于对方先预谋+绞喉然后肾打完绞喉，而这样的情况可以自行计算，依然会发现在两个DOT同时作用的时间依旧会找到2 0 1 1 1 0 2 的规则。

多打一个公共CD情况的肉眼时间安全表：

	时间
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	绞喉跳伤
	施放
	
	
	
	1
	
	
	1
	
	
	1
	
	
	1
	
	
	1
	
	
	1

	割裂跳伤
	
	
	
	施放
	
	1
	
	1
	
	1
	
	1
	
	1
	
	1
	
	1
	
	1

	受伤时间
	
	
	
	
	1
	1
	
	2
	
	1
	1
	1
	
	2
	
	1
	1
	1
	
	2

	免伤时间
	1
	1
	1
	1
	
	
	1
	
	
	
	
	
	1
	
	1
	
	
	
	1
	


在情况B下你需要记住的一个规则是：
起手的绞喉DEBUFF出现后的3秒内是安全的，然后同跳伤与三连跳伤之间有一秒的安全时间，特点是在于起手连跳，结尾双跳。
(因为DOT伤害会在第三秒读完就开始做伤，你可以拟定自己仅仅有2秒的安全时间，但是后期来说准确的掌握是非常好的。）

通过以上的数据，在你中了流血以后，你能知道你最安全的翻盘点在1秒的安全时间，其他位置的消失几率很低。 同样的道理，你在给人释放了流血以后能够很清晰的知道什么时候是危险期。如果你要盲或者闷棍一个正在被流血的目标，也是非常有帮助的。还有太多的选择，如何去运用就看个人的了。

我想以此为鉴，游戏中很多东西都是策划一手写出来的，通过这些数据的计算，我们可以找到一些非常有用的经验。希望每一个人都能培养出这样的习惯，事实上只是提高自己游戏技巧不单是对游戏本身的操作熟练度，还有这些被人忽略的细节计算。
5番茄技巧研究：移动速度与猥琐初级教学
有位朋友问了一个不错的问题，我也想在此为大家总结下。
首先我为大家提供一个链接，这位名叫北宫赫的作者发布了【魔兽世界】关于WOW移动速度的最全面解析 ，希望各位喜欢此类信息的玩家多关注下。
      以下我将截取与我们相关的内容进行讲解。

---------------------

关于移动速度：
首先我们要明确你的基础移动速度，根据帖子里的内容，有位玩家测试出来使7码或者7.1码每秒移动速度。
    已知的数据表明，FM效果能给你提供8%的移动速度。（多彩宝石需要大家协助验证下是否依旧是8%）健步如飞能给你提供15%的移动速度。
    也就是说我们按照暴雪最有可能选择的整数取值7码每秒，一个拥有FM移动速度效果的盗贼将拥有7.56码每秒的移动速度，而一个惩戒骑和毁伤贼可以拥有8.05码的移动速度。（由此可见一个惩戒骑或毁伤贼可与你的速度差在0.49码每秒，如果你和他们保持的8码距离，他们在正常移动速度，在你没有走曲线的情况下，扣除5码攻击距离，6秒左右就能对你释放近战技能，而且还是在我们排除了有可能的延迟与不专业的侧跑以及对你释放公正圣印的情况。）
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这是北宫赫的朋友提供的图片。
一个题外话是：如果你是一个PVP玩家，请不要试图在极少的DPS与移动速度上作出两难的选择，至少你该拥有头盔或者鞋子的移动速度加成。（如果你可以点健步如飞是例外）

---------------------

潜行加成移动公式：
潜行者的健步如飞和伪装天赋全部点满以后，潜行时的速度为：(100% + 15%) * (70% + 15%) = 97.75% （取整数值97%） 
这是一个目前值得相信的公式。（乖乖毁伤的移动能力还真不低……）
有一个图可以证明这个公式的可靠性：
[image: image48.jpg]



这是一个无伪装天赋，投资了健步如飞天赋的潜行移动，由此可见是降低了移动速度的，并不是直接加成15%。
德鲁伊移动速度分析：
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1. 附魔不影响游泳、旅行形态和疾跑的速度，但可以影响潜行速度。 
2. 荣誉装是为德鲁依量身定做的，它对变形状态下的移动速度全部有效果，但是对普通状态反而没效果。 
3. 天赋是有针对性的，只在猫形态下起作用，影响潜行但不影响疾跑。 
4. 荣誉装既可以和天赋叠加，也可以和附魔叠加，但附魔和天赋不能叠加。 
5. 所有加速效果叠加都是用乘法计算。 

盗贼移动速度分析：
由上面的表格我们知道附魔移动速度以及天赋移动速度并不加成疾跑加速速度。

影响盗贼潜行移动速度的因素：附魔、健步如飞天赋、伪装天赋。（有可能有豹群守护）
附魔+伪装 / 健步如飞+伪装 两种加成选择。 附魔与健步如飞都是属于影响人物基础移动速度的属性，无法相互加成。

影响盗贼疾跑移动速度因素：疾跑铭文。（有可能有豹群守护）
疾跑、坐骑是不受附魔和健步如飞影响的，因为暴雪并没有在程序中加入这种复杂的判断。
（PS：因为坐骑可以受到骑士坐骑移动光环影响加成，另外有人称猎人的豹群守护也能叠加坐骑移动速度，希望各位能协助测试下是否可以用豹群影响疾跑移动速度。）
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无附魔开疾跑
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有附魔开疾跑
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健步如飞开疾跑
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如图所示，疾跑移动速度不受附魔和天赋的影响。

这是有人物移动速度附魔的坐骑移动速度图，可见人物移动速度附魔和健步如飞都无法对坐骑移动速度加成。（关于猎人豹群光环的部分，希望各位测试下）

影响盗贼潜行疾跑移动速度因素：疾跑铭文、伪装。（有可能有豹群守护）
潜行疾跑就有很大的不同，它会受到伪装天赋的加成。不知道以后暴雪是否会加入复杂的判断以让附魔和健步如飞变得更有价值。
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无附魔+伪装 潜行下开疾跑
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有附魔+伪装 潜行下开疾跑
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健步如飞+伪装 潜行下开疾跑
如图所示，潜行疾跑移动速度不受附魔和天赋的影响。
另外：
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这是无伪装的潜行疾跑移动速度，可见伪装天赋的重要性。否则非常悲剧……

---------------------
实战运用：

现在就是重点了，我们的疾跑和暗影步将提供我们70%的移动速度加成。
7码每秒的基础移动速度。(拟定整数）
疾跑与暗影步可以提供他在效果内每秒移动速度为：11.9
在之前我提出过一个疾跑双流血的开局，跑开暗影步的距离。很多人要说了就这么的，绞喉1秒GCD，然后割裂，再怎么快也只有2秒时间，你如何跑的开？只有23.8码。
所以我很高调的告诉大家，细节一：
在5码的位置释放割裂，你在剩余的两秒时间内可以跑出的距离为：23.8+5=28.8码

    所以就从移动速度来说，这将是你猥琐的很好砝码，暗步割裂不破闷这个操作-.=我想告诉大家，这个非常难，希望谁能找到更合适的方法，事实上我的MX518坏掉以后换上了SideWinder(比较欣赏加砝码设计和上下侧键的设计）。我发现我需要重新熟悉这项技巧，当时我特别郁闷。不过最近还好些，一些题外话是，微软的鼠标按键做这项技巧很难给你一种自信感，微软的鼠标按键总是很松垮的感觉，而罗技鼠标按起来非常有质感。（如果你要我推荐的话，我推荐G5和MX518，正如我的一位外设专家朋友说的：成功非偶然，经典型号总是拥有它至关重要的优点。）

    好，我们接着说，在你实现暗步割裂不破闷得情况下，为你带来了很多优势，这些优势包括你可以获得一个新的起手（请注意这些职业我想你们都很清楚，不要试图告诉我这个技巧对一个猎人用的时候怎么办这类语言-.=!)，这些职业当中甚至会有战士，说到战士，请大家保持一个小跳的习惯，这个习惯最开始你只是运气的成功，而越往后走，你会越来越熟悉，从而成为你可控制的一个技巧。（以此为鉴，你想到什么，先去做，不要在乎它是否是运气。）在拿下这些优势以后，你会让骑士这样的角色需要考虑自己是否喝水。（这里不得不提一个问题，骑士其实从最开始就可以破解这个方法，只是他们当中少有人意识到什么叫清算之拳，这个可以远程拉人进战斗状态的技能。如果他对你用这个并且保持追你的状态，以决斗能移动的距离，对你来说是非常噩梦的。）当然大多数的速成骑士认为你会立刻起手他，疯狂的奉献、转来转去、疑神疑鬼的做些诡异的事情才喝水，这对你来说是非常棒的开局，你甚至可以在这个时候对这个半管蓝的家伙闷棍 绞喉割裂不破闷，换回武器同时开影舞偷袭开局了。具体如何击败骑士，请参照苏菲的教学贴。

    吃喝的问题出现以后，一个基础的概念是扰乱、预谋可以打断喝水、吃面包。这也是竞技场消耗战中你必须注意的问题，往往会出现某个家伙风筝着你的队友在柱子背后吃喝，找个角度一个扰乱打断他一次，他需要重新计算吃喝时间。（当然某些人就不动了，特别是变成狼或者熊的家伙，有时候你的扰乱扔的很经典，没有人物移动的感觉，他们甚至会忽略被扰乱了，事实上头上会出现些不起眼的提示信号。）那么我就再说下如何脱离，除了你已知的消失脱离，还有一种脱离方式是肾脱离，而掌握这种脱离方式将非常有难度。你要确保你的肾是5星，你的对手没有降低昏迷效果的宝石或天赋，你没有在接下来的时间受伤，你没有在肾击的时候给他伤害（意味这是一个不破控的肾），这个时候你会得到一个刚好可以潜行然后对方解除昏迷，华丽的闷棍效果。如果你有一个没处理好，你可以考虑以一个消失接闷棍。值得关注的是一些AOE职业你要留意地形和距离。5星肾战士，如果肾做的不是那么完美也无所谓，你可以通过消费移动速度技能：疾跑、暗影步来脱离一个战士的控制。我是侏儒盗贼，在这方面比较有优势，值得一提的是一个防御战士抓住你的一次失误足以把你打出假死，而这个脱离技巧将协助你在这样的局面跑掉，值得注意的是肾脱离也同时是引诱对方徽章的不错选择。（也许他不会再你肾输出的时候徽章，但他意识到你可以跑掉闷棍他吃面包的时候，或者你即将死去的时候，很多人会选择徽章来追击你。）说到这里我希望大家能明白，在任何环境哪怕你只有1点血的时候，都要沉着冷静，而且这个危机的时刻是你的砝码，你的对手急于杀死你会造成他自己的失误，这是我们翻盘的砝码（至少在70级的年代。）这也是为什么我比较喜欢先出假死再开作战，忍斗篷到最后，或者早早用掉，尽量拖延到第二个斗篷的原因。
    
     提供一个套路，针对你只有一个盲与消失，或者你只有一个消失、只有一个盲、或者你只有徽章…… 偷袭打到5星，不挂伤的肾，潜行闷棍（要达成这个条件必须不失手），再闷棍，15秒递减结束，偷袭打，然后接肾，这个家伙的血量就差不多了。根据这个套路，你在已经开打的时候可以利用一次5星肾拿脱离（不自信可以消失，只要你确保你面前这个家伙因为肾脱离了战斗状态），然后闷棍掉 吃面包。然后反他一手。我们经常看到很多盗贼自己血量非常低，然后一个肾没打死对手，被对手反杀，而现在我想大家都会露出那狡诈的笑容了吧^^.注意在对SM同志用的时候，首先要注意清除掉攻击性图腾，身上有DOT其实也不怕，这点我想以后再说明，根据跳伤规则，只要你计算到跳伤不在第5秒和第6秒之间就行了。（在80级的萨满变身形态也可以闷棍，德也可以，所以对德也可以利用这个策略，但是值得注意的是，多数情况你还是消费一个消失比较保险，除非你那个肾做的特别帅，忘记告诉大家，肾成功以后必须立刻取消攻击，否则你就?宕罅恕＃?

       关于吃面包，在点了伪装天赋时，你如果手够快，可以吃一个5秒闷棍的面包。但是为了你的保险起见，建议大家在吃5秒面包的时候尽量不要在对方能在闷棍结束立刻对你做出打击的情况下吃。例如那个盗贼狂按致盲/消失/刀扇、你在圣骑审判的范围内、你闷棍一个虽然用掉狂暴之怒，但是在你8码位置的战士等等。(我们经常一闷，战士狂暴之怒解掉，而这个时候你会再效果结束后获得一个5秒吃面包的机会，要注意他的怒气以及你和他的距离。）闷棍吃面包也是一个容易引诱你对手徽章的计划，注意你的伪装天赋，你在吃面包后有可能你的对手犹豫不决的徽章会再徽章的同时，你也获得了潜行，那你就赚大了。

     再有就是地形了，事实上我们不仅仅是钢管舞者，我们还是门缝舞者，视角舞者，铁炉堡的门缝，坦克、高低地形，那些可能造成视觉错觉的地方都是你用暗影步、在背后开疾跑、一个悬崖跳、小跳躲拦截等等狡诈机会的砝码。我始终认为WOW游戏中最大的亮点在于一个PVP玩家对地形的掌握，不论这个地形是否仅仅是视觉的错觉。这也是为什么暴雪要赋予大多数玩家一个瞬发且远程，而且脑残的技能原因，因为一些玩家玩的太COOL了。（冰枪、冰枪、冰枪追了你几条街的人，你可以考虑门缝，他们会下雨、冰枪、下雨冰枪。尽量能耗到你的斗篷好，而那个家伙没多少蓝，你就赚大了。）

    一些跑位是比较有意思的，你让你的对手感觉你向他跑去，却立刻转向，这会对你的距离非常有帮助，特别是一个正在对你冰枪的法师，往往这种操作可以引诱到他使用冰环或者吹风或者闪现也说不定。最好能加入疾跑来完成，看起来更逼真。在你起手法师有减速效果的时候，他一个华丽的转身闪现，你跑出一段距离发现方向错了怎么办？继续往错误的方向跑，越远越好，你可以拿一个脱离，木哈哈…… （如果他召唤水元素，你可以考虑消费技能，不过多数情况我选择过去吓吓他，做点伤害，多数情况是因为我有消失。）这种情况多数发生在你已经用了斗篷的情况，要知道你这个时候追过去时间结束，OMG这下非常惨烈的被法师揍一顿（事实上多数法师杀贼的套路始终是利用他们的主动和被动和那恶心的羊耗掉贼的技能后，与盗贼拉开一个距离，然后后面我们就可以不谈了。）。所以你可以抓住这个机会。

     我想暂时先写到这里，以后再更新，最后我想告诉大家，这些个猥琐方法只是针对一些中层或者中层以下的玩家，事实上你不可能总是遇到游戏王、苹果牛、Jokie等等这些贱人。你会经常遇到一些普通玩家和一些利用职业优势，对职业没有太多了解的玩家，这就是为什么我们能在连续不等CD作战中获取胜利的重要因素。不要膜拜某个玩家，从文字就认定他太强悍了，谣传总是这么传的，故事的背后很惨白，也许就是他的对手太着急了。

     一口气打完，如果有错误，请协助指出，我再修改。感谢大家能看这篇帖子，希望对您有所帮助。在您运用猥琐流的同时，请不要忘记如何搭配全CD击败对手，这有可能是在一些局面你所必须掌握的技能。还有就是，在这种猥琐流的训练下，你能在目前国服的版本掌握一个细节：你不一定非要用到全CD才能击杀掉对手，也许一两个就够了。我建议大家如果有兴趣，就多打，只有多打你才能掌握经验，文字是有限的，而你的大脑是无限的。^^
6暴雪技能运作分析，手速与公共CD预留的重要性。
前言：在最近的理解当中，我开始体会WOW整个游戏的技能运作规则，当然这篇内容不一定完全是正确的，希望各位能指出改正。任何事不能总是喊口号，纵使我们喊了一万年要击败韩国人、打败美国人，没有实际去做，什么都不是。要电竞水平真正超越各国的选手，就要像韩国人于星际一样吃透你所从事的项目。以我自己的操作和意识水准离国内的职业选手还有很大的差距，在弥补这些差距的同时，我也想整理一份资料帮助每一个热爱这款游戏的玩家共同进步，一个人的力量始终有限，更多的人能给予我更多的提高经验^^。我并不担心我可能整理出错误的东西来，我只担心我永远不能整理出东西来，希望您能协助我完成它们。

     在最近的一段时间中，我重新体会了我所写的流血规则，我发现这其中有很多的问题。就是在于技能实际作用效果，我做了很多的运算和猜测，最终我找到了一个答案。我想这是基于我对游戏的理解，我想向您展示这些东西。

     首先我们从技能的BUFF显示知道暴雪显示一个技能的方法是有一个0值。例如：偷袭 显示为 3 2 1 0   (以下所有参考图标注的DEBUFF显示时间也就是效果作用时间）
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      如图所示，在我们点击偷袭的时候，于偷袭施放指令成功开始计算3 2 1 0控制对手4秒的时间。

      这就是一个控制技能的运作规则，在你施放指令过后开始计算。而绞喉和割裂这样的DOT伤害也是基于同样的规则。
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     在你施放绞喉过后，每3秒跳伤一次，请注意此图，其实绞喉的一次跳伤后，下一次的三秒已经开始计数，也就是说绞喉跳伤的时间是系统规划好不会额外占用时间。
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 而割裂也是一样，因为他们是系统设定好的。

      那么什么东西是系统没有设定的？那就是玩家本身的操作，尽管游戏系统通过公共CD对玩家进行控制，但是本身我们的手速仍然会对技能速度造成影响。在你按下技能松开的这段时间，然后技能指令发出，这段动作已经快过一秒一般都是按照0.X甚至0.0X的时间进行计算。虽然在过去20能量2秒一回的时代看起来并不是那么重要，但是现在是0.1秒回复1的能量时代，我们的手速就决定了在我们手指间流过的能量。当然这并不是鼓励你随时都快速操作，而是告诉你这是可利用的部分。也就是说在我们的技能衔接过程中，越接近完美的衔接能为我们赢得越多的能量。
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      这是一个完美衔接偷袭+肾的图，在你施放技能后，你的公共CD时间其实是和你的游戏进行时间并不同步，也就是说在你按下按键松开按键的这段时间长短就非常重要，在你需要快速衔接技能的时候，你的动作就一定要快。（很多时候玩家喜欢狂点，但是其实很多人的误区是在于重按，你的手指轻重其实并没有加快你的速度，要提高的是频率，或者你能准确的抓住这个时间。）

      如图所示在偷袭这4秒时间当中，以完全无缝的连接来看，玩家并不能在肾击以前使用2个以上带公共CD的技能，一般玩家会采取只施放两个带公共CD的技能，且预留公共CD做下完美的无缝连接。这就是很多玩家抱怨自己为什么总是连接感觉慢一点的原因。在更多的情况，要预留你自己的公共CD。为什么有时候我们打了三个带公共CD的技能而对方还是被我们控制住了？那是因为你的缝隙有可能仅仅是0.X的时间，而这个时间你的对手按下技能在可操控时间还没有松开这个技能（也有可能是在上一次疯狂点击的间歇在可操控时间还未重新点下去），再加上一些网络值的影响，所以你依旧控制住了你的对手。（另外：很多时候玩家在这个缝隙施放闪避好像看到了画面效果亮却未能做效，我想这就是网络值的在这个技能上的修正。）

补充：关于斗篷的抵挡做效分析。
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     如图所示，这就是为什么你在施放斗篷的时候依然会中技能，除了10%的RP因素意外，还有一个问题是在于在你使用斗篷的指令发出时对方已经成功做效法术。那么你的斗篷将和他的法术效果同时存在，因为斗篷本身没有移除在斗篷开启时间内所有法术的机制。
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 成功抵挡的例子多数在在于你的指令发出后，斗篷已经做效的情况被敌方法术击中。这就是为什么一个盗贼要去了解法术职业的急速等级速度影响，因为有太多的情况暴雪施法条并不能记录准确的时间，导致法术职业对盗贼造成各种悲剧的控制。
例如：面对一个0.5秒的法术，你需要预留公共CD、更快的反应以及手指发出指令，否则你有可能在斗篷开启的时候同时被法术击中。但在你看暴雪的施法条你会误以为你有足够的时间，已知的法术还比较容易掌握，一些依靠急速等级提速的法术就成为了麻痹玩家大脑的信息，例如古头+羊这种动作，玩家很容易被斗篷羊。
      同样的机制运用在很多情况，比如你在施放脚踢的时候，对方的法术已经完成。那么就是一次无效的脚踢，你应该有无数次和高急速施法职业对抗的悲惨经历，而现在你应该试图了解本质，掌握正确的时机^^。（图中变形术完成只要在紫色范围内都是可以抵抗的，之所以隔开一段距离只是为了观看的方便）

题外话： 一个优秀的施法职业会看斗篷的结束时间，例如1.5秒的变羊术（我没有算施法急速），在斗篷还有1.5秒结束的时候开始读（那么加上你的手指按下去然后回馈信息的时间刚好让法术在斗篷结束后判定），这样你将会抓住斗篷0值消失的瞬间羊住盗贼，这就是一个优秀施法者的能力了。当然很多职业在不需要考究的情况能战胜一部分盗贼，但是越往后走，对技术和细节的需求逐渐提高后，普通施法者就会“感觉呼吸困难”。 比如一个毁灭SS对抗盗贼 斗篷结束+消失的策略，如果合理的利用最后的魅魔0.5秒施法魅惑，将破坏一个盗贼消失，这对盗贼就造成了极大的困扰。
关于斗篷的一些个人理解：
     我们往往可以看一个斗篷撕裂羊、制裁、恐惧的画面，但是之前我又说过同时判定是无法抵挡的，我想很多玩家对此抱有疑问，但是我觉得这是因为判定在斗篷开启之后的结果，判定一旦落后于斗篷就视其为在效果内施放，这样就没有了同时施放的规则。
如何BUFF幻影斗篷？
我有两个方案来BUFF斗篷：

     第一个方案就是将斗篷修改为驱毒术一样的作用规则，除了第一时间移除所有可移除的状态外，持续每秒移除一次。但这个方案显然很OP，因为多数的施法者如果读一个斗篷羊或者斗篷恐惧等控制技能将被破坏掉，并且让它们进入递减状态。
     第二个方案就是让斗篷也加入0.5秒的判定，0.5秒内免疫法术，不过根据一些玩家的描述，我怀疑是否暴雪已经加入类似的判定，不过大概是0.1-0.5秒有可能，就包含斗篷破坏法术的画面有可能就是这种作用机制，如果是的话其实可以尝试将它扩展到1秒。一秒的法术免疫其实并不OP，越来越多的队伍都会选择在斗篷结束后击杀掉盗贼。而斗篷改动1秒免疫法术最大的影响恐怕是盗贼内战，这种平砍触发更多毒药的情况，比之公共CD法术更容易达到10%的情况。

     现在我想为您展示一些来自我自己的理解，你知道有段时间，我向各位提出了一个关于奶油在控制技能施放时机的说法。就是将技能的施放时机进行掌握，比如在你看到对方消失BUFF再松开你的致盲，盲消失，同理肾消失等等……这样去破坏对方的技能。

     我想先从控制链说起，在一些战斗中我们需要我们的控制技能和对方的控制技能同时消耗，就好像对方制裁我们的时候给他一个凿击、斗篷挡制裁。很多人认为这是近似不可能的事情，但是我觉得这完全是可以训练出来的。我们在衔接自己的技能时，可以去留下一个空间使对方施放后，同时作用技能。 这个刻意留下的时间其实是一个很有意思的时间，即对方按下技能然后松开技能的时间，这在你对抗一些新手玩家的时候由为麻烦，因为他们有时候用鼠标点技能，或者按下去还没松开。但是时间也不会太久，并且新手玩家也不会对你造成困绕，当他们按下制裁发现你已经有斗篷的时候仍然会将手指移开施放出制裁打在斗篷上。（其实是可以按地图取消的）基本上在这个细节的处理时间都会在1-2秒之间的时间，所以被我们忽略掉。 那么对抗一个优秀的选手，他们时常会利用这个缝隙快速的施放技能（除此之外，我想没有额外的选择），那么整个游戏更像是在我们的掌控之中。就好像盲消失和肾消失一样，在我们预判到对手有这些动作的时候，我们可以将自己的技能进行控制在偷袭和肾之间留下一点点缝隙使对方施放消失，消失施放的时间+BUFF出现时间刚好在我们的缝隙留下的时间，而我们的肾就在我们故意留的缝隙之后跟上，并且敢上消失BUFF出现时间，成功的肾住消失。但是你知道整个游戏战斗进行是瞬息万变的，那时候对方有可能使用的是致盲+消失，但是如果肾击施放成功还是会破坏掉他的消失。因为我们的反应力，我们不一定每一次都能掌握好这个时机，所以这就成为所谓近似不可能办到的事。更多的战斗经验和你对这个玩家以及职业的理解才能帮助你做到这些行为。
这样的情况同样适用于很多作战中，对换技能，当我预留公共CD站在一个准备对我施放驱散射击的猎人或者一个正在准备对我施放死亡缠绕的术士后面的时候，我点击凿击将让我对换掉控制技能。当然这同样有对方不会使用的可能，而这部分就是在于你的战斗经验和你的对手的了解。有很多时候我们情绪化的战斗很容易被吃透的原因就是条件反射，在游戏中我们培养了很多的条件反射，就好像中了控制技能如果不心细的处理会很快速的施放徽章，这就给予了很多玩家预判操作的实现，但其实你也不一定要用这个技能。我更倾向于有把握的预判或者依靠反应，但是反应这个因素需要全神贯注，老实说依靠纯粹的反应完成动作的成功例子并不多，多数是因为作战经验+反应辅助或者整体策略的思考导致我们获取胜利。所以我们有三个可以改变的东西：经验、反应、思考。 而一个普通玩家之间的战斗多数是在于惯性预判就好像很多盗贼喜欢不加入思考的盲+消失 偷袭+凿 一样。

      不过80级的竞技场有很多有意思的地方，一队优秀的玩家有可能在他们的衔接技能中刻意留下一些缝隙让你施放一些技能，比如所谓的肾消失。当然这是因为他们知道你要使用消失，比如你有一个斗篷，故意让你施放出斗篷，而更优秀的玩家会让你中一个斗篷羊，这是因为他已经对斗篷的运作规则完全吃透。这并不是那万恶的10%抵抗而是在于技能开启后的实际作用时间，同时给出的技能斗篷其实并不能抵挡。但是往往玩家还是更倾向于无缝连接。甚至于预判连接。因为本身竞技场消耗一个玩家的注意力更多，再加上节奏的加快导致你很难每一次都加入更多的思考并且还保持快速操控的状态。所以我们的竞技场时常是伴随着我们下意识的反应和大的策略思考下完成的战斗。我想这就是为什么韩国选手能用贼法牧赢得很多胜利的原因，他们在下意识和大的策略首先就做了很多练习，其次对每一个细节都有掌控和思考，长久的练习导致他们已经超出其他的队伍。很有可能在一个圣骑士读条的时间对他们的反应时间来说，在读条完成前都可以算作被控制的时间，因此他们不用盲目的施放每一个控制技能。使控制更为精细化。（以此类推：移动距离、视野、对方公共CD等等都可以算作控制对方的“控技”，只要你的进攻时机把握的非常好，这也是为什么韩国人热衷于贼法牧的原因，贼法牧的可塑性和职业的完美性都体现在玩家可操控上,而不仅仅是游戏中的某些伤害或治疗的数值高低。）

     其实战斗更像是一场心理战，但是如果你的临场心理思考花费了更多的时间会影响你的战斗。我们目前可以培养的除了心理就是对细节经验的掌握，比如预留公共CD,了解技能运作的细节规则。去吃透这些技能，我想暂时写到这里，还有一些想法我会在日后整理出来更新。很多玩家会采取用最近出来的插件或者机械键盘来改善自己的手速造成的一些技能时间流失，我希望各位选择用键盘，因为暴雪比赛事实上是禁用插件的。其实用快反应的键盘也不一定是正确的，有时候我们需要一个按下去松开才施放的指令运作，使容错取消施放成为可能。当然我还不具备一个职业玩家的水准，所以也许在更多提高后我对这个会有更多的理解。

      如果您有什么想法，请您留言，希望我们能获得更多的提高^^.

后续：

 有一部分的技能分析是很麻烦的，暂时没有头绪，例如：消失、冰箱之类的技能。它们不仅仅有运作规则，还有暴雪设置的无敌时间。这就需要我对技能判定时间和技能做效时间非常了解，精确到准确的值。但是这显然是我只玩游戏无法取得的部分。其实消失还被暴雪削弱过，很多控制技能在判定时间和消失时间为同步时间时，消失可以抵挡这次技能，但是依旧会被移除消失状态。目前的观察，暴雪在3.3内置的0.5秒无敌只是针对DOT伤害有个修正。如果消失在对方技能判定之前施放，而对方又判定成功，那么消失就悲剧了…… 希望以后我能有机会学习到相关知识将这个技能进行解析。关于斗篷的移除当前可移除状态的判定时间也是一个问题，我觉得它是在效果出现前指令发出的时候判定的，移除指令发出时所出现的一切斗篷可移除的状态，而同时进行的法术就无法移除了，因为他作用的效果已经判定成功（斗篷优先判定移除，然后判定90%抵抗BUFF获得），所以能经常DOT到斗篷的法系职业对这个技能的掌握非常纯熟。（当然我是指你能对更多的盗贼做到这点，除了对技能掌握熟练外对盗贼玩家的对战经验也很丰富）。
四3.13专题篇

当我们抱怨着版本没有更新的时候，我发现其实还有很多的技术细节等着我们去磨练。当你无法选择自己的环境时，你还可以选择你的态度……
3.13盗贼决斗指南（一）盗贼VS德鲁伊 Worldofming版
决斗是不计算在盗贼的任何实际成绩中的,但无论在什么版本中,对于每一个PVP玩家来说,决斗都是锻炼基础操作和了解其他职业的最好手段.

我从刚刚接触WOW开始就对决斗十分着迷,和很多人不同,我认为决斗更像是一场棋牌类的比赛,想做赢家就要了解自己和每一个对手手中的棋子,清楚应该在什么时候走什么样的棋才不容易输.

经常有人会说决斗是无关紧要的战斗,但一个没有经过决斗场上洗礼的人我很难想象他在战场甚至竞技场中能有什么突出的表现——这些决斗中的知识将随时关系到你和你队友的处境.

在这个系列文章中我会按照实战的情况例举决斗中对抗大部分职业/天赋的对手时双方的处理方式以及技能交换的情况.

盗贼VS德鲁伊

恢复德

天赋:放血影舞匕首 毒药:主残副伤 铭文选择:绞喉 剔骨 难度:6
天赋:杀戮战斗     毒药:主伤副残 铭文选择:邪恶 剔骨 难度:3

在使用放血影舞匕首的场合下,为了保证起手的伤害最大化,使用偷星开局是个不错的办法——暗影步偷袭反跑直到出战斗.在偷袭递减结束后,直接使用:

暗影步=>绞喉=>割裂=>消失=>预谋偷袭=>肾击=>背刺X2=>剔骨

在使用这种起手时中应注意对手如果喜欢在身上不断叠HOT的话,看准他的3重生命之花Buff转到一半(3.5秒)以下时下手最为划算,这样在你的DOT和平砍真正发挥伤害作用之前,对手的生命之花便已经结束了.在绞喉的三秒沉默中,对手是无法使用精灵火阻止你消失的,但记得割裂的时候一定要尽量去找背,即使是奶德万一被闪避到割裂也会耽误你的公共CD时间并且浪费宝贵的能量.

生命绽放:

在7秒内为目标恢复224点生命值。当生命绽放法术效果结束或者被驱散时，目标立即恢复600点生命值，德鲁伊恢复相当于施放该法术所需法力值一半的法力值。这个效果可以在同一个目标上叠加最多3次。

无论对手是任何形态,都有可能被这套晕锁锁直接KO掉.所以对于一个恢复德来说,要交出手中的牌才能顺利逃过这一劫:

树皮术:

受到任何攻击时所承受的伤害降低20%,施法不会被干扰.这个法术可以在昏迷、冰冻、瘫痪、恐惧或睡眠时使用.可以在任何形态下使用.持续12秒,冷却时间1分钟,

联盟/部落徽记:

使用: 驱散所有移动限制效果以及所有会导致你的角色不受控制的效果。

一旦对手交出了宝贵的联盟/部落徽章,那么战斗将变得非常简单,活到所有递减时间结束并且以影舞偷袭开始打一套Unsouled的盲锁便可轻易获得胜利.

而多数情况下德鲁伊们更习惯于使用树皮来硬吃这套伤害技能,如果你的运气还不算太差的话(背刺一个都没爆),德鲁伊的体力将被削减到35%甚至更低,这很大程度上取决于盗贼的装备条件.在晕锁结束,德鲁伊身上的DOT持续时间还有5秒的时间内,这段时间德鲁伊是不会受到盗贼任何控制的,正常的情况下对手有4个公共CD可以使用.

一定记得要在DOT结束之前打一个毒刃除非你的致伤毒刚好刷新一次,在DOT结束后第一时间致盲对手.这样即使对手身上有一些HOT回的血量也不至于那么高(就算他给自己套了驱毒术也是一样),如果你获得了潜行的机会那么

预谋绞喉=>肾击=>影舞+伏击=>伏击=>剔骨

这样就可以结束战斗,对手若在这个阶段使用徽章,立即打出偷袭并且根据连击点数的情况选择使用剔骨或是伏击后再剔骨.

#德鲁伊玩家需要注意在这次肾击中如果第一时间解肾的话是无法使用任何法术的——绞喉沉默的时间为3秒,处理得当的话也许扔出来一个迅捷治疗法术可以扭转战局.

驱毒术:

尝试驱散目标身上的1个中毒效果，并每3秒驱散1个中毒效果，持续12秒。

不解掉这个盲的话德鲁伊的情况变会变得非常危险,很多时候一个暗影步伏击便可以结束掉对手的生命.

常规的战斗中德鲁伊大多数情况是会去解这次致盲的,很多盗贼在这时候的处理便会显得十分慌乱不知道应该从何处开始下手.

一个没有出抗驱散毒药天赋的影舞匕首贼是很难阻止德鲁伊在递减时间结束前将自己血量抬满的,德鲁伊很轻易就可以在自己身上保持三花一回春甚至是一个驱毒术.

这段时间最盗贼忌讳的一件事便是慌乱地使用能量输出对手,除非你非常幸运能连续出好几个技能+平砍的爆击,否则很难有机会将一个恢复德鲁伊在这段时间内杀死.

盗贼方面需要处理好的就是将自己的能量储存下来并尽量保持好伤毒,这将给对手带来很大的压力,德鲁伊需要用更多的公共CD来使自己的血量保持在较高的程度上而无瑕控制/输出盗贼

在自己第一轮递减结束时,盗贼方面需要准备4个或以上的连击点数和满管能量,并且打开疾跑以避免被对手风筝到.密切注意德鲁伊身上BUFF的情况,在三花转过一半时,凿击对手断花.
凿击=>割裂(不破凿)=>影舞偷袭=>绞喉=>肾击=>预谋+伏击=>剔骨=>伏击

这一套晕锁足够将德鲁伊满血KO掉,在凿击和偷袭中对手的HOT已经消耗得差不多了,没有徽章和树皮树的德鲁伊是无法扛住肾击中DOT和直接伤害的爆发的.

当然一些小的意外情况也会发生比如盗贼没有能够第一时间追上德鲁伊及时地打出凿击,比如自然之握的触发耽误了你一个宝贵的公共CD用斗篷来解除,追上对手凿击结果发现对手刚刚补花…

一定要严格地把握好递减时间,千万不要在战斗开始1MIN后对手树皮术冷确后才想起来应该留能量和连击点打这套晕锁.没有徽章和树皮术的德鲁伊实际上要比我们想象中脆弱得多,再加上使用凿击来断掉3花,这无异于一场雪上加霜,真正的决斗高手一定要懂得见缝插针才能取得更多的胜利.

一旦这个机会错过,场面将转变为对盗贼大不利:盗贼将没有足够的持续输出能力迫使德鲁伊不断地防守,而德鲁伊也将投入更多的公共CD进攻盗贼,在树皮冷却后很可能盗贼会吃到一些来自月火术和荆棘术的伤害体力过半.如果盗贼能幸运地活到斗篷CD并且抓住对手树皮再次CD的时间预备消失打一套晕锁并且提前用凿击断了HOT的话,或许还有一点小小的机会翻盘,但这需要相当的运气,一个不爆的背刺,或几下平砍的MISS都有可能使德鲁伊存活下来将盗贼消耗死.

使用杀戮战斗天赋的话,战斗过程将变得相对简单的多:

偷袭=>邪恶=>凿=>冲动=>剑舞=>肾击=>邪恶=>切割=>邪恶XN=>满星剔骨=>杀戮盛筵

用冲动和剑舞逼对手出树皮直至树皮结束后打满星剔骨然后开杀戮盗贼便可轻松取得胜利,至于徽章则完全可以无视.

战斗贼有不占公共CD的强化疾跑来对付自然之握, 有些人甚至会点出强化脚踢,这在对付德鲁伊的时候会更加有利——在肾击结束时给出一记强化脚踢等于盗贼的晕锁又增加了两秒时间从而施加更大的伤害压力给德鲁伊.切割可以使你有更多的DPS,战斗天赋和其他天赋区别最明显的就是切割的使用变得非常重要,有着天赋中的白字加速属性再配合切割和剑舞,战斗天赋的白字伤害在PVP中也是举足轻重的,何况这直接影响到作战潜能这个天赋的触发几率.

野性德

天赋:放血影舞匕首 毒药:主伤副残 铭文选择:绞喉 剔骨 难度:5
开局我们默认为巨熊形态.

#如果德鲁伊执意以潜行开局和一个点了察觉的影舞贼对抓开局,这对盗贼来说会非常有利.即使一个人类和NE之外种族的盗贼遇到了NE德鲁伊,凭借察觉天赋也不难抓到一个先手.

如果盗贼追求起手DPS最大化仍然是要偷星起手,参考对恢复德的部分.

绞喉=>割裂=>消失=>预谋偷袭=>肾击=>背刺X2=>剔骨

同样地,对手不打开树皮术就很可能在晕锁结束后以35%以下血量打开战斗大师+生存本能,否则极容易被盗贼接下来的攻击所秒杀.与恢复德不同的是这里要节约一个暗影步,虽然绞喉少了20%伤害加成,但我们要先留住它的CD.

生存本能:

激活之后，这个技能使你暂时获得相当于生命值上限30%的生命值，持续20秒。只能在熊、猎豹和巨熊形态下使用。效果消失后，额外的生命值会被扣除。

在用一个消失为代价换得一次成功的开局后,德鲁伊一般来说也会交出树皮术以减少开局时巨大的DOT伤害压力.和对付战士的场合相同,肾击结束后要保证对手身上有残毒并且拉开5-8码的距离来风筝对手回能量.如果德鲁伊在5秒内选择变身解残毒逃脱你的控制范围.可以使用暗步追击对手补上毒刃并打开闪避来坚持到自己的DOT结束,根据伤毒刷新情况扔出致盲,以免对手在被致盲期间使用狂暴回复恢复到过多的体力.

狂暴回复:

每秒将最多10点怒气值转化为生命值，持续瞬发。每点怒气值可以转化为一定量的生命值。

若德鲁伊没有交出徽章解除致盲,盗贼方面可以出战斗后斗篷解掉精灵火,并利用德鲁伊割伤的DOT间隙潜行绞喉/割裂再次起手,然后抹毒刃上残毒继续风筝对手拖延DOT的持续时间,尽量不要靠近近战范围和对手面对面地产生冲突.在这套DOT消耗得差不多的时候,打开影舞:

影舞预谋+偷袭=>割裂=>绞喉=>递减偷袭=>肾击=>伏击…
这将是致命的第三套DOT给对手而且只要盗贼距离把握得当不给德鲁伊足够的输出机会,盗贼就有足够的体力支持到德鲁伊倒地而获得胜利.无论盗贼的这套晕锁德鲁伊在什么时间选择交出徽章都是相当不利的:早交后面有递减的偷袭等着你,交晚了恐怕也只是可能会少挨一次伏击和若干平砍伤害,但主要的DOT伤害还是完整地打了出来.

多数德鲁伊都会在被致盲后选择徽章解掉并利用这个短暂的时间找机会狠狠地输出盗贼一番,如果盗贼中了两层感染伤口的Debuff将被减速50%从而处于一种非常危险的状态.要及时地打开疾跑或斗篷解除掉它避免被德鲁伊风筝或被德鲁伊找到自己的后背无视闪避招架地输出伤害.

这种场合下,在闪避即将结束的时候提前攒好5个连击点和满管能量,割裂对手后打开影舞:

偷袭=>绞喉=>肾击=>预谋+伏击=>剔骨=>伏击…

如果战斗还没有结束,盗贼恐怕就要在接下来的一段时间很小心地作战了,德鲁伊的战斗大师、生存本能任何一样在这时候还有CD的话,对于盗贼来说都是一场严峻的考验.如果第一个闪避打开并且效果不够理想,恐怕这时候自己的体力也所剩无几了.有必要的话盗贼可以预备后打开第二个闪避在回到足够能量后去和德鲁伊展开最后的肉搏.

野性德通常的装备选择为4+4再附一些PVP装的散件,过多的Tank装会导致承受的DOT伤害无法另人忍受,毕竟盗贼在这种战斗中输出靠的是DOT而不是直接伤害.实际上即使是全套PVP装的野德在巨熊形态下承受的直接物理伤害和一身Tank装的野德比起来也差不到哪儿去.

但正是因为Tank装的存在,盗贼在使用技能时要格外小心,即使你每次攻击都找背,也难免有MISS的情况发生,特别是在对付暗夜精灵德鲁伊的战斗中(种族天赋加成,2%额外MISS率),要随时准备好处理意外情况,比如偷袭或肾击这样的关键技出现MISS应该及时地采取其他手段应急并掌控好自己的能量.

盗贼最好将徽章留给德鲁伊的猛击,除非你有徽章解除一些类似定身、减速的控制后有一击必杀的把握,比如说对手想变猫输出或是旅行形态逃脱…(其实这种举动大家都知道是很危险地,未成年人请勿模仿)

好了鉴于版面关系这篇文章先到这里,如果大家觉得有什么技术上问题呢,请及时提出,早日发现,尽快解决…接下来我会不断为大家补充一些较难对付的职业/天赋的战术.
3.13盗贼决斗指南（二）盗贼VS骑士 Worldofming版
盗贼VS圣骑士

惩戒骑

天赋:放血影舞匕首 毒药:主残副伤 铭文选择:绞喉 剔骨 难度:9

*战斗和毁伤天赋拿来对付一个经验技术都很到位的圣骑士在目前版本的决斗中恐怕无解，相反地，双方都有治疗时2V2的情况下战斗和毁伤则远远好于敏锐天赋，3V3和5V5根据自己队伍的情况决定使用什么样的天赋就好

盗贼种族对作战的影响：暗夜精灵盗贼在战斗中有时候甚至可以使出两次影遁，决斗中哪怕多一次起手的机会都将是巨大的优势，又或者用影遁猜对手的制裁或忏悔作为一项反控技使用；人类盗贼有着双饰品的优势，影豹饰品可以为潜行中的起手增加大量的伤害；血精灵盗贼拥有两秒的沉默效果可以延长自己安全输出的时间并回复一定能量增强爆发能力；兽人盗贼的嗜血类似人类的双饰品但一定要确认自己有足够的把握不被圣骑士输出到，减少制裁昏迷时间也许在某些不利场合下可以救你一命。

圣骑士种族对作战的影响：人类圣骑士可以携带双饰品，坚硬的纳鲁薄片和战斗大师的双开可以使圣骑士在危险时瞬间提高小4K的体力而且不受致死影响还不占用公共CD；矮人圣骑士有可以解除流血/中毒效果的石像形态，在对盗贼的作战中也是圣骑士中难度最低的；血精灵圣骑士可以使用奥术洪流来对付盗贼的消失并且不占用公共CD。

通常来说一个好的惩戒骑一定会全程持盾牌对付盗贼，除非场上的局面对盗贼极为不利，否则惩戒骑一般不会冒着风险亮出双手武器来输出盗贼。

起手我们仍然以闷棍偷星和DOT的方式开局，但要注意骑士身上圣印的激活情况：

公正圣印 [瞬发]

公正之魂充满圣骑士的体内，持续30分钟，使其每次近战攻击都有一定几率令目标昏迷2秒。圣骑士在同一时间内只能激活一种圣印。

命令圣印 [瞬发]

使圣骑士在攻击时有一定几率对目标造成243到319点神圣伤害。圣骑士在同一时间内只能激活一种圣印。

鲜血圣印（部落）/殉难圣印（联盟） [瞬发]

所有近战攻击都可以造成259到340点额外的神圣伤害，但是圣骑士也会损失相当于伤害值10%的生命值，持续30分钟。圣骑士在同一时间内只能激活一种圣印。



常规地来说，圣骑士会带命令圣印（在和新手骑士的战斗中较常见，盗贼想对付这种圣印难度不高）或公正圣印（这是战斗中变数最多难度最大的一种）开局，但也有一部分圣骑士喜欢挂鲜血/殉难圣印做开局。

以闷棍偷星起手的话要密切留意圣骑士身上所激活的圣印种类。在盗贼闷到了骑士完成偷袭不破闷之后，一定要保持在10码-15码的距离等待时机出战斗并密切关注对手的闷棍DEBUFF，一旦圣骑士徽章闷棍打算忏悔盗贼或直接对盗贼进行追击的情况下，盗贼应在第一时间扔出致盲，只要你的反应不是太慢，这并不难做到，通常在圣骑士徽章+忏悔的同时，盗贼可以用致盲和对手的忏悔形成相杀。从而获得出战斗再次潜行的机会并且浪费掉了对手宝贵的徽章。

特别是在对付打开鲜血/殉难圣印开局的圣骑士时，盗贼应格外注意这段时间对距离的把握，如果在10码之内便会非常危险：圣骑士可以徽章后使用审判命中盗贼，如果盗贼致盲圣骑士的话，圣骑士会因为鲜血/殉难圣印的反伤特性而破解掉这次致盲，从而成功地破坏盗贼的先手并且占据大有利的形势。

尽管盗贼和圣骑士两方面都可以用心理战：盗贼等骑士审判之后扔出致盲；圣骑士挂着鲜血/殉难圣印直接忏悔盗贼，诸如此类的方法……但盗贼方面不应主动选择这种代价高昂的生死择。

公正审判 [瞬发] [10码距离]

释放一个圣印法术的能量，对目标造成审判效果，持续20秒。在审判持续期间，目标无法逃跑，且移动速度降低。根据圣印的不同，附加的审判效果也不同。圣骑士在同一时间内只能施放一种审判效果，且同类审判效果不能叠加。

一般圣骑士和盗贼决斗时都会使用公正审判，每10秒一次CD（通过天赋可以降低到8秒/PVP 4件套装再减少1秒CD时间，最短为7秒）。审判法术在3.1.3中的判定比较特殊，属于远程物理攻击，但命中目标后所产生的DEBUFF为魔法效果。也就是说我们可以打开斗篷移除身上的审判效果；但圣骑士的审判技能是不会计算暗影斗篷的90%几率抵抗的，换句话说，如果圣骑士手里有审判的CD，即使你开着斗篷，对手打出审判也一样会按正常的几率去计算。

如果你想回避一定的审判伤害，只有打开闪避期待闪避的25%远程物理MISS几率以及察觉天赋的4%远程物理MISS几率所带给你的一些机会。暗夜精灵盗贼的种族天赋还提供了2%远程物理MISS几率。一个打开闪避的暗夜精灵盗贼会有高达31%的机会使圣骑士的审判落空，哪怕你在制裁昏迷中也是如此。

当盗贼成功地完成了偷星并且等待到递减结束，重新起手：

闷棍=>暗影步=>绞喉(不破闷)+闪避=>割裂(不破闷)=>拉开距离消失

盗贼方面需要注意的是，闷棍一定要在对手背后下手不要被TARGET到，之后找好位置绞喉完成后在下一个公共CD到来前打开闪避，再割裂对手。如果圣骑士在一开始偷星的过程中交出了徽章并且被盗贼成功地致盲，则盗贼在接下来的战斗中会非常轻松。而相反地，对手保留徽章的话，在这次起手中直到绞喉+闪避成功之前盗贼都不能松懈对于对手使用徽章的监控。一旦绞喉命中圣骑士，圣骑士在DOT伤害发作前的这段时间即使交出了徽章解除闷棍效果，也仍然受到绞喉沉默的影响而无法使用除了十字军打击/神圣风暴之外的任何伤害技能。盗贼有暗影步3秒的移动速度增加以及闪避来对抗这两种伤害技能，通常都可以很安全地消失掉。

成功消失之后盗贼应打开疾跑并且立即使用预备和预谋，在15-20码的安全范围观察圣骑士的情形。一般来说圣骑士会选择：读圣光术或圣光闪现治疗自己，又或者是用奉献或神圣风暴尝试AOE那么几下再选择治疗。

盗贼可以在对手成功地读完第一个圣光闪现或圣光术之前完成以上所说的动作并且跳过去（如果地上有奉献的话，在奉献范围之外起跳不会被这种伤害作用到打出潜行）：

偷袭=>剔骨=>背刺=>消失

圣骑士有可能在这个过程中使用自由祝福解除昏迷，如果自由给的早，在盗贼的剔骨打出之前，盗贼可以考虑转变为肾击来制造更大的压力给圣骑士。而如果是剔骨打出之后，盗贼则可选择直接跑开消失或尝试凿击圣骑士后再消失。（自由祝福受1.5秒公共CD的限制，盗贼在疾跑的作用下可以跑出相当远的距离）

切记不要急于偷袭到对手而使用掉预备后暗影步的CD。也许刚一开始练习的时候你的消失使的并不够快，会导致你被自由祝福后下一个公共CD的审判将你从消失中打出来，但只要多练习几次学会集中精力观察场上的情况，这一切也并不是那么难做到。

圣骑士的体力将在这次晕锁结束后过半，即使是一个拿着盾牌的惩戒骑，盗贼在放血天赋支持下也可以制造相当恐怖的伤害。（6K起步的DOT伤害以及一个1K-1.5K起步的剔骨伤害）

如果圣骑士再次打算刷血，那么很可能比赛就要结束了：

暗影步=>伏击=>脚踢圣光或圣闪=>5秒内安全地进行伤害输出

影步伏击加脚踢是不占公共CD的,我们可以写一个宏更精准和方便地完成它:

/Cast 暗影步

/Cast [stealth]伏击; [nostealth]背刺

/Cast 脚踢

当处于非潜行状态时我们一样可以使用它来完成影步背刺加脚踢，但要注意一点，这个宏需要按两次才能完成，暗影步在服务器中运行时会有一定的延迟效果。

即使这次的脚踢被圣骑士骗过也不要紧，接下来的剔骨或背刺爆击很可能在下一个公转就会将圣骑士KO（如果你的对手连盾牌都不拿，那么第一个消失过后就可以尝试使用伏击加脚踢圣光系法术的战术）。

盗贼使用预备在短短的10~15秒内就可以将圣骑士的无敌逼出来，同时可以保持自己有较多的体力，又或者将圣骑士在5秒神圣系被打断期间直接KO掉。一旦圣骑士成功地骗过了脚踢又或者因为战斗大师/MuruTank片（人类圣骑士）双开的支持下活了下来并顺利地打开圣盾术，那么盗贼要立即打开疾跑远离圣骑士寻找出战斗的机会。

在圣盾术打开后圣骑士若想对盗贼进行追击，一定会在盗贼打开疾跑后第一时间打出公正审判（惩戒骑审判的距离只有10码），盗贼方面要确认自己身上公正审判的DEBUFF时间后再使用斗篷加以解除：[公正审判DEBUFF有20秒持续时间，10码范围，惩戒骑士的审判法术通常为7秒CD]

如果斗篷开了之后圣骑士的审判有CD可用，那么盗贼的逃脱将宣告失败。圣骑士可以在无敌的12秒中利用大部分时间追击盗贼输出可观的伤害（没有伤毒即使是惩戒骑也可以在一到两次治疗中将血量顶满），局面将对盗贼非常不利。这也正是为什么我不推荐盗贼在圣骑士无敌之前使用暗影斗篷尝试去挡制裁或忏悔：一旦盗贼的斗篷CD了，圣骑士打开无敌后盗贼将无路可逃。

同样圣骑士在追击盗贼时也应注意盗贼方面如果没有斗篷的CD，即使有消失，只要保持好公正审判跟紧了盗贼并且在盗贼消失后立即使用神圣风暴便可以将盗贼从潜行中打出。切勿急于使用神圣风暴来作为输出手段。

当盗贼成功地脱离了战斗后，便可以再次找机会接近骑士闷棍偷星之后立即绷带恢复体力。这时候尽管盗贼损失体力并不算多，但仍然是要绷带满并且以避免意外情况的发生。若残余的连击点数为3点或高于3点，则可省略偷星的步骤。

如果圣骑士的徽章还没有使用，并且身上带有鲜血/殉难圣印，则绷带时要保持在10~15码的安全距离内并随时准备致盲徽章解除闷棍的圣骑士。

盗贼再次进入潜行后拖偷袭递减同时等待自己的斗篷CD，斗篷还有5~10秒CD的时候便可以上手进行第二波的进攻了。

闷棍=>绞喉=>割裂=>暗影之舞=>偷袭+预谋=>剔骨=>伏击=>递减偷袭=>肾击=>伏击

在之前的盗贼实战进阶系列文章中我便提出了这个极限爆发型晕锁使用方案，盗贼4秒+2秒+6秒的晕锁实际上伤害主要分布在前6秒，而手里有递减偷袭和肾击又迫使圣骑士难以在起手便交出自由祝福解晕锁（如果自由祝福解偷袭将对圣骑士非常不利，圣骑士在下一个可用的公共CD到来之前便会遭到盗贼接下来的昏迷控制），除非这时候圣骑士手中还有徽章可使用，打出徽章+制裁或忏悔的方式来限制一下盗贼，否则单靠一个自由祝福很难解决任何问题。盗贼方面也一样可以选择立即徽章掉制裁或忏悔同时补上肾击要出骑士的自由祝福，在见到自由祝福使出后打开闪避和斗篷坚持最后的战斗。

圣骑士在此次晕锁中任何一个环节处理失败，很容易被满血直接KO掉。盗贼也要提前打开疾跑以免骑士交出徽章+制裁/忏悔或自由解昏迷后遭到短距离风筝，如果盗贼徽章的够快，圣骑士是没有时间打出公正审判跑太远的。

战斗通常结束于晕锁后盗贼打开斗篷的5秒内。

若盗贼没有在这个阶段成功地将圣骑士击杀，会遭到后面的制裁/忏悔（2选1，前面圣骑士一定会使出一招，否则这时候盗贼还有徽章和一个公共CD的时间用来输出血量高度危险的圣骑士）。如果圣骑士手中有制裁CD，在斗篷结束前盗贼应打开战斗大师做好硬吃制裁的准备避免被接下来的制裁制造的大量伤害秒杀。但通常来说圣骑士也会迫于晕锁过程中制造的大量伤害而放弃输出盗贼转为治疗，并在之后拿着盾使用审判风筝盗贼。所以切记没有十足的击杀把握，不要使用暗影步来提高起手时的绞喉伤害。这时候一个关键的暗影步和成功的致盲将为盗贼带来最后的一丝机会。

在整场战斗中，盗贼应主动使用技能来保持场上的优势，而不是像过去一样见招拆招，把各种生死择留给对手吧。尽可能避免圣骑士找到任何机会输出或控制，每个公共CD的使用都要处理得当。而圣骑士方面，应尽量使用公正圣印，利用公正圣印的2秒无递减击晕配合公正审判来尝试风筝盗贼控制距离延长战斗时间，战斗拖的越久对盗贼越不利。公正昏迷接忏悔并保持一定距离驱掉伤毒读圣闪对盗贼来说是战斗中最可怕的事情，盗贼在这时候徽章交或不交都会非常尴尬。当然圣骑士也要在施展治疗法术时留神盗贼章解忏悔/影步/背刺+脚踢，很多情况下这都会使战斗提前结束。双方都应当注意输出技能使用时尽量找背并同时保护好自己的后背不轻易暴露给对手。无论盗贼还是惩戒骑，正面的物理防御能力都是很强的（盗贼有超高的闪避、小部分的招架，惩戒骑则有一定的招架和格挡能力以及小部分的闪避能力），谁在移动控制上处理得更到位，胜利的天平就会向他的方向倾斜一些。
3.13盗贼决斗指南（三）盗贼VS牧师 Worldofming版
盗贼VS牧师

戒律牧

天赋:放血影舞匕首 毒药:主麻痹副伤 铭文选择:绞喉 剔骨 难度:10

天赋:杀戮战斗     毒药:主伤副残   铭文选择:邪恶 剔骨 难度:4

一个使用深敏锐天赋的盗贼想战胜一个合格的戒律牧是一件非常难的事情，这和使用深战斗天赋的盗贼对付一名牧师时难度会形成鲜明的对比，而且收益并不是十分稳定。但这仍然是最值得挑战的项目之一。

同样使用影舞天赋的场合下，我们以满星双DOT开局。

闷棍=>暗影步+绞喉=>割裂=>消失=>预谋+偷袭=>肾击=>背刺X2

在对付戒律牧的场合下，起手不破闷的双DOT甚至比对付惩戒骑时还要重要。一旦盗贼在上双DOT的过程中使出平砍，那么真言术·盾的反伤将带来很大的麻烦：反伤是有一定延迟的，这样很可能在你砍出平砍之后的消失中破坏掉你的潜行。另外进入战斗状态后的消失使用潜行中的技能是需要等待那么一小会的，但完全不需要着急：DOT的伤害将在绞喉3秒后同时发挥作用（绞喉3秒/跳，割裂2秒/跳，算上公共CD时间，上完割裂盗贼有足足2秒的时间来消失=>预谋+偷袭）。

CHECK POINT：

一旦能够熟练做到以上我所阐述的步骤，接下来决定有利与不利的因素在这个阶段中通常是运气和装备，我并不认为所有盗贼都可以拥有最好的装备，但有更好的装备支持，战斗的难度将下降许多。在打出肾击后背刺的爆率就成了一个关键问题。放血影舞的装备取向通常是AP>致命（穿刺之伤天赋提供了30%的背刺爆率，一个装备不错的盗贼可以有2200+的强度和36%+的爆率，这恐怕是对抗戒律牧的下限，而极品装备的的盗贼可以堆到2450左右的AP和39%的爆率），但每个盗贼都会遇到在肾击中2次背刺后发现对手头上只有2个连击点数，这非常尴尬甚至战斗也会因此提前宣布结束。所以放弃你增加AP的饰品并且换上T6护符吧，这将保证你背刺有更多的机会打出爆击来。如果是人类/UD贼则可以同时携带影豹（或狂暴者召唤）和T6护符。

坚定意志 [5/5] [被动] [戒律系天赋]

使你受到的昏迷、恐惧和沉默效果的持续时间缩短30%。

强能之大地风暴钻石 [多彩宝石]

+18耐力  -15%昏迷时间。

几乎所有的戒律牧都会点满坚定意志天赋并且拥有一顶装备了18耐-15昏迷时间的多彩宝石的S4套装头甲，受到这些因素的影响盗贼偷袭到肾击的STUN时间从平常的10秒变为了5.5秒。实际上盗贼可以安定地输出牧师将在绞喉后第8秒便结束。

真言术·盾 [瞬发]

可吸收1265点伤害，持续30秒。只要护盾存在，受保护者的施法就不会被物理攻击打断。目标在被加上护盾之后的15秒内无法再被加上护盾。

由于牧师PVP套装的4件套装属性，灵魂虚弱Debuff持续时间缩短2秒，则牧师的灵魂虚弱时间通常为13秒。算上暗影步以及闷棍等待能量回复的时间，闷棍的时机并不那么重要：牧师总是可以保持身上有一个盾并且在晕锁结束后立即补上下一个盾。算上天赋缓和法术强度的加成每个盾可以吸收的伤害量为3K+并且不受致死效果的影响，真言术·盾的铭文又可以提供吸收伤害额外的20%治疗，差不多每个盾可以为牧师恢复小4K的体力（盾铭文的治疗效果则受致死效果影响）。
当盗贼的肾击结束后可以提前一小会打开斗篷避免被恐惧出去（暗影斗篷刚刚打开的瞬间是没有90%抵抗效果的），这么做主要是为了使牧师的第一个恐惧尽可能晚一些使出来避免第二个恐惧CD来的过早。

心灵尖啸 [瞬发]

施法者发出心灵尖啸，使附近半径8码范围内的5个敌人逃跑，持续8秒。逃跑中的目标受到伤害则可能中断此效果。

同样地受到PVP套装手套的属性加成，心灵尖啸的CD时间由30秒降低为27秒。一个头脑清醒的牧师很少会把心灵尖啸用在盗贼打开斗篷后（通常来说牧师都会卡盗贼的公共CD来使用这个技能），盗贼不应过分依赖于使用斗篷挡心灵尖啸。

在肾击结束后打开斗篷的5秒内盗贼应紧帖牧师进行输出并且在斗篷结束同时打开疾跑。

从双方进入战斗状态已经进行了13秒的时间，割裂DOT还有4秒结束。没什么意外的话盗贼应该会在接下来吃到牧师的心灵尖啸。我并不赞同一定要在这个时间内拉开距离试图躲避一次心灵尖啸，尽管这十分容易做到。牧师方面完全可以趁这次机会读一个2Hits的苦修再取消掉防止被打断。如果盗贼吃到恐惧则立即交出徽章解除，亡灵贼可以考虑使用亡灵意志（脚踢已经不占用公共CD，以前因为使用亡灵意志后的1.5秒公共CD无法使用脚踢的尴尬局面将不复存在）。

随时盯住牧师的施法条，在麻痹毒药的作用下牧师想刷一个快速治疗是非常困难的，不到最后关头不要去打断牧师（实际上刷一个快速治疗获得的效果并不怎么理想，在伤毒和麻痹毒药的作用下，牧师的快速治疗施展阶段，盗贼的DPS就可以将其完全覆盖掉甚至超越这阶段的治疗效果）。

更多的情况下牧师会在瞬发法术全部CD之后选择读苦修，牧师在没有真言术·盾的支持下，苦修只能读2Hits又或者使出后就立即自我打断（受到平砍或技能伤害时会立即减少1Hit的治疗），而牧师如果身上有真言术·盾的场合下，通常会主动选择读到1~2Hits再改为其他行动，无论牧师如何选择对于盗贼来说，都是一件比较棘手的问题。通常在对手血量比较低的情况下我更愿意使能量转化为直接伤害。

苦修 [引导]

向目标释放圣光能量，对敌方目标造成292点神圣伤害，或对友方目标立即恢复805点生命值、并在接下来的2秒内每1秒继续为其恢复等量生命值。

苦修的CD时间为10秒，作为一个引导法术，这个技能的判定非常特殊，第1Hit的判定来得非常快，也就是说牧师使出苦修后立即停止施法盗贼用脚踢几乎是无法打断的。这恐怕要比打断术士的恶魔支配要难得多，一旦盗贼的脚踢被骗后果将非常严重。

在晕锁结束后DOT结束前的9秒时间内，盗贼应当尽量输出伤害。牧师方面有6-7个左右的公共CD可以使用，一般来说牧师会选择：盾/恢复/愈合祷言/苦修/心灵之火/心灵尖啸/痛or瘟疫or灭。

盗贼在割裂DOT结束前一个公共内CD根据伤毒的持续时间确认是否需要补伤毒，在割裂结束后立即致盲牧师（最好可以卡住牧师一个公共CD丢盲防止灭破盲的发生）。

CHECK POINT

战斗的前半部分就此结束，牧师一般不会交出徽章和痛苦压制（一旦痛苦压制在前半段使用，后面盗贼的影舞将会对牧师形成致命的威胁）。双方有利与不利之间的转折通常是出在盗贼背刺爆击与否上，如果连续背刺的爆击制造了相当可观的连击点数盗贼可以在两次背刺之后使用4星剔骨并且再次打出背刺爆击的话牧师将非常被动并且投入更多的公共CD用来防守；相反地，盗贼使用3次背刺如果看到牧师头上只有3个连击点……那么战斗基本就可以宣告失败了：牧师将有足够的血量生存下来并且减少防守型公共CD的使用甚至放出暗影魔来辅助输出盗贼，在下一次真言术·盾CD后，盗贼很可能会死在盾的伤害反弹或牧师的DOT之下。双方一个在拼命地压对手血限另一个则在拼命抬自己的血限……（爆笑）盗贼恐怕唯一一点比牧师占优势的就是可以选择大量的PVE装备作为支持，而牧师在面对盗贼时则不可能选择过多的PVE装备，即使这个牧师有TBC所有的PVE掉落。

至于暗影魔，无论牧师在任何时间使用，盗贼都应第一时间打开闪避并保护好自己的后背。3.1.3之后的暗影魔对盗贼的威胁一点都不亚于战士的剑刃风暴。

一旦盗贼成功地致盲了牧师，应找DOT间隙进行绷带，要牧师徽章。牧师不交徽章解除的话接下来便是在盲结束前盗贼利用DOT间隙重新潜行（这将带来敏锐大师10%伤害提成的加成）并且预谋/绞喉/剔骨/影舞影步伏击来结束战斗（一般来说牧师身上不会有盾，5K血以下会被直接KO）。

通常地牧师会在被盲后选择自己真言术·盾CD后交徽章并立即补盾，继续自我治疗并为盗贼补上新的DOT。

和对付德鲁伊一样，盗贼在对手章解致盲之后应以最短的时间积累出4个或更多的连击点数并且保留好满管的能量准备使用影舞最最后的冲刺，影响有利与不利的条件仍然是背刺的爆击与否（更多的背刺爆击带来更多的连击点数，节约更多的能量和时间）。

在最后尝试使用：

凿击=>割裂(不破凿)=>影舞+绞喉=>暗影步+偷袭=>肾击=>预谋+伏击=>剔骨=>伏击

在肾击到来之前牧师的盾应该已经被破掉（又或者在凿击之前盗贼就将牧师的盾打破在灵魂虚弱状态下凿击牧师)。如果在这个阶段盗贼将牧师的血限压在50%之下凿击，即使牧师在偷袭的瞬间给自己痛苦压制也无济于事：接下来的晕锁中血限压到35%之后进入卑鄙的作用后，痛苦压制只能减少20%的伤害，2次伏击和1次满星剔骨仍然可以在DOT的配合下制造可观的伤害。切记在绞喉沉默时盗贼应保持平砍不要急于偷袭牧师，在绞喉沉默结束之前再偷袭等一会能量回复会比较划算。如果盗贼方面愿意砸预备那么割裂之后的绞喉可以直接再次消失使出，带出10%伤害提升的敏锐大师来增加自己的伤害压力。

整场战斗的时间大约会持续在45秒内，总的来说战局对盗贼不利，装备和运气对盗贼的影响是非常大的，但即使是S3和牌子装混穿的盗贼也不是一点获胜的机会都没有，而就算盗贼将装备推到极限也还是会有输掉的可能。最终的胜负比将在3：7或4：6之间。

牧师种族对作战的影响：矮人仍然是所有牧师中对盗贼威胁最大的，石像形态解伤毒后一次不受致伤毒药影响的治疗并迫使盗贼补一次毒刃将带来更多有利的局面。人类牧如果有双回血饰品对盗贼来说也是一次严峻的考验。

盗贼种族对作战的影响：人类/兽人/亡灵盗贼在伤害制造方面有一定的优势，而血精灵盗贼拥有奥术洪流，虽然会和绞喉沉默递减，但在某些场合下，可以提供额外的能量并且打断对手哪怕一个公共CD都会带来不小的优势。



PS：和3.0.5版本不同的是，牧师的痛苦压制铭文的修改对盗贼来说是相当不利的，但实际上更不利的是盗贼破甲技能的修改，从之前直接减少2500护甲到现在减少20%护甲，破甲对布衣简直一文不值。只要牧师保持好心火，物理减伤就远远高于盗贼。战斗天赋对所有治疗职业的解法基本如出一辙，没有太大的难度，只要在使用杀戮之前打开剑舞防止暗影魔分担伤害即可。
3.13盗贼决斗指南（四）盗贼VS法师 Worldofming版 

前言：本篇文章转自Worldofming。这是苏菲最近更新的教学,可以学习到很多细节,请您能仔细的阅读,特别有关于暗影斗篷的使用,这是人们常常忽略的部分。再次感谢苏菲能将自己的经验进行分享,成功非偶然,您将会在这篇文章里体
会职业玩家能敲的有多深^^.
盗贼VS法师
深冰法
天赋: 放血影舞匕首 毒药:主麻痹副残 or 双致残毒药 铭文选择:疾跑 剔骨 难度:9
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盗贼和法师以及战士之间的战斗被视做一种盗贼的基本功，这不是任何一个PVP向盗贼可以逃避的问题——无论人们说这些盗贼有多高端或多低端（我对这端那端的说法非常反感，每个贼使的技能都是其他贼可以学会的，只要用心谁就可以做得很出色）。在60级时代，MING也曾经说过“如果你想知道一个盗贼的好坏，看看他与战士和及法师的决斗水平便知道了”。在这个版本中盗贼想打赢圣骑士/牧师/恶魔术，可以看做一门选修课，而对法师和战士的战斗则是盗贼的一门必修课——这些积累下来的经验和技巧将使你长期受益。

盗贼以影舞放血匕首天赋作战时通常是以闷棍开局：

闷棍=>预谋=>偷袭(不破，等能量)=>肾击（不破）+疾跑=>影舞=>绞喉=>伏击=>剔骨=>递减绞喉=>伏击

法师什么都不做的话任由这个肾击打完那么战斗恐怕就已经定胜负了：法师要付出50%甚至更多的的体力来承受这些伤害。盗贼还有包括预备在内的一整套技能CD和徽章以及暗影斗篷，没有理由会输掉。

在使用这套带有沉默链的晕锁时要注意直到绞喉打出去后才能调整角度挂平砍，否则法师是可以直接闪现出去的。

通常法师会在这个阶段选择打开寒冰屏障来度过这段危险期，当然也有的法师喜欢徽章解掉肾击然后试图逃离盗贼的控制。

法师使用徽章时盗贼的注意事项：

A、如果法师在影舞=>绞喉DOT挂上之前徽章，那么丢出致盲，盗贼仍旧有重新起手的机会。已经打开影舞的场合，绞喉（不破）=>伏击=>剔骨…

B、盗贼的绞喉DOT已经挂上的场合法师徽章，这时候法师身上肯定还有绞喉沉默的效果，不要犹豫——盗贼十有八九中了刺骨被冻在园地，消失暗影步打出你的伏击来制造伤害，法师这个阶段是无法破坏盗贼消失的，然后立即偷袭逼对手闪现或者直接剔骨拼伤害！
一旦法师闪现盗贼一定要立即打开预备，如果被深结了，看准法师在使用公共CD时徽章并且消失（法师读羊的话就让法师先羊住不要紧）。和对惩戒骑的战斗一样，若法师喜欢读暴风雪来AOE消失后的盗贼，暗步伏击加脚踢SHOW将再次上映，盗贼在确认踢到冰霜系法术后接下来要做的就是打开斗篷借助疾跑进行最后的几秒DPS RUSH了。

法师使用寒冰屏障的场合下，通常分为以下几种情况：

A、没有徽章

B、有徽章

没有徽章的处理起来比较简单：

在法师脱离寒冰屏障前，先尝试使用背刺来削减对手一次体力，然后再致盲法师，使用：

闷棍=>预谋=>绞喉=>肾击=>背刺X2

这样的晕锁来输出，在法师闪现后，有消失和暗影步的话可以考虑暗步偷袭对手结束战斗。没有的话就要提前打开疾跑开斗篷追上去继续输出伤害直到对手KO即可（如果盗贼连续交过两次消失在法师冰箱之前，那么法师的体力通常不会很多）。

有徽章的情况下，盗贼方面应该有很多CD技能留在手里，不要轻易使用STUN技能的递减，最好还是以盲起手破坏对手的徽章然后再使用斗篷加疾跑的战术来逼对手闪现回避伤害，之后消失偷袭对手打出晕锁以结束战斗。

贼法两方面的几个小帖士：

暗影斗篷：抛开10%的几率不谈，盗贼经常会因为自己的平砍和斗篷同时起作用而导致开了斗篷却中着冰甲术被法师风筝浪费掉5秒的进攻机会。盗贼可以尝试手动关闭平砍后再打开暗影斗篷（完全没有必要给暗影斗篷做STOPATTACK的宏）然后再打开平砍，或观察自己的平砍CD（实际上在使用匕首的时候这非常难以做到）。

双深结：好的法师会深结后立即疾冷，随时准备再深结，盗贼一定不要急于徽章解深结，完全可以放一码顺便等回能量同时观察法师的行动，徽章加消失或徽章加斗篷通常是卡对手的公共CD同时使用的，不要轻易交出徽章给的法师打出双深结的机会。而法师如何在双深结的使用上发挥想象力也是扭转一些不利局面的重要手段。

毒药：虽然致伤毒药可以使唤醒铭文支持下的唤醒回复体力减半，但如果真的在决斗中出现法师可以读唤醒的场面，盗贼已经是必输无疑了，有没有那点致死效果根本不重要了。有时候麻痹毒药可以起到很好的作用使你免遭被羊的命运，但双残毒的强大减速能力也是不错的选择。

寒冰护体的弱点：寒冰护体有25秒的CD时间，盗贼起手时只要注意在法师刚刚补了冰盾便上手闷棍，通常来说在把法师打进寒冰屏障之前就不会有第二次破碎屏障的困扰了。当然还是要留神被法师AOE出来……

盗贼起手时的骗术：偶尔也可以做一些类似于：

闷棍=>预谋=>绞喉=>肾击=>暗影之舞=>伏击=>递减绞喉=>剔骨=>伏击

这样的开局，法师习惯性地冰箱的话……以后可以：

闷棍=>预谋=>绞喉=>肾击=>背刺X2

拿这个来骗冰箱，在冰箱出来后斗篷疾跑影舞就可以制造惊人的伤害。当然法师在被闷了以后留意盗贼身上暗影之舞的BUFF再确认是否开冰箱就可以安全得多。

强化剔骨和打劫：这两个天赋都会为盗贼在对抗法师的战斗中取得一些优势，尽管我从来没点过这两个天赋，但打劫对于提高稳定性来说是很重要的。实际上在和法师的对抗中使用放血天赋上双残毒也不会因此吃太大的亏。影响剔骨伤害的主要因素是爆与不爆，这正是我一直都镶嵌剔骨铭文的原因。

时间就是生命：好的盗贼总是努力不让法师活过低温期；同样，好的法师更不会让盗贼活到斗篷CD，放弃那些打持久战的念头吧，抓住一切机会用来打出伤害才是最重要的。

伤害才是最好的控制：这是条永远都不会改变的原则，制造足够的伤害才能将对手逼进己方设计好的圈套中。没有伤害只有控制，到最后无法将对手击倒，CD耗光后倒下的是自己；伤害充分的情况下，对手越是想耍花枪，就离失败越近。

水元素：很多法师都喜欢使用水元素冰环来制造爆发，实际上用来破坏消失更有利，毕竟堆再多的疾速法师的公转也没有盗贼快，在有水元素的场合下一直用水元素冰环狙击盗贼的消失是十分难以掌握的，一旦熟练的话实战价值非常高。相对应的，盗贼方面偶尔也是要硬吃一些伤害来保护自己的消失——一旦盗贼真的两次消失都没有能成功地制造伤害，那恐怕离输也不远了。

命中：很多盗贼都会抱怨和冰法作战时会出现很多技能MISS，随着版本的推进，在3.1.3版本中，极寒之风等类似天赋带来的5%额外命中已经可以由装备弥补了。盗贼PVP作战中会有5%基础技能MISS率，那么要堆够10%的命中，盗贼需要158命中等级就不会出现技能MISS的情况了。虽然常规来说没有人会这么堆，但如果你有4+4的装备支持，使用PVP武器的话，即使全身没有插命中宝石，命中等级也有146了，在PVP项链上镶嵌一个5敏5命中的宝石并且购买一个多余的PVP胸甲或肩甲并在黄色插槽上镶嵌一个10命中（根据你原有的装备插槽决定，比如肩甲插绿宝石为了出多彩效果，那么就换一件额外的胸甲，反之亦然），在对抗冰法的战斗中就不会出现技能MISS的情况了。

极寒之风 [5/5] [被动] [冰霜系天赋]
[image: image65.jpg]



使你的所有冰霜法术伤害提高5%，被近战和远程攻击命中的几率降低5%。

当然不是每个盗贼都有条件这么去做，但还好盗贼也不会因为技能出现MISS而输掉所有的战斗……话说回来现在国服4+4已经太普及了。

法师方面也是一样，为了对抗盗贼的察觉天赋要堆出4%的额外命中率，也就是64命中等级（3%基础命中靠天赋已经够了）。当然这不是很难实现，只要有[野蛮角斗士的战斗法杖]同时配合头盔的附魔，再额外购入一枚珠宝制作的[熔铸能量指环]就可以轻松达到65命中等级。

察觉 [2/2] [被动] [敏锐系天赋]
[image: image66.jpg]



使你的潜行侦测能力提高，并使你被法术和远程攻击命中的几率降低4%。比察觉（等级 1）更有效。


苏菲蒂娅:
      在玩盗贼之前我一直在玩法师，盗贼和法师也一直是一对欢喜冤家，决斗场上最有意思的莫过于贼法之间的战斗，TBC早期几乎所有的贼法牧内战都是围绕着盗贼之间拼比追杀法师的速度展开的，竞技场中最精彩镜头往往的也都是贼法打出的双重爆发和众多的控制链。甚至连补丁之间，都是法师和盗贼平起平落，这两个职业有惊人的相似之处，但在操作起来时又完全不同。虽然最近对BLZ在WLK之后的补丁越来越失望……哈哈，但好在国服贼法都是相当强大的职业，贼法之路的未来又如何呢……我们还是一边练习一边观望吧！

在Worldofming上,苏菲还发表了一些回复:

苏菲蒂娅 
November 8th, 2009 on 10:23 am 

游戏规则如此,玩的再好也改变不了GCD存在的事实.
至于网速,谁都有网好的时候谁都有网不好的时候.

盗贼喊卡,难道法师就没卡过么…
网络条件这样的硬件设施是必备的,顶着50000延迟别说打法师了,打桩都困难…

盗贼内战比赛,网通区有两个盗贼提前向我询问了一些相关的问题,他们两个人和13K血的法师和另一名考官都遇到了.也都顺利地通过了预赛.我也看了看部分比赛,可以说多数盗贼发挥得很糟糕,这也是为什么我把贼法对战的攻略放上来的原因,我没想到如此多的盗贼对法师的了解程度这么低.

考官的装备也不是很到位,多数人并没有堆满命中,遇到深结MISS的场合下有些盗贼还是没有能通过考试实在是很让人恼火的一件事.

虽然贼法比赛的RNG要素确实很多,但每个盗贼心里总得有个整体思路和宏观意识.自己手里的牌和对手手里的牌应该怎样交换才能达到最终目的:使对手损失体力,对于盗贼来说才是最重要的.想完全不被控是不可能的,中了每一个冰环后应该如何及时处理需要积累大量的实战经验.可如果连个骨架都没有就想搭建起自己的战术就太不现实了.

番茄：很多时候，玩家会抱怨某个职业过于IMBA，但是事实上有很多自己可以改善的地方，看了苏菲的教学贴，我想您和我一样对冰法是否逆天没什么兴趣了，更多的是想如何去提高自己的能力。希望您如果也有什么好的经验、想法及建议，请与我们分享，我们将走的更远^^!
3.13盗贼决斗指南（五）盗贼VS战士 Worldofming版

前言：最近一直都很忙^^.没能更新苏菲的最新教学。这次的教学在两个月前我有看过苏菲录制的素材，事实上如果您完全理解，在全CD的情况下对大多数防御战士将拥有很好的优势。希望苏菲能早日完成他的作品^^。在最近的时间内，很多玩家留言，但是都是一些匪夷所思的问题，事实上我很想告诉您，不是说您按照某个套路就一定会赢，这并不是单机普通难度通关攻略，告诉您方法以后您要学会自己去操作，有时候一些问题让我哭笑不得……=.=比如：“嘿我决斗那么厉害，为什么竞技场就是打不上去呢？你现在多少分段，我在1700的位置完全打不动，这游戏也太不平衡了。  我按照你的方法做了，但还是打不赢怎么办？
我觉得这样做不对，你看哈假如我这样做了，然后他这样做，然后我就必定这样做，然后他就那样做，这样的成功率好低… 你穿的什么装备？我觉得我就是差装备，你看这个4+4配什么饰品好呢？如果再给我把蛋刀我肯定过肩膀…… 你说我穿SW这身能打多少分？为什么我总是在1800？ 有没有什么方法不跑背就能很好的肾住闪避的贼（答：战斗天赋或者别人帮你控制他一下），不是我是说一些手法。（答:……暂时没想到）  你说假如我遇到XXX情况，我能翻盘么？ 你说……诸如此类，很多问题都是围绕着游戏对自己是否公平、装备是否够、有没有不用操作的方法、或者是永不实践的理论口水分析……希望您能够明白您真正该关注的内容。不过您如果依旧问以上的问题，我还是会抽空给您满意的答复^^，如果我知道的话，毕竟不是每个人都是一开始就明白自己该如何去做不是么^^。还有一点：事实上我离真正的职业选手和高手还有很大的差距，我也在努力，不要认为我什么都知道=.=...有些我拿不稳的问题，我的确只有给您建议而不是经验，比如您问我贼术德对抗XXX组合，我只有给您贴上一些我认为不错的链接和一些我在游戏里或者视频里看到的东西，因为我从来没有打过这个组合到2600，甚至我只玩过一次这个组合过一个账号的S3的肩膀…… 好了让我们来看苏菲的正文。
盗贼VS战士
在盗贼面前，如果说法师像一块黄油滑不留手，那么战士就像是一块面包。——引自MING在60级时所写的决斗攻略
尽管在今天这块面包已经变得像冰一样，又硬又滑，但只要你下手干净利索没有太多的多余动作，还是有机会能切开他的。

防御战士主要分为两种，出了震荡波的深防御战士以及出了血之狂热和刺耳怒吼防战。
我们首先从出了震荡波的深防御战士开始。

震荡波防御战士

天赋:放血影舞匕首
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毒药:主残副伤or双残毒
铭文选择:绞喉、剔骨
难度:7
开局我们会考虑到战士使用狂暴之怒解除闷棍的瘫痪效果，但即使是这样，我们仍然要采用闷棍作为开局的起手方式。
狂暴之怒 [瞬发]
[image: image68.jpg]



战士进入狂暴状态，对恐惧、闷棍和瘫痪效果免疫，在受到伤害时产生额外的怒气值，持续10秒，30秒冷却。
盗贼对战士起手时偷星可以在使用暗影步偷袭后立即180度反跑，除了兽人外所有战士都无法追上盗贼。不愿意偷星也可以使用等预谋CD的方式在绞喉之后上4CP的割裂。
战士可以使用狂暴之怒解除闷棍效果，同样盗贼也要懂得在合理的位置使用闷棍来保护自己潜行不被发现：背后闷棍并且在闷棍之后立即远离对手，反正也是要等闷棍使用的能量回复才开始进攻。一旦发现战士使用狂暴之怒，要立即后撤避免被对手发现并且留神战士使用血性狂暴后的各种怒吼。
在狂暴之怒的BUFF消失后，便可以在接下来20秒内安全地开局了。当然如果战士没有使用狂暴之怒，开局闷棍成功后等能量回满，也一样可以安全地开局：

闷棍=>暗影步+绞喉（不破）=>割裂（不破）=>消失=>预谋+偷袭=>肾击=>背刺X2

这个开局中可能会遇到的一些问题：一旦盗贼的绞喉没有做到不破，战士便可以立即使用血性狂暴并且在接下来对盗贼使用缴械，情况将变得非常不利。相反地，即使战士在被绞喉之后使用狂暴之怒解除闷棍效果，也没有足够的怒气支持来缴械盗贼以阻止盗贼接下来的割裂和消失偷袭。上DOT的过程中一旦发现战士使用狂暴之怒解除闷棍效果之后要立即保持距离，卡好战士的公共CD消失偷袭，对方的怒气是不足以支持使用震荡波的，所以完全不必紧张。
在消失偷袭到肾击的晕锁中，战士可能会因为头部的多彩宝石以及钢铁意志天赋使晕锁时间变短，但这并不影响到盗贼太多的伤害输出（DOT已经挂上了）。没有血之狂热支持的防御战士是非常脆弱的，即使是对付堆到400+的韧性的战士时，盗贼还是可以在DOT结束时制造10K左右的伤害，而战士穿PVE装的场合下则可以制造更多的伤害（韧性对DOT伤害和爆击伤害的减免）。
很多战士都喜欢在肾击出手的时候使用徽章解除肾击昏迷并且立即展开反击，盗贼也可以在肾击后立即打开闪避和疾跑以提前应付出现的变数。无论如何，这两个技能使用得早要比使用得晚有效的多。

CHECK POINT

震荡波 [瞬发] [image: image69.jpg]



向前方释放出强大的能量波，造成[0.75*AP]点伤害（受攻击强度加成影响），并使你面前半径10码范围内的正面锥形区域中的所有敌方目标昏迷4秒，20秒冷却。

在肾击结束之后，DOT还会持续5到10秒（根据对手的种族和天赋以及多彩宝石不同而产生变化），这时盗贼的移动便是主要的问题，尽可能地在闪避支持下和对手保持5-8码，并以平移来迷惑对手，使对手的震荡波更加难以命中。震荡波的判定只有10码内面前很小的范围，相比冰锥术来说想在中了残毒的情况下命中一个开了疾跑的盗贼还是有一定难度的。即使很不幸战士使用震荡波而盗贼处于这个范围中，盗贼还是有至少29%的几率会使战士的震荡波MISS（闪避和察觉对远程物理伤害降低命中的判定）。
中了震荡波的场合下，除了亡灵外我想所有盗贼都会对何时使用徽章这一问题感到很困惑：解了震荡波，后面破胆绷带再冲锋的话盗贼便显得十分被动了。而实际上前面所说的保持5-8码的理由就在此，这时候中着残毒的战士也会十分郁闷：无法立即进行打击要花时间移动到盗贼面前，而这时打盾猛或拉开距离选择冲锋or拦截就成了战士和盗贼之间的有利与不利择。
在被震荡波接盾牌猛击之后，盗贼交徽章和战斗大师，即使战士使用

破胆=>绷带=>冲锋or拦截=>复仇昏迷

类似这样的晕锁后，也会因为前面盾猛的递减而无法将盗贼直接一波带走。局面上对盗贼来说较为有利。
一旦发现震荡波之后战士打算拉开距离使用冲锋或拦截而不是上前输出或使用晕锁的场合应立即使用徽章追上去拆卸战士，避免在接下来的破胆后受到更多的伤害。即使成功地拆卸到战士，场面上的局势对盗贼来说还是有些不利——盗贼为了防守交出了宝贵的拆卸。
在确认到震荡波放空或MISS的场合下，盗贼可以在能量得到回复后进一步追击战士，但要注意保护自己的后背，在实在无法使用背刺的场合下也可以使用毒刃来输出避免能量无意义地溢出——将副手抹上伤毒后每一击也能制造400左右的伤害。
在DOT结束之后致盲战士，绷带回复体力并以此胁迫战士交出徽章来阻止你的绷带。
致盲战士的距离最好也要把握在5-8码之间，避免战士第一时间解除致盲之后便可以拉开距离冲锋或拦截得手，又或者因为距离过近直接吃到战士的攻击技能——绷带时是无法闪避对手攻击的。
获得潜行机会的话要立即潜行以获得敏锐大师的BUFF，不要绷带太久，在致盲的10秒内盗贼还有其他的工作要做：

绞喉(不破盲)=>拆卸=>割裂=>影舞偷袭…

影舞时要根据战士身上的连击点数来决定预谋的分配方式。
战士徽章的场合下可以使用：
拆卸=>影舞偷袭=>割裂or绞喉…

这样的方式来重新起手，两种战术都要确认到战士是否在拆卸前打开了盾墙，这点非常重要，一旦对方成功地打开盾墙，那么接下来要使用第二个消失而不是用影舞和战士死磕伤害，否则下一次震荡波的晕锁很可能会把盗贼KO从而输掉这场决斗。
顺利地影舞偷袭到战士的情况下并且战士有徽章，那么可以考虑在肾击前使用递减偷袭的方式来拖延DOT的作用时间以强化晕锁前半段的伤害，战士没有徽章的场合下可以安逸地偷袭后打满能量肾击。

CHECK POINT

强化缴械 [2/2] [被动] [防护系天赋]
使你的缴械技能的冷却时间缩短20秒，被缴械的目标受到的伤害提高10%。

值得注意的是，有可能盗贼的影舞偷袭会和战士的缴械相杀，但盗贼仍然可以使用偷袭和绞喉这两种技能。在打出两个偷袭之后可以考虑使用预备后的消失来避开缴械的5-10秒时间是必要的，防御战士的强化缴械天赋再配合激怒，在战斗进行到这时会对体力已经消耗掉很多的盗贼造成致命性的打击。
在盗贼影舞没有能够完成对战士的击杀的场合下，盗贼还是需要考虑使用预备消失来避免被战士使用破釜沉舟翻盘，在晕锁结束前就要计算下一步自己所能造成的伤害是否可以将战士KO，如果觉得不稳一定要补好割裂用DOT防止对手绷带再消失。
通常来说，在对战10/0/51震荡波天赋的防御战士时，顺利地打出影舞的晕锁就意味着盗贼的胜利。而在递减时间外再次被战士击晕的话，盗贼恐怕会被直接KO。战斗时也可以考虑使用双残毒，虽然可能会损失一些伤害但稳定的减速效果也是个不错的选择。
血之狂热防御战士
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毒药:主残副伤
铭文选择:绞喉、剔骨
难度:7-10
之所以我在这里将难度写成一个变数，是直接取决于盗贼的战术。如果你热衷于挑战高难度只使用一套技能来打，战士又不犯什么错误的话，恐怕取胜的机会便很渺茫了。
血之狂热 [3/3] [被动] [狂暴系天赋][image: image71.jpg]



在受到爆击之后的6秒内为你回复生命值总量的6%。
在这种战斗中，副手的致伤毒药是强制性的，虽然比不上47/14/0的双回血天赋武器战的回血速度，但全程防御姿态并伴随着刺耳怒吼的减速风筝想靠伤害直接将对手压到死是不大可能的。
为了创造稳定的开局伤害，偷星仍然是一个最好的选择。之后同震荡波战士的思路使用双DOT伴随偷袭到肾击的晕锁。
但与之不同的是：
闷棍到对手后应立即保持最远距离，避免接下来的狂暴之怒解闷棍、血性狂暴、挫志怒吼将盗贼的先手破坏掉。
震耳噪音 [2/2] [被动] [狂暴系天赋][image: image72.jpg]



使你的战斗怒吼、挫志怒吼和命令怒吼的作用范围和持续时间提高50%。
刺耳怒吼 [瞬发][image: image73.jpg]



使战士身边半径10码范围内的所有敌人眩晕，移动速度降低50%，持续6秒，消耗10怒气。
出了震耳噪音的战士，挫志怒吼的范围将扩大到15码，用盗贼的致盲距离来判断是再合适不过的了，这种距离计算并不算难以掌握。
在偷袭的时候便使用掉疾跑和闪避并打开预备，在肾击结束前倾泻掉所有的能量直接消失跑到15码外是最安全的选择，这个阶段盗贼可以制造大概8K+的伤害。
战士如果在之前使用过狂暴之怒解除闷棍的话，接下来便会很难处理了：闷棍的递减已经过去了，而接下来战士如果打算等DOT消失打绷带的话将会被接下来的闷棍所打断——狂暴之怒30秒的CD实在很漫长，而且起手使用的话未必会为战士创造到有利条件。
如果战士没有在开局使用狂暴之怒解闷棍的话，可以在DOT结束后打开狂暴之怒为自己绷带。
盗贼在DOT结束后2秒（15秒绞喉DOT跳完后递减也一并安全地得到过渡）便可以：

暗影步=>拆卸=>影舞偷袭=>…

又或者在确认战士在狂暴之怒CD的场合下：

闷棍=>绞喉(不破)=>拆卸=>割裂=>影舞偷袭=>…

无论是哪种情况，只要盗贼一出潜行便要立即打开第二个闪避和疾跑最大限度地降低意外情况发生的可能性，如被缴械、在绞喉沉默结束前没有打出伤毒被刺耳怒吼风筝等。这两个技能都是持续15秒，即使战士在损失一定体力、拆卸结束后交徽章开盾墙和破釜沉舟并且反击时，闪避和疾跑也会一直在盗贼身上保持住。只要在两个DOT结束前不被杀死，接下来的致盲便可以一锤定音了。
盗贼的装备如果好一些，战斗结束恐怕会更早，战斗中主要的难点还是在于战士交徽章后自身移动处理能力上。频繁的刺耳减速，盗贼随时都有可能出现被风筝的情况。
优秀的盗贼擅长于找背，同样战士也一样。一次成功的盾猛击晕也许就意味着战斗的结束，所以可能的话不要给对手留下任何下手的机会。

盗贼种族对作战的影响：
亡灵贼的亡灵意志可以使徽章专门用来解除昏迷效果而无需考虑破胆的威胁；人类盗贼可以额外带一个饰品可以在第一套晕锁时制造出和影舞晕锁时差不多的伤害；血精灵盗贼在影舞的10秒期间爆发能力是所有种族中最强的，奥术洪流回复的15能量十分宝贵；兽人盗贼被递减击晕时承受的伤害更少一些，也可以利用狂暴来制造更多的伤害；矮人的石像形态可以解除流血效果并提升10%护甲，在相持阶段合理利用也相当不错；暗夜精灵盗贼的影遁在决斗时可以和亡灵意志媲美，额外一次进入潜行的机会使容错性大大提升；侏儒和巨魔盗贼被风筝的机会相对其他种族来说要少很多，刺耳的持续时间只有6秒，战士需要频繁地消耗公共CD和怒气来减速。

战士种族对作战的影响：
矮人战士可以使用石像形态来一次性解除掉所有的毒药和流血效果，这对于非暗夜精灵盗贼来说是一场绝对的灾难；人类战士可以携带战斗大师和影月徽记又或者是坚硬的纳鲁薄片，在破釜沉舟和盾墙之外又多了一道安全锁；侏儒战士的逃脱大师可以随时借助刺耳风筝到盗贼，限制盗贼必须保留暗影步的CD用于移动而非输出伤害；巨魔战士在相持阶段迫使盗贼必须频繁地补残毒以免被风筝，从而增加了输出伤害的机会；牛头人战士则多了一个战争践踏和5%的基础生命值；暗夜精灵战士的影遁可以在某些情况下给盗贼制造很多的麻烦；兽人战士使用15%昏迷时间减少的多彩宝石，再配合上钢铁意志的天赋，使盗贼安全的输出时间降到了最低。

附：影舞放血匕首天赋装备的选择：
生存，盗贼方面虽然看似PVP装和假死可以提升生存能力——尽管普遍都这么认为。但实际上通过了很多决斗的实践，证明这完全没有任何意义：即使盗贼堆满400韧点出假死，在吃到两波伤害后依然是死路一条。除了4件S4以外（110能量），尽可能地在影舞天赋时穿大量的PVE装是最好的选择。能更快地杀死对手远远要比考虑如何去防守有利的多。即使我只穿141韧的装备作战，只要合理安排技能的使用哪怕在竞技场中也很少会遇到被一波放倒的情况，前几周我们完成了一支0-2600+的5V5队伍，一共输掉了11场比赛，我的死亡率甚至比队伍中的惩戒骑士还要低（7次被击杀，而骑士则被击杀了11次）。而且PVE装会为你带来更多的命中，在对抗一些职业时，对手即使穿TANK装或点出某些天赋也不会出现太多（或者干脆不出现）技能MISS的窘境，更高的敏捷带来的闪避和护甲也是相当划算的。一直以来盗贼对物理伤害的承受能力非常差，想改变这种情况靠的不是韧性而是护甲（低护甲职业得到护甲时收益更大）。
就伤害制造能力来说，纯PVP装和混穿相差的太悬殊了，穿全400韧的话，盗贼恐怕只有大概1900-2000的AP，而极品装备的盗贼可以轻松达到2300+的AP，人类则可以堆到将近2500AP，这等于后者全程都在开着狂暴者的召唤这样的饰品作战。
爆击率，堆到大概35%-37%就足够使用了，背刺（穿刺之伤，30%额外爆率）和伏击（强化伏击，50%额外爆率）以及剔骨（剔骨铭文，10%额外爆率）这三个主要技能爆与不爆完全不看属性面板上差的这两三点。
破甲和急速，在PVE时十分重要（可以根据自己手头上的装备有选择地堆其中一种，装备够全的话破甲比急速效果好一些），但在PVP中鉴于对手护甲数值变化过于频繁（对低护甲职业基本上没有什么效果），又不对DOT伤害产生任何影响，所以有则锦上添花，没有也无伤大雅，不必刻意去堆。
触发类物品及附魔，如果你是奥尔多声望，不要再犹豫了，没有什么项链能比的上破碎残阳声望换来的项链，触发200AP的提升；以及流沙之鳞声望的戒指，触发160AP的提升。双猫鼬附魔在面对任何职业都不会吃亏，面对缴械所带来的困惑，战士和猎人应该比盗贼尴尬的多，如果你有一种最好的副手（比如蛋刀），那么不要犹豫，附魔猫鼬，当然准备一个S4副手匕首附魔武器链也是必须的。注意鞋的附魔一定选择豹之迅捷，不少盗贼在使用12敏3%爆伤的多彩宝石玩敏锐或战斗天赋时，鞋仍然附魔的稳固，这会在很多时候让你死得很冤枉。
饰品方面，人类盗贼使用增加AP的类型是最适合放血天赋的，珠宝制作的影歌猎豹可以在起手时使用，高达700/跳的绞喉伤害或者3K+的起手伏击很多时候都要仰仗它的存在；狂暴者的召唤位居第二名；如果实在没的换，嗜血胸针也不错。当然人类之外的种族，除徽章之外的战斗大师最好也是120AP的，在战斗中它的收益也是相当大的。
宝石镶嵌，除了头部的12敏3%爆伤多彩外，主要仍然是以10敏为主，致命、闪避、强度和护甲四方面的收益远远超过插20AP宝石；为了配合多彩效果，黄色插槽可以选用两枚绿色的5爆7耐宝石代替蓝色宝石；如果你的装备上有蓝色插槽，比如T6裤子，5敏7耐的紫色宝石也是最好的选择；至于其他黄色插槽，可以使用10爆的宝石来镶嵌。
你可以在我的ARMORY上参考我的PVP装搭配方式，如果有什么问题可以回复给我。
3.13盗贼决斗指南（六）盗贼VS术士 Worldofming版 
前言：苏菲出了压轴的教学就是对抗龙缘龙（也许你不认识他，不过在接下来的内容中，你可能永远不想遇到他）所总结下的经验，由于最近有些事，所以没有及时的更新，请大家理解下。在Worldofming总是有玩家喜欢用我的ID留下一些或白或有趣或无脑的留言，这非常有意思，就好像我时刻都阴魂不散一样哈哈……好了我们来看苏菲的教学。

盗贼VS术士
    每当人们问起我哪个对手最难以对付的时候，我总会说到是术士龙缘龙。从60级开始并肩战斗到现在，这个家伙总是能够和我在决斗或竞技场（无论作为对手还是队友）中打出一些非常有用的牌来。

    当我学会了全神贯注使用脚踢恶魔支配召唤宠物，这家伙便在恶魔支配之后使用地狱烈焰骗脚踢；当我使用过了所有击晕CD的时候并且脚踢掉他的恐惧后，我发现他开始用工程火箭炮瞄准了我；当我在3.0之后花费了几个月时间研究如何对付惩戒骑士和其他职业之后，这家伙突然出现在我面前，告诉我术士才是暗影之舞的终结者……
火毁术：
天赋: 放血影舞匕首[image: image74.jpg]Ex
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毒药: 主残副伤 
铭文选择: 绞喉、剔骨 
难度: 7
我们首先从常规的带有灵魂链接以及强化魅魔的火毁术开始。

灵魂链接 [1/1] [被动] [恶魔学识系天赋][image: image75.jpg]



激活之后，施法者所承受的伤害有20%被<他/她>的小鬼、虚空行者、魅魔、地狱猎犬、恶魔卫士或者奴役的恶魔分担。该伤害无法避免。只要恶魔保持激活状态，该效果就一直持续。

熔铸皮肤 [3/3] [被动] [毁灭系天赋][image: image76.jpg]



受到的所有伤害降低6%。

治疗石雕纹 [铭文][image: image77.jpg]



你通过治疗石恢复的生命值提高30%。
    常规的战斗中术士在带有灵魂链接的情况下会拥有30%以上的护甲物理伤害减免，以及灵魂链接所分担的20%伤害和熔铸皮肤带来的6%伤害减免。顶级装备的术士甚至可以拥有5700+的护甲值（35%的物理伤害减免）。韧性不光是术士对盗贼作战时唯一检验生存能力的标准，通过护甲减少所受到的直接物理伤害收益要大的多。
    相比上一个版本（3.0.5）来说，盗贼的伏击伤害降低使战斗难度有一定的增加，不过好在魅魔的魅惑也不再是瞬发了，即使强化了天赋也需要时间去施法。

    开局盗贼使用：
疾跑闷棍=>暗影步绞喉(不破)=>消失=>预备=>伏击=>暗影斗篷=>割裂=>影舞预谋伏击=>剔骨=>伏击=>递减绞喉=>消失
    这样的起手来直接制造伤害压力给术士，并且在消失之后立即借助疾跑远离对手，等能量回复之后，根据对手体力决定使用暗影步伏击（可以直接KO术士的场合）又或者是直接伏击（有可能术士会生存下来的场合）便可。

    在第一个阶段中，打开疾跑在对手背后闷棍并不是一件难事，一定不要在闷棍的过程中被术士TARGET到，否则便是满盘皆输了。
不破闷的绞喉使出后就应当立即消失防止被魅魔魅惑到，直接打开预备——在之后盗贼没有多余的公共CD可以使用预备。如果被魅惑甚至是被魅魔的其他攻击破坏掉消失，这只是证明盗贼的消失按的太迟了——这种绞喉消失的时机把握上类似于伏击闷棍的过程。


    第二次的递减绞喉是不会造成伤害的（第一个绞喉是暗步用的），仅仅为了使对手沉默1.5秒防止消失后直接被暗影之怒抓到。切记绞喉之后便立即消失不要贪伤害，真正用来逃跑的时间没有想象中那么多——即使成功地消失还是会有几率被暗影之怒AOE出来，但在360度的范围内只有8码半径的暗影之怒想在盗贼消失之后A出来也往往没有想象的那么容易。


    盗贼在有能直接击杀术士的把握时（前几次所有的伏击和剔骨全部爆击），在斗篷结束前也可以直接剔骨来结束战斗。


    术士方面需要注意的是在战斗开始后便直接使用战斗大师，而千万不要等在自己血限进入到35%之下盗贼的卑鄙天赋起作用后才想起来使用战斗大师保命。至于治疗石的使用时机，根据自己血量来决定便好——如果前半段没有出现技能全爆的话，治疗石可以考虑在盗贼消失后使用（有可能伤毒会断档，这样治疗石所恢复的体力便不会受到致死效果影响减半）。
盗贼如果在第一轮没有能够顺利地结束战斗，成功消失后留意术士身上致伤毒药的保持情况，切记回复一定能量即可，拖久了术士可以选择在DOT间隙绷带并在伤毒断档之后使用治疗石。


    如果直接暗影步伏击没有把握（对手血量在35%左右甚至更多，但通常卑鄙起作用后暗步伏击也可以对术士制造3K+的伤害），那么选择直接伏击并且做好被死缠/魅惑/暗影之怒控制的准备，并且立即徽章解掉暗步剔骨来结束战斗吧。


    假如术士仍然生存着，并且没有被接下来的绞喉割裂制造的DOT伤害所击杀，那么盗贼很可能便难逃一劫了。


盗贼种族对作战的影响：

    暗夜精灵盗贼可以保留预备，斗篷结束前绞喉并且影遁再潜行远离对手是个不错的方法，确认接下来一伏击没有击杀的场合下再打开预备准备伏击消失再伏击的战术；人类盗贼可以携带额外的饰品来增加伤害，顶级装备的人类盗贼起手便有2700+AP的支持，通常斗篷还没结束术士就已经被放倒了；兽人盗贼同人类盗贼，在潜行中便可以打开狂暴来起手；亡灵盗贼则有亡灵意志，对抗火毁术士的时候容错率是最高的；血精灵盗贼的奥术洪流可以使术士及魅魔同时处于沉默状态（如果术士没有提前将魅魔定在远处）并增加15能量和带来一个安全输出用的GCD，但要记得和绞喉递减后时间的计算要准确。

    总的来说对抗带魅魔的火毁术士盗贼是占有更多的优势和主动权的，除了一些不稳定的RNG要素——连续两次甚至更多的伏击没有出现爆击、术士治疗石在伤毒断档后出现爆击以及暗影斗篷时被控之外，盗贼在决斗中可以拿下至少8成甚至更高的胜率。
对抗带其他宠物的火毁术：
    带小鬼和地狱犬的术士根本无法对抗盗贼，而对付带虚空行者的火毁术士时需要注意几个细节便可以取得更多的优势：
    在战斗开始时保持30码距离，有着多疑BUFF的术士可以在15码外就发现盗贼，盗贼使用预谋，在预谋CD的5~10秒之前打开疾跑，暗影步绞喉/割裂术士之后立即消失掉，消失之前确认自己是否处于安全状态（参见《盗贼PVP实战进阶一》 【WOM转帖地址】中对消失的描述），并远离术士和虚空行者。
受难 [瞬发][image: image78.jpg]



嘲讽附近半径5码范围内的所有敌人，使它们有更高的几率转而攻击虚空行者，并使它们的命中几率降低10%，效果持续15秒。
    有些时候盗贼是会被受难破坏掉消失的，要严密注意和虚空行者的距离。另外额外多堆一些命中也会减少战斗中的不必要的风险（堆够15%命中即使中了受难也不会使技能出现MISS，对抗带有虚空行者的术士时，盗贼穿PVP装除了堆点爆击属性和110能量外没有任何价值）。
    在DOT上完并且成功消失的场合下，等预谋CD后便可以再次起手偷袭了，由于刚刚消失过，盗贼带有强化潜行的BUFF所以带着疾跑直接上前就可以了：
预谋=>偷袭=>肾击=>背刺XN
    肾击结束之前术士徽章解昏迷的话术士身上还会留有DOT，即使第一时间被术士暗怒或死缠也不要紧，立即徽章掉并打开斗篷继续输出术士直到DOT结束再致盲术士，在盲结束前影舞偷袭/绞喉/肾击便可以结束战斗。切记偷袭快结束时才出绞喉来拖一下肾击的递减时间。徽章时确认过程要快，虽然术士的公共CD很漫长……
    如果术士将徽章留下来解盲那么在肾击结束后（这也就是为什么在上双DOT之后要稍微等一会，这可以保证肾结束时对手身上没有多余的DOT）直接致盲术士打盲锁，同样术士徽章盲的话盗贼章解第一手控，斗篷撑5秒，凿击术士拖递减时间再打开影舞绞喉/偷袭/肾击结束战斗便可。

  恶魔术：
    很遗憾通过了数百场的决斗试验，我使用影舞天赋在这个版本中对抗龙缘龙得出的最终结论是……无解……如果说3.0.5版本中凭借伏击和破甲积累的伤害优势我还可以取得3成
胜利机会，那么3.1.3版本中修改破甲技能和伏击伤害之后，我根本看不到胜利的希望。至于这家伙的实力如何……恩，在上一次台服的锦标赛TR上取得了第四的成绩（尽管我们一直在嘲笑他连前三都没拿到，但他是我见过最棒的术士）。[image: image79.jpg]15 % #o i 904 ‘ﬁ
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 护甲
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 恶魔护甲
    使用影舞天赋不提前打开斗篷的话，即使打开影舞来输出这样的术士也没有任何的胜算，5700甲，14K基础HP外加灵魂链接的减伤以及不受致死影响的双回血饰品和一枚治疗石，还有魔甲术支持下强大的回复生命值效果以及死亡缠绕的恢复能力使我在战斗中举步为艰——不交斗篷的话我会直接被他的人形态所击杀，根本不需要变身（我需要对这个人形态下物理减伤就伤超过了50%的目标输出至少25K的伤害才能将他击杀；而反过他只需要对我输出13K多一点的伤害我便GG了）。而提前打开斗篷又会在之后恶魔变身的献祭光环下损失大量的体力最后首先被KO，只要斗篷结束被补上DOT那么想跑路的机会都没有……

    当然影舞天赋对抗一些装备不那么全面或人类之外的恶魔术还是有机会取胜的（该死的MURU片儿），战术上可以参考带虚空行者的火毁术的攻略法，即使起手上双DOT被拦截并补了DOT的场合下坚持一段时间找好对手DOT间隙消失偷袭打肾击开局即可。
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天赋: 深战斗
毒药: 主伤副残
铭文选择: 邪恶、剔骨
难度: 6
通常来说术士会将恶魔卫士定位在足够拦截的距离下开局，而一般来说拦截是用来破坏盗贼的晕锁链并直接读恐惧要徽章的。盗贼要确认自己装备了快速的副手武器（拳套、匕首）来打好开局：

偷袭=>毒刃=>凿击=>闪避+剑舞=>肾击
    这个阶段注意和平时不同的是，每次使用一个技能都要紧紧衔接在上一公共CD结束之后（剑舞之后的肾击也是等能量刚刚够便打出），这样一来，在肾击之前任何时间使用拦截都无法直接读恐惧，强化过的凿击会使盗贼拥有足够的时间恢复肾击所需要的25点能量。而术士不使用拦截减少肾击后的伤害或交徽章肾击的话又会被盗贼起手时就施加过多的伤害压力。

    在肾击中打一次邪恶并且开出切割再进行进一步的伤害输出（这非常重要）。即使在PVP中，战斗贼的平砍伤害仍然是最主要的伤害来源，如果术士的恶魔守卫使用过拦截并且在盗贼身边攻击的话，那么在肾击结束后开杀戮AOE即可。
TIPS：  如果术士徽章掉肾击那么立即开杀戮AOE，并在杀戮结束后致盲术士，手动关闭剑刃乱舞打开冲动直接击杀恶魔守卫，这会使盗贼在之后的战斗中取得更多的优势（术士失去了灵魂链接是非常脆弱的，不占GCD的脚踢想打断恶魔支配下的瞬召也不像以前那么难以掌握）。即使术士补召到恶魔守卫并补上灵魂链接，也会因为在这期间损失了过多的公共CD无法输出盗贼而提前输掉比赛。

    盗贼的徽章应当留给死亡缠绕，如果脚踢被术士接下来的恐惧骗到那么消失掉并尝试绞喉术士又或者凿击也可以。当然术士变身了的话还是直接消失绞喉或打开斗篷更为划算。

    暗影斗篷在使用上也应当注意，术士使用恶魔形态变身后，只有在确认献祭光环打开后的场合下才开斗篷。
献祭光环 [瞬发][image: image83.jpg]



点燃你身边的区域，每1秒对附近的所有敌人造成251点火焰伤害。持续15秒。
    在杀戮结束后，如果感到能量不支便打开冲动来输出术士即可，战斗过程中留意自己的走位，不要轻易给恶魔守卫找到后背，借着闪避可以使盗贼能保存更多的体力，招架到恶魔守卫的攻击也可以使出仅需要10能量的还击来输出术士，在闪避结束后拆卸恶魔守卫也是个不错的办法，可以降低很多伤害。

    通常战斗可以结束于恶魔变身后的5-10秒期间，盗贼会残留有3K以上的体力。

盗贼的装备取向和不同武器专精的区别：

    对于自己输出有自信的盗贼，即使不是人类贼也可以装备T6护符，这会使战斗贼的伤害得到质的飞跃（特别是战斗拳套，在战斗过程中会有超过50%的爆率），而拥有双刀的盗贼带战斗大师稳扎稳打即可，战斗锤天赋在对抗术士的场合下并没有太过明显优势存在。整体来说4+4虽然在一定程度上可以得到更多的伤害加成，但如果是战斗拳套的话，选择腰带和裤子出两件T6效果就足够了，其他部位尽量穿着PVP装备用来堆爆击率是相当划算的选择，通常来说战斗拳天赋的盗贼可以有45%甚至更高的基础爆击率，即使看起来AP低一些，整体的爆发伤害能力也很强。尤其是终结能使用后，T6护符效果还存在时打开杀戮盛筵的伤害更是十分恐怖的。

TIPS：

    术士的死亡缠绕是需要[面对对手]才可以施放的技能,所以在绝大多数场合下（特别是晕锁中），盗贼应当在术士背后输出伤害。一旦看到术士徽章便一直连打凿击，只要能量够，便有很大的几率形成相杀为自己积累到更多的优势。
3.13盗贼决斗指南（七）盗贼VS猎人 

前言：猎人其实是一个很复杂的职业，一个好的猎人和一个差劲的猎人之间完全是质变。大多数的战斗是你的猎人对手总是试图制造一个完美的风筝，这会让你有更多的机会。在野外和战场中，当你没有适当的时机时，尝试着突然反跑，有星的话，还可以留星死亡投掷，做环绕地形。不要去按照他写好的剧本被风筝到底，要尝试给他点意外。差劲的猎人最容易在未按照剧本的故事中出错，有时候我会尝试在决斗中直接使用10码伏击^^。战胜猎人最好的方法就是你比他更了解他自己，其实与其他职业的战斗也是这样，暴雪在一段时间中将盗贼修改的更富有挑战性，这反而使盗贼们成长的更快。往往我们比我们的对手更了解他们，而他们却不了解盗贼，这种了解可以精细到技能距离、CD、公共CD、技能盲点等等。因为我们不需要付出比猎人更多的对宝宝的操控，所以大多数的情况其实是对盗贼有利的。也许这就是赋予盗贼职业刺客的含义，很多影视作品中表现一个刺客如何击杀目标，首先就是对这个目标的生活习性有着完美的掌控，而这就是你在游戏中扮演的角色。现在让我们来学习苏菲这篇心血^^。

盗贼VS猎人
     猎人是盗贼杀手，大部分人都会这么认为，但实际上顶级选手的作战中猎人和盗贼在决斗与竞技场中的表现截然相反：没有治疗支持的猎人与盗贼作战时，盗贼会占很大的优势；而一旦双方都有治疗支持的场合下盗贼就显得举步为艰。

生存猎

天赋:放血影舞匕首 
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毒药:主伤副残or双残毒 
铭文选择:绞喉 剔骨 
难度:3
      盗贼在对付出了爆炸射击的深生存天赋猎人时，占有很大优势。
      开局时猎人通常会将宠物停留在足够冲锋的距离（如果该宠物有此技能的话），并且打开追踪隐藏生物放下照明弹，站在照明弹中央。如果宠物不具备冲锋类技能，也有放在和猎人比较近的距离帮助抓先手的情况。

追踪隐藏生物 [瞬发] [被动][image: image85.jpg]



提高潜行侦测能力，并在微缩地图上显示侦测范围内的隐藏生物。同一时间内只能激活一种追踪技能。

照明弹 [瞬发] [20秒CD][image: image86.jpg]



侦测指定区域半径10码范围内的所有潜行和隐形的敌人，持续20秒。

      追踪隐藏生物的侦测效果大概和术士的多疑类似，即使盗贼加满了欺诈也会被猎人正面10码之外发现到，当然背后也是没有什么侦测效果的。

      照明弹的10码半径正好和盗贼的闷棍距离相等，即使成功地释放了闷棍也会被照明弹照出来并且遭受到来自猎人宠物的攻击。
熟练的猎人不会放置任何陷阱在开局时，盗贼具有20码解除陷阱的能力，开局时猎人若放置了陷阱就等于在30秒内失去了一张重要的牌。

      由于TBC后期BLZ在某个版本对人物跳跃进行了修改：角色落地之前，判定仍然停留在起跳点。（比较明显的例子就是经常跳着跳着会使战士冲锋到你起跳的位置）所以盗贼可能做到最理想的开局方式就是：

     猎人的照明弹刚落地时，打开疾跑，在照明弹范围外做最近距离起跳落地时偷袭猎人——如果盗贼没有被侦测到的话。当然这么做也有相当的几率会和猎人的驱散射击相杀，但总的来说局面对盗贼来说比较有利。想获得最理想的开局需要相当多的练习——对照明弹位置的判断以及起跳时机的把握。切记开局前不要使用掉暗步CD，否则在之后的战斗中会浪费掉更多的技能。

     在没有能偷袭到的场合下，通常盗贼就被猎人先手了：驱散射击之后接上一个冰霜陷阱，猎人会对盗贼展开第一轮攻击，不过这也没关系。

     偷袭成功的场合下：
预谋+偷袭=>闪避+割裂=>背刺=>拆卸
     有的猎人宠物会点出援护天赋，务必要随时准备着脚踢猎人用来抵消援护的BUFF以免丢失连击点数或将重要的伤害/控制技能打到猎人的宠物身上。
     偷袭失败的场合下：

被驱散射击的场合
      不要急于交出徽章，大可等待猎人的下一步行动，比如冰霜或冰冻陷阱。在确认到中了冰冻陷阱的场合下再交出徽章，如果是冰霜陷阱并且确认到与驱散射击衔接的场合下则使用消失解除诱捕的定身效果同时向着猎人的方向跳跃，有疾跑的帮助下盗贼不会被困在冰霜陷阱中过久。

      无论是哪种陷阱都要记得能够行动后先打开闪避，这会使盗贼有更多的几率使猎人的射击技能MISS并使来自于猎人的宠物伤害降低。
 猎人的冰冻陷阱和翼龙钉刺是共递减的，所以即使徽章掉冰冻陷阱后再中了翼龙钉刺也不要紧。在猎人没有使用逃脱之前不要轻易交出暗影步——除非实在无法追上对手，那么暗影步紧跟肾击最最好的办法，哪怕是2~3CP的肾击都不要紧，之后输出两下对手再使用拆卸。以缓解一下盗贼的减速效果并使猎人被上到残毒。一旦在这之后猎人使用逃脱也可以借助疾跑来再次拉近距离。
CHECK POINT
      5-10秒的拆卸时间，可以逼迫对手使用掉逃脱或陷阱类技能（又或者是宠物的各类定身技能，如蜘蛛的网、螃蟹的挤压），如果是成功获得先手的情况下，随时留意猎人的陷阱使用情况，同时盗贼也要控制好自身的公共CD使用。一旦遇到猎人直接施放冰冻陷阱应当打开斗篷去踩掉，冰霜陷阱的话则要使用消失来抵消掉——径直走到冰霜陷阱触发范围同时使用消失盗贼可以直接免疫此陷阱，成功的话冰霜陷阱就完全失去任何效果，照明弹不会对这种战术有任何影响，当然这需要相当多的练习。
     为了确认陷阱的种类可以在作战时留意观察猎人的行动，一旦发现猎人布下陷阱，首先直接观察该陷阱的系别：冰、火、自然的颜色区别是相当明显的。一旦看到蓝色的冰系陷阱，使用鼠标指向的方法，同时控制自己的角色离开陷阱的触发范围（5码半径），通过战斗提示（画面右下角）可以阅读该陷阱的说明——冰霜陷阱又或者是冰冻陷阱。之后才决定使用何种方法应对。
      在拆卸期安全地度过后，正常情况下盗贼会保持3/4左右的体力，猎人则会损失将近1/2的体力。等待割裂的DOT结束后便可以致盲猎人并凿击宠物使用绷带恢复一些体力。如果猎人还没有使用徽章的话，直接打开影舞使用：

预谋+偷袭=>割裂=>绞喉=>递减偷袭=>肾击=>伏击
     的方法来结束这场战斗，非矮人猎人是无法承受两轮DOT伤害的。之前一直没有使用肾击递减的话猎人在任何场合下使用徽章都会直接遭到影舞偷袭接满能量肾击直接被KO的大不利局面。
      在对战猎人的战斗中，一个良好的开局可以为盗贼带来巨大的优势。被先手的情况下，最不利的应当是那种“不使用暗影步便很难接近对手”的场合，只要处理得当打出暗步肾击并且拆卸掉对手，凭借闪避和疾跑活过肾击的15秒递减（实际上更短一些，之前偷袭没有成功的话盗贼还有一手满递减的偷袭可以使用）再次接近猎人的话，战斗也会立即结束。
      猎人的定身效果递减是相当紧张的，宠物的定身技能和猎人自身的定身技能有很多是共用一个递减的，消失用来解除第一轮递减后，只要身上还有闪避（实际上战斗持续过程相当的短，闪避可以覆盖战斗的70%左右时间），盗贼遭受的伤害就不会太多——对于深生存猎人来说想在不停地移动作战中在这么短时间输出开着闪避的盗贼13K伤害是个近乎无法完成的任务。

      常见宠物的技能：
-------------------
      猫头鹰 夺取：缴械6秒
 可以考虑装备武器链的副手武器来应对中了夺取的场合，特别是在影舞打开后留意自己的后背不要轻易亮给猫头鹰，一旦中了夺取，盗贼也不必惊慌——即使被缴械也可以使用偷袭和绞喉，来拖延时间直到可以打出肾击。
-------------------
      蜘蛛 蜘蛛网：20码距离定身4秒

      蜘蛛网是远程物理判定，闪避也有一定的几率使其MISS，一旦中了要留意定身的递减时间以及对手的技能CD情况来判断是否需要使用技能来解除定身。
-------------------
      掠夺者 掠夺：伤害+昏迷2秒

     两秒时间显得过短了，即使被击晕，盗贼之前打开闪避的话，还是可以使远程攻击MISS的，这与闪避近战伤害不同。通常来说只要体力足够的话可以考虑硬扛下来。
-------------------
     螃蟹 挤压：定身+DOT 6秒

    同蜘蛛网。
-------------------

      当然威慑也许会成为很多盗贼为之头疼的问题，如何在这个阶段中找背制造伤害将成为比较困难的事，之前的冰霜陷阱如果处理的足够好，不会对一个熟练的盗贼形成任何影响——如果硬要说有，威慑结束后平砍被招架之后带来的反击可能是个不大不小的问题。

      3.1.3版本中的威慑仍然对来自背后的物理伤害无能为力，影舞偷袭使其昏迷后威慑对盗贼也将完全失去意义。
盗贼对猎人的战斗持续时间一般在盗贼起手后的25秒内结束，也有小部分的战斗会延长至猎人的陷阱再次CD——这取决于硬件条件（S2以下更低级别装备的盗贼），但打开预备作战仍然有非常大的机会取胜利。

     一般在决斗中很少可以遇到生存/射击混合天赋的猎人，但有着准备就绪的射击生存猎实际上是最有可能在7局4胜的作战中取得一定胜利机会的天赋——反之在当前版本的决斗中情况通常会向盗贼一边倒。盗贼在对抗这种猎人的时候只要发现对手使用准备就绪并且自己的暗影步还在CD中就一定要打开预备来应付，战斗中还期待保存CD而犹豫不决只会让自己输得更难看。

      至于当前版本的兽王猎，只要将冰霜陷阱处理好盗贼通常也会以小优势获胜——徽章留至猎人控制盗贼后准备冰霜陷阱时使用并且消失掉冰霜陷阱即可，很多场合下甚至不需要去判断陷阱的种类，在陷阱CD前战斗一定会结束……


盗贼种族对作战的影响：

      暗夜精灵盗贼的影遁可以使猎人和宠物暂时失去目标——尽管通常来说不像在其他战斗中可以很轻松地再次潜行。人类、兽人和血精灵依然是具有很高的伤害压制优势。矮人和亡灵盗贼可以解除一次翼龙钉刺，但单纯地以盗贼对猎人的战斗中来说，矮人要更有优势：同时清掉的翼龙钉刺的DOT效果……侏儒和巨魔盗贼在对付减速定身的时候相比其他种族要更从容一些。


猎人种族对作战的影响：

      暗夜精灵猎人可以在影遁使用后立即使宠物使用主攻技能以此转换盗贼的目标（当然这也适用于假死）而使盗贼的下一记攻击技能转向宠物丢失连击点数（这对于影舞匕首天赋来说只有打毒刃或终结技时才容易发生），同时对抗暗夜精灵种族的任何职业，盗贼都需要7%的基础命中率。矮人猎人和矮人的各种职业来说，对盗贼都是一如既往的噩梦级难度，解除所有中毒和流血效果……牛头猎人的战争践踏会使盗贼昏迷获得一些比较有限的小优势——开着闪避的盗贼被击晕后仍然有几率会使远程伤害MISS，但猎人可以选择接驳陷阱技能。巨魔猎人身上的残毒持续时间是最短的，意外情况随时可能发生，双残毒是必须的手段。兽人猎人有一定伤害爆发优势，但抗昏迷的特性在决斗中无法像其他职业一般取得巨大的优势：通常盗贼影舞后使猎人昏迷只是为了上满DOT，只要第二轮DOT打给猎人盗贼体力不是非常少的话，战斗的结果就可以预料了。
国服毁伤盗贼PVP手册 全职业

本帖最后由 zs007050 于 2010-3-13 23:14 编辑

一） VS 战士
话说思考这个帖子有些时候了，苏菲大大只主要写了影舞盗贼的PVP攻略，作为一个毁伤贼，一直希望也有我们的PVP手册。
然而吾非高手，只不过用毁伤一些时日，有所感悟，现在写出来，希望各位大大多揪出问题并补充完善之，最后还得麻烦版主大人整理。
这些东西就算抛砖引玉吧。。

首先看毁伤贼的优势：
健步如飞：使你受到移动限制效果影响的持续时间缩短30%，并使你的移动速度提高15%。不与其它提高移动速度的效果叠加。
有了这个天赋，保持距离的难度大大降低了，真是不可多得的优势。

战士，作为一个PVP中比较悲剧的角色，一直都是盗贼的死对头之一，和战士决斗必须掌握的基础：跑58码

从 大风车武器战 说起
弱点：血不算多，耐打性不强
打法：起手偷袭接毁伤，如果4星，则在跑开近5码的时候补一毒刃，然后开始拉58码。如果战士只是想找机会冲锋或拦截，用侧移迷惑战士，看着能量，回到还有大约十多点就满的时候，跳战士背后肾击接二毁伤，冷血刺骨，拆卸，打满5星继续58码，等能量和肾击CD，之后再爆发一轮；如果战士直接开转，并利用风车摆脱毒药控制，寻找机会取消风车换取一个拦截，这个时候毫不犹豫开疾跑，闪避上去直接冷血刺骨，再接两个毁伤，转停之后补个毒刃，继续58码，看能量跳背肾击，再毁伤，刺骨拆卸，如果战士开反击风暴，跳10码以外，落地前消失，等反击风暴结束。如果过程中战士交章，第一时间盲掉，战士不交章，绝对不盲，否则战士交章直接脱离盲和毒药控制，很可能会吃到一个拦截，决不能让战士脱离控制。如果吃到冲锋或拦截，第一时间交章，不要犹豫，牛头战士的踩地板，看到读条的时候可以向外跳下，如果距离比较好的话，基本就不用章了，非亡灵盗贼章破胆，58码要求更高，中断筋直接开疾跑。两轮爆发基本就带走。

双回武器战
弱点：只有一个章可以摆脱毒药控制
打法：和风车武器战士打法基本一样，由于双回武器战没有风车，所以全程都被减速毒药控制，而盗贼需要做的是更多的58码跑动，更多的爆发，毁伤的输出是远远大于战士能回的血。还是战士不交章，绝对不要盲。战士刺耳，开疾跑拉58码，基本可以保证前两轮爆发不受影响，第三轮的时候可以用跳背消失偷袭毁伤攒点，然后继续拉58码会能量，等肾击CD。只要能坚持完3轮爆发，双回武器战也就差不多了，四轮一般能都带走。（最后要想不吃拦截确实很难，不过我是亡灵贼，还有个章。。）

防战
弱点：同样只有一个章可以摆脱毒药控制，而且基本不用压制
打法：同样起手偷袭毁伤，拉58码，这个时候注意跑位要猥琐点，左跑几步，右跑几步，不要有规律，最好能在有延时的情况下躲过震荡波，看能量跳背肾击（这里不能出错，否则一个招架，躲闪什么的，直接悲剧了）毁伤毁伤冷血刺骨，拆卸，开闪避直接打，注意找背，如果战士比较会绕背的话，打满5星后继续58码，看能量疾跑绕背刺骨毁伤毁伤刺骨，能量放空，闪避差不多的时候能打满5星则打满，打不满继续58码，看能量跳背消失偷袭，（消失我一般第三次攒点的时候用）视情况毁伤攒点及是否继续58码，如果偷袭已经5星则待偷袭结束时直接肾击爆发，否则继续58码。三次爆发下来防战基本就差不多了，过程中如果ZS开盾墙，就58码浪费他时间。战士开破釜，各种方式消磨时间。（好像70的防战单靠盾反还不足以把盗贼弹死。。）

刺耳防战
弱点：同防战，且少一个震荡波
打法：基本同防战，疾跑克刺耳保证前两轮爆发不受影响，且可以利用早期的疾跑加闪避更直接的输出战士，而不用肾击，之后情况可见双回和防战，基本思路一样了，刺耳防战基本也要四轮爆发，只能说慢慢磨吧。。

总之，打战士的核心思想就是58码，我相信一个完美的58码可以把战士打到哭。。

    （二） VS 猎人
猎人，唯一的远程物理职业，超高的爆发力以及相当强的控制与自保能力，是一个很不容易对付的对手，不过好在把猎人PVP玩好的人并不多  ，（都去PVE了？还是因为太多猎人习惯了一键无脑宏？）
个人跟猎人PK不多，提供一个思路，供各位参考发散。

一般猎人（带螃蟹）
弱点：悲剧的锁甲不带盾牌，事实上并不硬
打法：一般决斗开始，猎人脚下放照明弹，宝宝定远处，然后等盗贼出现。选择猎人照明弹快结束时起手（保证后面的消失），照明弹外起跳偷袭猎人，（只要落地点在距离猎人5码内可以偷袭到就好，尽早起跳吧）章接螃蟹挤压，毁伤猎人，无缝肾击，猎人交章，第一时间盲住猎人，凿击宝宝，消失，宝宝远距离10码闷猎人，拖到肾击CD，再偷袭闪避毁伤肾击毁伤毁伤拆卸刺骨等等一连串打下来，猎人也就差不多了，之后开疾跑，注意猎人假死跳开5码，防止中陷阱，基本疾跑一路追杀就可以KO了。

兽王猎人真不清楚怎么打，感觉只要跟上了，一路疯狂的DPS，就看谁先死了。。


    （三） VS 萨满
萨满，满地的图腾着实让人痛苦，为数不多的可带盾职业对菜刀来说又是一痛苦之事

增强萨
弱点：不带盾，皮薄
打法：萨满基本是开局4图腾，然后变狼站中央。注意图腾位置，选择角度跳偷袭，直接开斗篷，毁伤，无缝接肾，增强萨基本是吃不消这一套的，所以一般都交章，第一时间盲，打掉图腾，消失，闷，拖肾击CD，再偷袭毁伤肾击等等。。差不多了吧。

元素萨
弱点：皮还是薄，伤害靠读条技能，且腿短
打法：怎么感觉跟增强萨没区别。。被震飞出去后开疾跑回来继续rush。。。

奶萨
弱点：输出基本就靠图腾
打法：起手偷袭毁伤接凿，平砍打下重要的图腾，如火图腾和大地图腾，然后开切割，毁伤毁伤打满5星，等能量回到还十几点就满的时候肾击毁伤毁伤冷血刺骨，之后可模仿此再打一套

打SM还真没输过，估计没碰到高手。。


    （四） VS 法师
法师，简直就是目前毁伤盗贼悲剧的代名词，在法师区里看文章，发现法师们都已经不屑于讨论如何对付毁伤贼了。。不过我还是写点思路吧。
关于贼的内战，有很多帖子都有深入的讨论，就不专门写了。

只考虑 冰法（不考虑堆耐韧专门对付盗贼的，就一般的冰法）
弱点：血薄韧低
打法：我一般选择偷袭逼闪现的起手。最讨厌一开始就乱爆的法师，等他消停了起手，起手能卡下法师盾CD就卡下，有两种选择，闷和直接偷袭，闷的话，有的法师会猛按闪现，以至于经常偷袭后第一个毁伤没打出去法师便已经闪现，没破得了盾，所以我用偷点的方式偷袭，然后接毁伤的时候把头转向法师，还有就是直接偷袭，这样一般毁伤都能打出去，然后是破盾。法师闪现，第一时间消失，（我宁可消失成功也不愿意躲深结而显性，这样必然消耗一个疾跑甚至是斗篷）然后猥琐的走位躲过法师的抓消失（这里。。不说什么了，被抓出来就认输吧，否则是什么技能都用完了才送法师进冰箱，然后就祈祷春哥保佑吧。。），猥琐到法师背后（还是要快点）锁喉接肾击毁伤，法师进冰箱，能到这里就很好了，即使法师是满血，然后法师出冰箱直接斗篷加疾跑rush，不要凿了，留着能量输出，这5秒能打多少是多少，最大化DPS。这5秒打完，法师也该差不多了，然后是被冰住，被深结等等，不过我们还有章，还有盲，还有章后的115%的移动速度，盲用着打断羊吧，看羊读了1半多了，丢盲，等法师徽章解了脚下的冰的时间也差不多了，只要法师没有把距离拉到20码以上，任何时候的一个出其不意的毁伤都可能结束了法师。至于水元素，冰箱前开，冰箱的时候踢他一脚，斗篷的时候开，直接无视得了，先rush到最大化再考虑后事。

好吧，我承认能一套打下来，中途没被干预即成功的次数很少，各种失误只要其一，则直接导致GG。


    （五） VS 德鲁伊
德鲁伊，怎么看怎么恶心人的职业，多种形态的变换，加上各种坚挺，各种不被控制，各种控制，各种恢复，让多少其他职业手足无措。

奶德（我承认我不很会卡花，不过还是能打）
弱点：真找不出来什么弱点。。。
打法：目前奶德对付盗贼分两种吧，一种是原地树人刷血，靠荆棘术弹死盗贼的，一种各种变形，各种控制，各种输出，各种恢复，各种逃跑的。
对第一种，起手偷袭毁伤接切割，毁伤打满星，看能量肾击毁伤毁伤冷血刺骨，然后是毁伤攒满星，攒星的时候注意留能量，打断读条回血，攒好星后，再次肾击毁伤毁伤刺骨，基本就是在倾泻伤害是晕住，防止读条刷血时没有能量打断。（感觉完全没有什么技术可言，不过德也不需要什么技术  ）
对第二种，打法相同，不过要注意开疾跑跟上，不能被甩掉，然后被风筝。。被吹之后，直接章解，被捆住开斗篷，第二次吹了，德读星火，准备消失躲下，其他也没什么了。

鸟德感觉打起来就是一通rush，没什么好写的，至于熊德，好吧，我承认我打不过，像打战士一样打法先不是很行，希望有大大给予补充。



    （六） VS 圣骑士
3.0造就的bug职业，虽然在3.1.3已经被削弱，但是还是很恐怖的存在，但是在盗贼面前，没有不可能！

惩戒骑
弱点：血少，GCD1.5秒
打法：起手建议偷点（不偷也可以，再猥琐点，偷他两次），15秒递减结束后起手偷袭，冷血刺骨，毁伤，肾击，（一般QS这里有0.2秒的清醒时间，不过好像一般都打不出一个技能。。估计1.5秒的GCD造就了他们的慢手。。。）骑士开自由，卡自由GCD开斗篷，拆卸，打完5秒，这时骑士应该已经掉半血以下了（带盾，不带盾应该都出无敌了），跳开消失，可能躲一个制裁，之后就好办了，迅速逼出无敌，然后跑开，脱离潜行，然后偷袭毁伤肾等加闪避rush，也可能被忏悔破消失（这样怎么说都是比较悲剧的），醒了后开疾跑rush逼无敌，之后一样。

怎么感觉骑士还是不好打，影舞可能比毁伤好打。


    （七） VS 术士
术士，做为最暴力的法系职业，却拥有着不错的控制，而且坚挺的身体素质，成为很多职业最害怕的职业之一。

毁灭术士（带魅魔）
弱点：还算脆吧。。
打法：起手偷袭，魅魔出现直接踢，（作为亡灵，向来不惮第一个魅惑。。）毁伤术士接斗篷肾击，术士章解继续rush，斗篷结束时（最好打完星）盲SS，消失，脱离了闷等肾击CD，然后再偷袭毁伤，章魅惑，肾击毁伤，疾跑毁伤。差不多了，毁灭术很难活到这种程度的。

恶魔术士
弱点：爆发有时间限制
打法：起手偷袭闪避，章SVEN拦截，毁伤，无缝斗篷肾击，术士章，强行rush，术士变恶魔，跳开消失。。（我觉得我有点过于猥琐）等SS变回来了在rush掉。

一般SS我都能rush掉，不过门口我碰到过一个S4毁灭术士，跟我打，被我rush到2000+的血量时，突然丢了个地狱火，我承认那把我输了。


    （八） VS 牧师
作为一个牧师是大号的人，我自认为对牧师的理解还是比较深刻的，这里就写的细点。
先说下我牧师是怎么打盗贼的。
开局我套盾，丢恢复，愈合祷言，等盗贼起手。
在一开始的不紧张的GCD中，我第一时间恐惧盗贼，然后上两DOT，视情况用神圣之火，双DOT对盗贼来说是很疼的，一般斗篷接掉，也就是说我是开始用双DOT逼盗贼斗篷，斗篷后上痛，然后直接出暗影魔，肾压制，开能量灌注直接爆，苦修骗踢，注意补心火。
打盗贼的时候最怕的是血线下去了，而正好心火又没了这个时候的GCD真是很难挤出来。
所以

戒律牧
弱点：GCD1.5秒，心火有次数限制
打法：起手偷袭毁伤五星切割，（非亡灵最好开始不要章第一个恐惧，可以偷袭结束前开疾跑，在被恐惧后最快速跑出牧师的施法范围，真不知道是怎么设计的，恐惧人经常是跟着跑才有机会上双DOT）然后毁伤攒满星，斗篷接双DOT，看能量肾击毁伤，若牧师开压制，则保证能量不溢出毁伤，压制结束后冷血刺骨，此时，即使是S4毕业的牧师也应该下半血了，接下来在能量不溢出的情况下毁伤攒点，不踢苦修（多谢法拉利大大提示，话说我被苦修也骗过几次踢，不过踢有时按的快，不够风骚的牧师也未必骗掉我，不过不能让牧师知道。。），第一时间盲暗影魔，注意踢断快速治疗，满5点后看能量肾击，毁伤毁伤刺骨，基本KO。

目前只输给了一个骗了我两次脚踢的牧师
国服3.13版本竞技场盗贼队伍概况
前言：这是苏菲于很早前写在Worldofming的帖子，希望对想在国服竞技场得到帮助的朋友有用。
 现在被人叫做脑残版的国服中依然有大量的玩家在竞技场中战斗，但凭心而论，我认为这和WLK的竞技场情况没有什么质的区别，特别是3V3和5V5中的战斗节奏。虽然我们都少了10个LEVEL和10点天赋，但如果连现在的东西都掌握不好，恐怕到时候那10个LEVEL和10点天赋也对那些等着补丁来救自己命的家伙们起不到什么作用。

        从未来3.2.2版本的一些消息来看，NERF了30%伤害的刀扇和3.2.0中影舞天赋的改动，也许3.2.2更新之后转转贼（恩，刀扇贼，哈哈）会彻底消失也说不定。BLZ看起来有诚意要BUFF敏锐天赋在PVP中的地位。趁现在的机会来熟悉下各种常规天赋下的作战思路也是不错的事情。

        那么接下来咱们看看盗贼在2V2 3V3和5V5中目前的处境以及常规采用的战术，希望这能够帮助一些想在WLK开放之前圆一个S4肩或S4武器梦想的人和一些希望在未来WLK竞技场中一展身手提前热身的人。
竞技场技术与天赋配置

WOW正在走向竞技之路，我们如何才能成为一名真正的竞技选手？希望这个系列能帮助我们成为真正的选手。

天赋：
80级竞技场盗贼天赋贴
80级竞技场盗贼天赋贴（最后更新时间：09/11/30）

前言:我打算做一个帖子对80级盗贼可用天赋进行记录,这需要各位玩家的支持,在您配置这些天赋的时候请赋予一定的思考和您的战斗成绩,因为这本身是为了竞技场而调整的天赋。现在大量的文献来自于Worldofming,希望寒剑大能有时间分享下自己80级的竞技场经验^^.额对了,如果您有找到80级天赋的相关文献请您在下面的回复中给予一个连接,我将编辑在帖子当中以便您走到世界的任何一个角落都可以查阅。

新的44/2/25
天赋：http://www.wowhead.com/?talent#f0ecoIgoirR0uZ0bZebfbc0db   
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3.3补丁说明：
致命毒药：在它的已有效果之外，当一个盗贼对一个已经达到最大叠加次数的目标施放致命毒药时，将会同时触发他/她的另外一把武器上涂抹的毒药。

有关说明：
暴雪修改了强化药膏，将致命毒药的触发提升几率从10％提高到20％，而且当致命毒药的层数叠满之后将可以触发另外一把武器上的毒药（速效或者致伤）！
一个1.4副手武器的盗贼有50％的致命触发几率，加上毒伤可以有65％几率，偷袭接肾击，剩下的连击点数使用切割的话，你将可以立刻在目标身上叠满致命毒药。从这一刻开始，目标将承受每三秒1200的致命毒药伤害，你的副手现在将会可以触发致伤毒药的伤害，再加上毒伤的话我们就可以对板甲职业造成足够的伤害。这样来看的话，贼术萨组合将会变得更强，虽然这个组合本身就不惧怕板甲职业。
提醒一点，在对抗猎人或者比猎人护甲更高的职业的时候一层致命毒药已经可以使同样点数的毒伤的伤害超过剔骨了。

番茄：调整三点天赋感觉对抗板甲队要优于利刃和先发制人，具体要等待测试结果。

此信息来自Worldofming

寒剑所使用的44/2/25[image: image88.jpg]



寒剑：天赋方面的话，目前版本上来说，我强烈建议点3点勇气衰竭。不谈别的，单收益来说，这3点天赋的6%免伤几乎等同于400多韧的作用，如果感觉伤害低了，穿PVE装来补伤害就是了。要知道，400多韧物品等级上换算的话约是800的强度，那么一点勇气换算成攻击属性的就是260+的强度，没有任何一个天赋的提升能有这个效果。在WLK，盗贼的属性必须要攻防平衡，所以在我看来，这个天赋价值非常高，当然也有朋友追求极限伤害，这个就仁者见仁，智者见智了。其他天赋其实都看个人的喜好和习惯，影响不会太大。

Reckful使用的44/2/25
[image: image89.jpg]



Ming: Reckful用的是常规的44/2/25天赋。选择了无情而点了2点致命偷袭，点满了勇气衰竭，2点寻找弱点并且毫无疑问的点满了毒药大师。整个赛季我没见他改动过一点他的天赋，显然对此他已经轻车熟路了。
Reckful一度被认为是靠着那一身令人羡慕的PVE装备而傲视群雄的，但自从他转到BG9以后，身着全套PVP装备的他以出色的表现给了那些批评者们一记响亮的耳光。他的装备和几乎每个2200等级以上的盗贼毫无区别，而且我从没在他身上见过一件245等级的PVE装备。Reckful用的伺机待发雕纹、毁伤和疾跑雕纹

→Reckful英雄榜←
此信息来自：Worldofming
Reckful使用的8/19/44
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Ming: Reckful在5v5中使用了独特的8/19/44。这个天赋下他有42%的暴击，并且同时点满了近身格斗和邪恶召唤。他有44%的物理免伤和假死保证生存能力。并且全PVP装的情况下拥有5000多的攻强。通过强化凿击天赋和凿击雕纹增强控制能力，通过牺牲爆发而得到较好的机动性和持续的伤害能力。就像他在S5使用的影舞出血天赋一样，成功的模仿者少之又少。这是一种你无法拷贝的忍术（大多数都在尝试之后洗回了27/0/44），而这一切正是Reckful所中意的。
8/19/44铭文：伺机待发雕纹、凿击和疾跑雕纹
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→Reckful英雄榜←
此信息来自:Worldofming
我的各种天赋70和80
70毁伤：
[image: image92.jpg]



70战斗：
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70暗步（17 0 44改）：
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80毁伤
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80冲动出血（如果2队都有盗贼 这个天赋很强大）：
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80冷血暗步（很强的天赋）：
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《竞技场小技巧介绍》
前言：这是转自Worldofming的一篇文章，作者是Serennia，由Liam翻译。一直以来我都很不擅长竞技场，感觉自己的一些想法和思路总是有些问题。现在我将这篇文章转载，以便以后自己逐步的理解，我非常喜欢这篇文章，因为这将帮助我很好的理解竞技场。希望对您也有所帮助，如果您不知道Serennia,建议您可以搜索下他的视频，这是WOW游戏中的传奇战神，很多流行的组合和打法都是由他开创的。以下您将看到一位优秀玩家是如何思考的。

Serennia：

最近写手们好像很流行发表一些介绍竞技场技巧的文章，尽管很多这种文章都会被一些老鸟 鄙视。现在我要来写一些新的东西给这些人，这也是一直以来有人要求我写的，希望能够对一 些人有所帮助。

1、计划好自己的行动 - 要想在高端竞技场中获得成功，你需要提前计划好你的行动来应对各 种可能出现的情况。下面我举例来描述一下：

假设你是一个盗贼，你现在满星了准备使用肾击，这时你应该计划好击中对方或者没有击中 对方两种情况。你准备消失偷袭对方，你就要计划好消失成功和失败的两种情况。当你致盲某 人的时候，你也需要计划好对方解或者不解（有章但是没解）的两种情况。

这些就是辨别谁是高手的关键：计划和预判。类似上面这样的例子对每个职业都是存在的，不 光是盗贼。比如死骑的例子：如果你用食尸鬼晕住了法师，你应该计划好对方闪现或者不闪现 两种情况；如果你对一个骑士使用冰冻MISS了，这时你应该使用计划好的备用方案来打断他 的治疗，食尸鬼打晕，绞杀或者死亡之握等等。又比如你是一个法师，非常常见的就是你在贼 法牧内战中被对方法师反制了奥系或者冰系法术，你应该提前做好计划这时应该做什么。通 过这些例子，我想你们应该明白这一点了。

想要做到这一点需要大量的练习，据我所知大多数人都只能在一时间想出一个动作，这也就 限制了他们成为高手，如果他们能提前计划好所有的可能的话将大不相同。

2、合理的假装施法 - 虽然这个技巧大多数情况下都是被骑士所用，但是其实这对每个职业都 是有用的，所以我认为值得提一下。我经常会看到一个被近站贴住的骑士读条治疗，然后用移 动或者跳跃打断后重新读条。这种行为在我看来是在浪费公共CD。相比打断读条之后直接再 读（这样做会浪费一个公共CD），我认为更好的做法是在取消读条之后加入一个顺发的技能， 比如说驱散一下。下面是一个我能想到的最好的例子：

骑士被死骑贴住，身上已经挂满了疾病。骑士这时候读条，然后取消读条使用一次清洁（而不 是单纯的移动打断读条），这将很可能骗出DK的冰冻技能。这样骑士不仅骗出了技能，而且还 驱散了一种疾病（假设没有抵抗驱散），这会使得DK之后的技能伤害更低。如果一个法师或者 一个盗贼追杀骑士也是一样的道理，试着骗出对方的打断技能。

类似刚才的例子，萨满可以取消读条后驱散，德鲁伊可以取消读条后来个HOT或者驱散，高端 的牧师可以利用苦修假装引导来赢得接下来的几次读条机会。我想我们可以将这个技巧称为 公共CD管理，我看到过玩家在骗读条的时候没有在中间加入一次顺发的技能，这样他们就损 失了一半的公共CD，合理使用好骗读条的技巧将会使你得到比别人更多的施法机会。

3、大CD技能的管理 - 说到这个可能又有人要开始鄙视了，但是我真的经常看到很多人使出了 他们非常重要的CD的技能却没有达到理想的效果。举例来说，一个盗贼使用了一次进攻性的 消失偷袭，可是在这之后他却没有技能可接。虽然这点对于不同职业来说存在一定的区别，但 是大多数情况下，我们还是最好“把所有鸡蛋都放在一个篮子里”，连续的使用重要的CD技能打 击你的对手。在追杀对方队伍的骑士的时候，你往往希望能用一半的CD技能打出无敌，然后再 用剩下的一半技能结果他。

作为一个2v2和3v3中的DK，你通常希望使用一两个不是最重要的CD技能（比如食尸鬼击晕， gargoyle）来逼出对方的保命技能（比如自然迅捷，骑士无敌，痛苦压制等等）。这样你就能用剩 下的最狠的技能（比如绞杀，empowered rune weapon）来结果对方。对于DK来说，留着lichborne 最后rush对方的时候防止被控制将比一上来用它防止闷棍或者早期用它更有价值。

也许这些对于很多人来说只是一些基础知识，但是事实上这就是分数2500+玩家应具备的素质 ，希望大家看完之后有所收获。
       

2V2 盗贼推荐组合：贼法 贼牧 双贼
贼法推荐天赋：深结冰法（或17/0/44强反加水元素）+影舞匕首贼
        说到进攻，盗贼最好的伙伴莫过于法师，即使是在WLK版本中贼法大幅度缩水的情况下，在国服有着后期装备支持的贼法依然能依靠稳定的先手闷棍制造出可怕的爆发伤害：贼一手闷棍，法师羊掉另一个目标之后召唤水元素读冰箭（奥法的话奥术冲击也可以）打碎冰连招，出了深结的冰法可以深结当前目标继续输出。盗贼则看到法师的寒冰箭即将完成时，伏击/剔骨就可以瞬间放倒一个人。如果当前目标徽章，则开影舞偷袭或消失偷袭对手再次展开DPS。若是另一名对手交章则致盲他继续追打当前目标即可，通常来说你无需考虑消失闷棍的问题，10秒盲期间足够击杀对手，更多地利用你的消失来输出伤害吧。

        如果你的对手是带有治疗者的组合或内战的情况，17/0/44的冰法会占据更多的优势，不占公共CD的4秒强化反制绝对是一个杀人和控场的利器。在NUKE对手牧师的场合下，可以用晕锁起手，之后法师立即给出强化反制以达到秒杀牧师的目的（即使插了痛苦压制铭文，牧师对4秒的反制依然是无可奈何）。

        贼法遇到最棘手的队伍恐怕就是术士+骑士或奥法+惩戒骑的组合，正常的情况下很难取胜。现在排队机制和竞技场积分系统并不会使你喷掉太多的分数，所以即使输了也不用太担心。

#法师方面应注意本队盗贼一旦被对手先手到，应立即协助防守（施展变型术或霜之新星控第一手场给盗贼制造逃跑的机会），否则后果将是灾难性的。在盗贼给出明确的攻击指示之前一定要全神贯注地留意对手的动向，战斗到中后期顺利击杀一名对手后应根据己方整体血量和技能剩余情况制定继续进攻或防守的计划。
贼牧推荐天赋：戒律牧+战斗贼
        牧师也一直是盗贼最好的伙伴之一，贼牧可以说是攻守兼备的组合。遇到带治疗的队伍既可以像贼法一样闷棍起手（你最好加了欺诈天赋）：牧师在贼盗贼晕锁起手后用神火/心爆/灭来打爆发，也可以靠战斗贼和对手正面硬拼伤害消耗对手治疗的法力取胜。通常来说一个战斗贼加戒律牧师的2V2队伍在面对战士+治疗或惩戒骑+治疗的组合会占一定的上风，全程压制对手战士或惩戒骑士即可，注意你的邪恶攻击使用时要尽量找背下手，这将有效提升你给对手带来的伤害压力。同时也要保护好自己的后背，哪怕和情况再危急也不要有一种掉头就走的想法，这样会留一个大后背给对手白白被打，特别是战士使用利刃风暴的时候要格外注意，在需要保持距离时争取侧身移动。当己方牧师被紧盯时用肾击进行防守，而对方DPS和盗贼缠斗时尽量不要使用肾击来控制对手，除非你的牧师可以参与集火或有独立击杀的把握，否则没有伤害压力连个章都逼不出来的肾击没有什么实际意义。

        通常来说贼牧的思路是打开冲动来压对手的血限，牧师在这期间尽量要使盗贼的HP高于对手，当盗贼出现爆击之后欺凌会带给你的队伍更多的优势，在贼牧内战中这非常明显。如果盗贼是战斗拳套天赋，则尽可能地堆一些爆击属性来进一步提升伤害能力，一旦对手体力过半位置理想打开杀戮十有八九会将对手秒杀掉。如果盗贼的种族是人类并且有T6护符，一定要带上它，满星剔骨然后触发额外7%致命之后立即开杀戮会使伤害能力得到质的提升。

        贼牧比较苦手的组合通常是贼法/贼术以及各种双DPS队伍，猎人队也是贼牧一向的克星不过相对来说，最近有猎人的2V2队伍也很少见。如果队伍实在很少经常遇到贼法之类的组合，那么启用了双天赋的贼在排队时换成影舞也许会得到一些收获（比如先手闷棍和更多的爆发伤害及自保能力）。

#牧师方面应注意本队盗贼在被击昏时的治疗方式和自己的位置，通常盗贼被击昏对手同时会将你控制起来集火给盗贼，最理想的情况是保留真言术·盾的CD在对手有昏迷技能CD时（如肾击/制裁等），如果盗贼遭到击晕则第一时间给盗贼补盾再考虑其他治疗手段，尽管是出了钢铁勇气的战斗贼在4-6秒的昏迷中被瞬间放到也是很常见的。贼牧内战中应特别注意本队盗贼的体力要保持上风，一旦盗贼出现30%体力削减后盗贼应打开斗篷清掉伤毒，给予直接治疗以保证己方盗贼的DPS得到更多的提高并避免被对手的盗贼使用杀戮秒杀。若情况比较紧急，放出暗影魔并且靠近己方盗贼来分担可能出现的杀戮盛筵伤害同时在移动中施以瞬发法术的治疗，在对手打开杀戮时再读苦修并借助愈合祷言的反弹治疗可以有效提升己方盗贼的生存几率。
双贼推荐天赋：双影舞匕首
        在3.0.5的时候我认为这是盗贼2V2最容易打的组合：遇到双DPS队和你的队友在语音软件中倒数321后立即起手暗步伏击对方同一目标，之后消失打开疾跑闪人再来一轮，特别是在有布衣的场合下，连续两次这样的进攻对手就会倒地，虽然3.1.3伏击伤害有所降低但它仍然可行。一旦你们砸光了所有的消失杀死一个对手，接下来就是双影舞来杀死另一个对手了，这是一个非常简单的程序。

        在面对有惩戒骑+DPS的组合时，可以选择起手闷棍对手并且上DOT给骑士消失跑路，注意你们要提前打开疾跑并留下暗步的CD在跑路过程中尽量避免被神圣风暴等AOE技能扫出来。和决斗一样，惩戒骑如果刷血就用暗步伏击+脚踢的办法来秒杀他，这样的起手使你至少可以顺利地逼出一个无敌为后面的进攻打好铺垫。

        双贼苦手的队伍通常是战士+治疗的组合，合理地利用好拆卸在面对战士+治疗的组合时非常重要；双贼在面对惩戒骑+牧师的战斗中显得有些无奈；对带有平衡德的组合要格外留神，特别是在该死的勇气之环遇到了带平衡德的组合，恩……做好开门后就浪费一个消失的准备吧。

#双贼要注意好技能的递减以及控制技能的分配，一定要提前确认好一个成员负责晕锁，另一个成员负责做绞喉沉默链之类的任务，又或者是一人负责晕锁另一人负责纯粹的伤害输出，以及致盲先后的顺序。第一轮进攻一定要提早发动，这样即使第一次起手不利，打开了斗篷跑路也有足够的时间在竞技场中的眼睛刷出之前等到下一个斗篷CD并再次起手。相对其他组合来说，找一个和自己实力相当的同职业搭档对很多贼来说都不困难，而且交流起来应该更加容易。
虽然2V2的等级在未来不再使你能够拿到S套的装备和铁甲龙，但这仍然是和队友练习配合的重要方式。3V3和5V5中很多战术都是以此2V2中的一些战斗方式为依据而展开的。
3V3 盗贼推荐组合：贼法牧 贼术萨
贼法牧推荐天赋：深结冰法（或17/0/44强反加水元素）+影舞匕首贼（或战斗贼）+戒律牧
        这是一个老牌经典组合，如果你使用的是影舞天赋，看到上面我对贼法的阐述，也就不难明白这种组合的核心战术了：起手的闷棍，法师的羊，致命的碎冰连招+伏击剔骨。贼法牧从来没有什么固定战术，作为一个盗贼，最需要做的事就是成功地闷棍或晕锁住一个位置不好的敌对目标。这里所说的位置不好的目标，既为你的搭档法师输出起来最顺手的家伙。要留意你搭档法师的动向和位置并且根据他的位置来制定去攻击哪个目标比较可靠。牧师方面在开场后也需要做同样的事，但要比盗贼晚一些：在盗贼成功闷棍之后尝试驱散几手该目标身上的BUFF。法师一旦顺利对另一个目标施展变形术或因为站位理想得到一次可输出的机会，你们的胜利就近在眼前了。这种配置的关键点和贼法一样：要有成功的先手，这对盗贼开场时的跑位是一个考验，争取在双方开场相对远一些的地图上骑马冲一段再潜行并打开疾跑来争取盗贼的有利位置。

        如果你使用的是战斗天赋，那么战术相应地会改变一些，几乎没有先手的闷棍只能是法师和牧师先发制人，而盗贼方面肯定要晚起手一些，在战斗贼现身之后法师应由一个输出者转变成为一个控场者来为本队的盗贼制造输出机会，并趁机用水元素削减对手体力。这种天赋的贼法牧更接近于贼牧的战斗方式，我不得不说敏锐天赋要比战斗天赋打贼法牧好的多，但毕竟影舞天赋刚上手时是有一定难度的，贼牧的思路对大多数新人来说也许更容易掌握一些。

#牧师在贼法取得相对稳定的局面控制后应积极配合参与伤害输出，在不利的情况发生时应注意自己的位置避免被控制，焦点目标一定要放在对手主力法系输出和控制者身上。法师方面由于有了牧师对盗贼（影舞）进行保护则应尽量提高输出的频率；在必要的情况下对逃离盗贼（战斗贼）攻击范围的对手采取一些减速定身的控制使盗贼更容易追上对手进行伤害的输出或限制其他对手接近己方盗贼来分担杀戮伤害。队伍中若是战斗贼的场合下，法师和牧师的位置切勿在开场后冲的过于靠前以避免战斗贼潜行移动速度低下导致队伍脱节被对手轻易击破。
贼术萨推荐天赋：影舞贼（或战斗贼）+火毁术+恢复萨
        虽然盲恐递减看上去使贼术萨的威力有所限制，但在国服中一次成功的致盲迫使对手治疗交出徽章后的DC+地狱犬的法术封锁，贼术也足够打出一次致命的爆发来终结对手了。萨满也是为数不多的在不利情况下能挽救盗贼性命的治疗者（德鲁依和神圣骑士对此几乎无能为力，在盗贼面对频繁的晕锁时，救命技能有一不能有二）。何况在没有DK的国服版本中，想获得一次闷棍的机会相对来说容易了许多，贼术萨也是一种和贼法牧实力相近的强力队伍。

#和贼法牧不同的是，盗贼应多注意对己方术士输出的保护，将公共CD和能量更多地投入到控场中使用。遇到菜刀队时，防守型的肾击和拆卸一定要找准对手的后背使用，否则一旦出现失误会使己方术士陷入更加被动泥沼中；对付法系对手时应积极使用凿击来限制对手的输出和移动为己方术士的移动和输出提供时间。术士方面应利用一切可行的机会输出伤害，也可以在被对手盯防的时候读强读恐惧骗到打断后积极使用火系法术来输出。
5V5 盗贼推荐组合： 贼法（或术）牧惩萨
        这样的队伍有着足够的伤害输出以及充分的紧急防御手段：解晕的自由祝福，保护祝福以及痛苦压制和大地之盾、自然迅捷，还有相当不错的BUFF以及多才多艺的惩戒骑爆发型输出和远程法术控制。法师或术士在控场和输出时也一直很可靠，这也是我最近打过的5V5组合中盗贼活的最舒服的一种，我几乎不用担心被对手秒杀，己方也有足够的爆发能力在很短的几个公共CD中来放倒对手。

        队伍的整体思路：5V5不确定因素非常多，盗贼未必有成功闷棍的机会，所以惩戒骑最早的自由祝福一般是用来在开始交火时协助其他队员防守使用的，除非盗贼被先手偷袭/制裁并且位置过于深入（通常来说盗贼被对手先手位置都是很深入的）。如果己方处于相对有利的情况，盗贼上手后一定要有早消失的觉悟！一般一到两个公共CD使用之后就要扔掉致盲并立即消失同时转换自己的位置。惩戒骑的制裁可以作为先发技能使用，但要留意对手方面的根基图腾，贼法惩第一轮攻击过后（2-4个公共CD）对手除了被秒杀以外就是交出紧急防御技能如保护祝福或痛苦压制。这时候队伍稍微停顿一下控一手场（盲对手治疗/羊或恐惧治疗者要章，盗贼注意能量回复，不需要也不可能打太多），之后转火给另一名目标（一定要看场上的情况和位置来决定），盗贼的第二个消失也要在这次转火中交出，千万不要吝惜你的预备，如果第一轮转火仍旧没有击杀对手的话（通常来说这时候对手已经没有足够的救命技能了），那么队伍此时要以盗贼的目标为核心（盗贼此时移动能力大幅度下降），保留足够的能量后打开影舞找一个离你最近的目标将他击杀掉，否则战局将会对己方越来越不利。

  在面对带有战士的队伍时，如果对手战士喜欢拿着双手武器冲锋到己方阵地，那么直接暗步偷袭紧接着拆卸他来一次全队的爆发，也许两个公共CD都不到战士就会倒地，动作一定要快，在战士开利刃风暴或切换盾牌之前偷袭到他。你有开场后双方交火之前的时间和队友沟通以实施这个战术，并且有冲锋后1.5秒内的时间来完成一次偷袭，这种突然打击一定要稳、准、狠。

#在5V5中，盗贼的视野可能是全职业中最烂的一个，作为队友，想让这把尖刀发挥出真正的力量，就一定要变成他的眼睛。特别是法师、术士和牧师这样的远程DPS和治疗者要第一时间为盗贼提供一些必要的情报，如下一个目标的位置（你最好能用简单的一句话来概括如：转火给你左后方的牧师），你过于深入、某某在对你读法术或向你靠近等。实际上每个人都应当及时地向队伍通报一些必要的信息如我的盲（羊或恐）给了A，A交章了这样的问题，即使是熟练的队伍也应当如此。5V5想打得不错的话，并不需要2V2和3V3中精确到公共CD的配合，但面临混乱的场面，区别强与弱队的标准通常是队员之间对各个目标情报的交流。操作方面随着战斗经验的增加其实很容易得到提升。
        由于最近找不到合适的小德和猎人配合，这两个职业做队友的情况今天没有提及到，不过我过去和小德及猎人一起打竞技场的经验也是蛮有趣的。至于战士，很遗憾地，每次和战士合作我都会非常郁闷 - -# 无论胜负都是如此，这两个职业在竞技场中的功能过于相似，但战术的制定上又偏偏完全相反（先发制人和后发制人、险中求胜和稳中求胜）。战贼的菜刀队虽然看上去很无脑，但实际运转起来也是一件很让人头疼的事，经常是贼打空能量战士刚有点怒气，形成不了有效的爆发，在这个版本中和战士搭档盗贼的处境更是十分尴尬：盗贼制造出足够的伤害后，治疗职业必须要保证接下来战士的输出时不被干扰，而这时候盗贼的处境也就更加危险；如果过于关照盗贼，战士很可能被控得死死的或者在输出时被对手秒杀掉。保护祝福更是直接让战贼直接在施法者面前从攻势转为纯守势，非常致命。

        这一周我和搭档们大概每个项目只用一个晚上就可以冲到比较高的等级（包括战贼的组合），在高分段输也并不会喷掉很多分。这种机制让我觉得到当国服赛季开放时，积分系统若不进行变更，平均每个服务器都会出现至少一支3000等级的队伍。会有更多的人更容易地得到装备要求的分数线，也会有更多的五个字头衔的奖励，也许这正是BLZ为了避免代打刷分等现象所采取的手腕。竞技场正在越来越大众化，而以往的高端队伍恐怕也不再具有绝对性的优势，代打者也会因为高额的时间成本以及越来越少的需求逐渐消失，这是鼓励大家踊跃去尝试它并且让更多的人体会到其中的乐趣吧。

        基本上今天所说的一些问题能够做到并且与队友沟通好，拿个肩膀不成任何问题。在竞技场中练习只是一种方法，平时在决斗中了解各个职业的天赋技能以及特点，再多
国服3.1.3宏整理及未来盗贼种族走势的展望

前言：最近时间不多, 我真希望能有空把现有的东西做成链接，这样可以不断的更新上去。我打算制作出一份比较完善可更新的盗贼PVP参考，包含决斗、竞技场、天赋、操作、键位、宏等如何玩好盗贼的各种信息。而现在我唯一能做的就是尽量用论坛记录一些有用的信息以便以后整理。其实这也是为我自己做的，最近很忙没有时间去一一的细品的学习，但是担心日后却又无法找到链接，所以我做着这样的事。希望各位如果有好的经验和想法请分享，我们将在这些分享中获益^^.

还是老话：这篇文章转自Worldofming，事实Ming博客一直都是PVP爱好者的窗口，很多人和我一样，假设没有这个博客，天知道我现在是什么样的^^。

 (番茄：很多人误认为都是我写的，请注意这是前WNV盗贼选手苏菲蒂娅所写的帖子）

尽管WLK还迟迟没有到来，但随着3.1.3版本的更新,，一些WLK的要素已经溶入到游戏中，有些宏带来的战术变化是需要提前注意的。
CancelAura类：

主要应用于杀戮盛筵、剑刃风暴、寒冰护体和保护之手这些相关技能中。

/CancelAura 杀戮盛筵
/CancelAura 保护之手
/Cast [Target=MouseOver, Harm, Exists]脚踢; 脚踢

在盗贼施展杀戮盛筵、被队友施放保护之手的BUFF时，会遇到无法使用脚踢打断的情况，有些时候这甚至关系到一场竞技场比赛的结局，一个关键性的脚踢往往可以提前送对手上西天，我在以前的脚踢宏之中加入了取消这两种BUFF的Cancelaura指令，之前的脚踢宏已经加载了鼠标指向的功能。
当然这对战士和法师也同样适用，以终止利刃风暴或寒冰屏障的BUFF，并施展技能，如：

/CancelAura 利刃风暴
/CancelAura 保护之手
/Cast 拦截
/Cast [Stance:2/3] 狂暴姿态; 拦截
/Cast [Stance:1/2] 狂暴姿态; 拦截

全姿态下取消利刃风暴/保护之手并且立即拦截。

/StopAttack
/CancelAura 保护之手
/Cast 消失

以前被集火后带着保护祝福时打开暗影斗篷在竞技场中悠然地打绷带的时代已经一去不复返了，在今后及时地消失掉也许会有更好的机会来反击对手。刚刚更新3.1.3的时候保护之手的改动另我十分恼火（总是不能顺利地消失)。

/CancelAura 保护之手
/Use 厚灵纹布绷带

绷带宏，在确认安全的场合下绷带，2V2贼惩的组合中比较实用，记得打开界面设置中的自我施法。

连续Cast类：

/Cast 暗影步
/Cast [Stealth]伏击; [NoStealth]背刺
/Cast 脚踢

暗步伏击脚踢宏，非潜行的状态下可以使用背刺，三个不占用公共CD的技能连续施放是可能的，在决斗和竞技场中好好地利用可以达到奇袭的效果（脚踢寒冰箭5秒内将法师杀死又或者是脚踢圣骑士的圣光术或圣光闪现）。

/Cast 暗影之舞
/Cast 偷袭

简单的影舞启动宏，同样可以将绞喉、闷棍和伏击直接制作出类似的启动宏，同3.0.5的时候一样，最好还是直接设置四个影舞启动键，既方便第一时间作出判断后用影舞偷袭反击对手又不会因为动作条切换的延迟贻误时机，同时切换武器的话会耽误一个宝贵的公共CD留给对手喘息的机会所以不推荐在启动暗影之舞的同时切换武器，特别是偷袭和绞喉。如果确实有需要可以在伏击之前绑上/Equip的指令来切换武器。
/Use 13
/Use 极效治疗石

战斗大师及治疗石一键绑宏，同时使用治疗石（如果有的话）。如果习惯将战斗大师放在下方的饰品栏则将Use 13改为14即可。特别提示一下，在战斗中应当养成战斗大师早开的习惯，这将有效提升盗贼的生存力，对于接下来几秒对方对自身可能造成的伤害输出应该有所估算并提前做好防御准备。一旦血限进入斩杀线，那么很可能开了战斗大师也无济于事。早一些打开战斗大师队友也方便将血量直接顶到正常血量之上以应付将来的威胁，毕竟致死效果在盗贼身上很难保持住（闪避对抗致死打击、瞄准射击、斗篷清伤毒）。

MouseOver类：

/Cast [Target=MouseOver, Harm, Exists]拆卸; 拆卸

优先拆卸鼠标指向目标，否则拆卸当前目标。使用时要确认在对手背后，防止技能被招架、闪避。

制作宏的时候无需加入#ShowToolTip的命令，通常使用默认的“？”就可以，如果觉得不满意则可以自行选择图标。宏的名字如果使用空格，也不会在拖至动作条的时候显示多余的字迹。
未来盗贼种族的走势预测
人类盗贼（→）

整体上很平稳，自动感知Nerf过之后，使用人类贼唯一理由就是PVE装备是否会给盗贼一些突出的贡献。当然冬握湖自从开放了额外附加攻击强度等属性的PVP徽章后，这种优势越来越小，WLK中还不曾出现像TBC前的60能量护符、TBC时的灰舌饰品一般逆天级的装备，是否强势一切都取决于未来T10副本的掉落了。但就PVP整体伤害分布来说，人类贼仍然是最具有杀伤力的。

矮人盗贼（→）

一直以来也很少有人关注这个种族，而实际上联盟方如果想打盗贼主防守型的组合，比如贼术德，那么矮人才是最好的选择，石像形态虽然没有了持续时间，但瞬解所有毒药、流血和疾病效果并提升额外护甲的特性使得矮人贼在防守的时候会更加有利，内战中被先手最有可能翻盘的也是矮人贼，其他种族的盗贼在对手不犯错误的场合下被先手后果绝对是灾难性的。
暗夜精灵盗贼（↑）

影遁在3.1.3之后被修改为竞技场中无法脱离战斗，比起3.0.5时的咸鱼大翻身，虽然有些尴尬，但在竞技场被风筝一小段时间后及时使用影遁使对手丢失目标并进入潜行也是相当有优势的，何况这一技能在决斗和战场中并未被限制。在对抗某些需要频繁使用消失才可以战胜对手的战斗中，暗夜精灵盗贼的胜率独占熬头。迅捷在对抗物理职业时，2%额外的近战、远程MISS率对于那些命中堆不够7%的对手来说也是很头大的一件事，难觅行踪配合披风的潜行附魔也会使NE贼在对抗潜行职业时有更多的机会先手，比起人类贼的感知来说要更有利一些。

侏儒盗贼（↓）

侏儒贼除了造型以外没有更另人可留恋的了，虽然逃脱大师和疾跑绑在宏中使用可以获得一个强化疾跑的效果，但多人PVP的场合下，对方想限制住一个盗贼手段实在是太多了，特别是有冰法的场合下。也许定身注定是战士的软肋，而盗贼的软肋却是……昏迷……比起盗贼，战士更需要逃脱大师……

亡灵盗贼（→）

出于实用的角度来说，亡灵意志在今后的削弱并不代表着这一种族天赋失去了价值，只是在战斗开始便可以使出亡灵意志，战斗中期再去使用徽章的顺序反过来而已。目前版本的WLK多数竞技场战斗速度还没能够达到1MIN内便可以决定胜负，尤其是对于盗贼主打防守型的组合（又是贼术德类）来说，亡灵意志恐怕还是部落中最好的天赋。

兽人盗贼（→）

血性狂暴失去了副作用，纯粹地变成了一个类似影歌猎豹的饰品，不破潜行并且增加攻击强度，这就像人类贼额外带一个饰品一样有利，并且可以选择在起手时就全力以赴地进攻。减少15%昏迷时间也在一定程度上提升了兽人盗贼的生存能力，只可惜如果不配合减少昏迷时间的多彩宝石使用的话很难起到质变。多数情况下盗贼需要依靠自身的伤害制造能力才能解决问题，所以常规都选择爆击伤害的多彩宝石。

巨魔盗贼（↓）

比起部落的其他种族盗贼来说，巨魔盗贼在PVP中的处境正如侏儒盗贼一般十分尴尬：减少15%定身、减速持续时间的巫毒步虽然听起来很不错，但实际作用也不那么理想。当然狂暴带来的10%-30%加速是PVE的首选了，在RAID中对付BOSS还是非常不错的。

血精灵盗贼（↑）

相比亡灵意志的削弱，自从3.0.5以来血精灵的奥术洪流修改使得血精灵盗贼在部落盗贼名单中排上了首位，不占公共CD的范围群体2秒沉默并为自己回复15点能量，无论是哪一种单拿出来都十分另人满意，更何况结合到了一起。特别是影舞天赋下，可以比其他种族的盗贼多打出一记伏击或剔骨，特别是在3.2.0之后影舞被修改成6/8秒（铭文可以使影舞持续时间提高至8秒）后，这15能量就显得尤其珍贵，范围沉默效果在战斗中在被骗了脚踢后也有足够的后续打断手段作为支持。血精灵的2%法术MISS率使得在对抗法系职业时拥有与暗夜精灵对抗物理职业时类似的优势，对方必须额外堆出2%的命中才不会使技能出现MISS，特别是配合察觉一起使用的话效果更好，而法系职业在PVP的场合下堆命中要比物理职业难的多……
盗贼手记

当我们看透一些东西以后，我们会更坚定自己的选择。

暴雪策略猜测与盗贼其实得到了最大的BUFF
暴雪策略猜测与盗贼其实得到了最大的BUFF by 番茄

前言：我试着写一些东西,看看效果如何,这也许有助于我更多的理解游戏,也许有助于以后我能熟练的掌握竞技水平的竞技场后分享自己的经验。

首先，我需要对暴雪策略进行下解释。

      我们常见的网络游戏当中存在着一系列的问题，这些问题包含着职业之间的平衡。很多时候也许在走向最顶端的选手来看，职业是平衡的，但是初学者完全无法掌控，这样一来就会导致一些职业开始大量的流失玩家。

      那么一款竞技游戏如何去平衡这个因素呢？他们会赋予高操作职业更多的可能，以吸引玩家去挑战，这就好像DOTA里的召唤师、屠夫、月祭祀、狗头人等角色，因为这类游戏本身对长期持有的角色培养并不关注，人人都可以玩，有多个角色供玩家选择，玩家的技术和战术意识决定了胜负和乐趣性。

      而一款MMORPG就不得不选择另外一条路，那就是使表面上看起来平衡，但是这样的选择方式很可能造成一些很明显的后遗症。如何使表面上平衡？就是利用一些简单的改动使这个职业变得简单而有效，玩家会选择一个简单而有效的职业进行游戏，因为本身玩家喜欢战胜他的对手是基础需求。在这样的基础上，我们没有见过现今的边缘职业考虑从高操作可控性来进行改动，往往改动的是一些的伤害数值或者赋予强力的伤害技能。一些简单的例子在于 惩戒骑、奥法、猎人、恶魔术、毁灭术等等 (尽管很多玩家就此事想说些什么，但是请您往下看）。这样在大多数的战斗中，玩家会重新爱上这些被他们几乎遗弃的职业。当然这些战斗多数是在战场、竞技场的中低分段以及决斗。有些职业的改动将会很明显的影响到一个优秀玩家的掌控，这会使他轻松的获得更多的胜利，这就是为什么玩家会称之为一个版本一个神。当然很多人就要和我谈惩戒骑的故事（很难被击败，而且不需要太复杂的操作以及对职业的理解度），但是我很想说，惩戒骑他并不是真正意义上的IMBA职业 (甚至从某些时候，我认为暴雪对惩戒骑的改动很失败) ，尽管要击败他需要更多的了解。

      为什么惩戒骑不是真正意义上的IMBA职业，尽管国服的环境，战场、竞技场里全是圣斗士一条直线的向你冲过来，然后按下几个技能你就躺下，他们拥有很好的移动速度、控制技能、防御技能、公正审判也是那么的有效果（不过到目前为止仍有骑士不知道这是干嘛用的）。但是他们最大的问题是来自于他们的公共CD。而且一个玩家长期处于一个脑残的操作环境会导致他们放弃思考和深研的想法，一般我们的思维模式是：我输了，我为什么输呢？是不是我对自己的职业掌控还不够纯属，我是不是用错了方法？有没有一个我可以借鉴的学习的视频？我可能对对手不太了解，或许我该看看战斗的细节……等等。（这就是为什么输得越多你的成长越快。）而我们不常见到的思维模式是：我赢了，我为什么赢了？我赢在哪里？哪个地方我可能会输掉？我虽然赢了，但是哪些是我可以改善的部分？对手是否够强? 假设我遇到高手，我该如何处理？或许我该了解下其他职业的细节……等等。 很显然这种思维模式除非这个家伙是个有另外目标的，否则打死也没有人会这么想。 而大多数的问句在起初就有答案，我赢了，因为我操作很好、因为我很帅、因为我用技能恰到好处……然后所有的可提供你提高的问句都被你排斥了。 

     这样一来，惩戒骑出现了很严重的问题，当一个玩家可以随意在他经常出入的环境当中获取胜利时，他就已经满足于现状，也不会有兴趣对自己的操作和职业细节进行了解，这也是为什么到现在仍然有不会使用清算之拳和公正审判的惩戒骑。 还有很多的玩家对公共CD的管理完全是茫然的，尽管他们能轻松的在国服打上2200的成绩，但是却会因为公共CD或者一些细节处理不当而被其他队伍吃掉。 这个时候多数的问句是在于：我的队友不够厉害。因为本身在自己的出入环境他几乎是没有太多的挫折。如果对自己的职业没有深刻的研究，在一个分段对抗贼法牧这样的队伍时，惩戒骑就出现很严重的问题，并且公共CD管理和精髓性的辅助能力处理也不得当，这就是为什么我们并没有看到大量的惩戒骑在一个很高分的位置上（我的意思是2600分以后）。而且公共CD也成为这个职业的无奈的问题，有时候不能有效的做上合适的伤害以及掌控准确的辅助时机，什么时候应该换盾，什么时候要预留公共CD……在与优秀队伍对抗时，这个职业就显得很无助了。因为他其实需要思考的部分太多了，而这些问题都是在与优秀队伍对抗时突然出现的，因为在这之前他们几乎没有挫折。

    所以我觉得暴雪对惩戒骑的修改很失败，他们没有真正意义上使这个职业强大起来。而同样的问题出现了很多，例如一个正在使用大风车的战士被集火死、一个杀戮贼被直接打死、（事实上很多竞技场战斗都有个晕杀戮贼的误区，其实有个最简单的方法就是你打开影舞不晕他，狂下伤害。留控制技能打断治疗。) 一个恶魔术、树德被放逐……由于他们所处的环境多数是不需要考究太多操作的，自然而然他们忘记了取消技能。暴雪其实赋予了每个职业简单而有效的天赋来留住玩家，但是造成了很多的问题是他并没有引导玩家思考和细节关注，杀戮贼、兽王猎、恶魔术、惩戒骑、奥法等等有太多的列举方式。就包括死亡骑士，在这个职业出现的时候，这是必然将他推向一个近乎压制全场的局面，否则玩家不会对这个职业感兴趣。（你有见过玩家玩DOTA一来就说我要挑战召唤师、狗头人的么？尽管这两个角色在你玩的非常好的时候十分变态，但是我想大多数的时间你都是处在一个郁闷的阶段。就像现在的DOTA，再也没有人愿意去尝试类似屠夫这样的角色，因为你学习这些角色意味着你会在很长的一段时间拥有不愉快经历。）

      看完以上的内容，我想你应该能够理解我所谓的暴雪策略，暴雪策略就是：先使一部分人数较少的职业变得容易掌控、并且具备一定的压场能力来提高玩家对这个职业的兴趣。

然后再逐步的调整这个职业，慢慢引导他们开始关注自己的操作与细节。

接着逐步的引导这个职业走向平衡点。

      这是个非常漫长的过程，而且这也是一个非常困难的过程，因为一些修改会立刻造成很大的玩家波动，导致他们很难立刻执行引导和平衡的工作。特别是在修改加强处理不当的时候，反而造成了很大的困扰，假设现在的阶段暴雪就对惩戒骑实施Nerf，恐怕大量的惩戒骑玩家将转投其他职业……我想暴雪也非常棘手… 这样的问题同时存在很多职业身上，有太多的例子，现在就不列举了。


盗贼其实得到了最大的BUFF。

    看到这个标题，也许很多人都想给我一耳光，然后给我述说他们在游戏中的不愉快经历。但是你有没有想过一个问题，因为现在我们窘迫的环境促使我们开始关注一些问题：自己的操作、对技能CD进行管理、天赋宝石搭配、各职业的技能CD与细节、竞技场的地形与战术……我们再也看不到过去的模式：偷袭+肾+盲+消失偷袭（还是递减的……）然后砸掉你所有的技能…… 自从TBC的开始，玩家比之地球时代更注重15秒递减规则、控制链、和距离感、战术等等。而WLK的时代，盗贼玩家开始关注跑位、CD管理、能量控制、有效控制与有效伤害等等，这是一个很好的情况，尽管大多数的WLK竞技场看起来是很悲剧的，但是盗贼玩家从玩家自身获得了前所未有的提高。在其他职业的眼中，我们当中的佼佼者更“淫荡”了……当然这是盗贼这个职业的可塑性是相连的，这就是为什么削弱反而使得这个群体更强大的事情只发生在盗贼身上的原因，因为盗贼的可操作性很高，而入门的台阶很低，有最多的不占用公共CD的技能，有诸多的控制手段。这使得这个职业拥有长期的人气，再加上有无数的盗贼选手分享自己的经验，将这个职业推向了一个很好的发展趋势。（Ming的分享造就了无数的盗贼选手崛起，Neilyo等等有太多的盗贼选手将这个职业引导到了一个逐步发展的方向，而这样的发展却不是来自职业调整，而是玩家本身。）由于这些诸多的因素，导致了盗贼尽管在一个很窘迫的环境，但是却得到了前所未有的提高。  而其他职业从不是没有可操作性就是缺乏优秀玩家的引导，暴雪希望通过修改法师来达到像盗贼这样成功的设计。为什么要给法师冰甲，除了在竞技场让法师对近战造成很大的困扰外，也正是因为法师的上手难度非常高所致。如果没有冰甲和冰盾冰环的设计，大多数的冰法将死于几个公共CD，因为初学者不能很好的适应快节奏，暴雪也成功的为法师带来了很好的改变，尽管大多数的战斗都是在羊与深结羊的情况进行，但这是个很好的开始，终有一天他们会成为GK 不是么^^? (很好的情况是，近几年出现了很多愿意分享自己经验的法师，他们会把这个职业带向一个前所未有的高度，越来越多的法师玩家将会变得很淫荡，关注细节、有效控制……操作水平也会提高到很BT的高度。）

     相比其他职业来说，这样的情况太少了，暴雪不得不采一些特别的方式进行改动，而这样的方式恰恰有助于盗贼玩家的提高。我们得到了前所未有的BUFF，当我们需要对其他职业了解，了解他们的公共CD，技能细节才能战胜他们的时候，我们已经获得了很大的提高。尽管在游戏中大多数的的战斗经历是不愉快的经历，但是在这些东西逐步积累之后，我们比之过去更为专业。在进行平衡的时刻，玩家自身的能力已经不在一个水平线上。

结语:

     终究有一天WOW会走向竞技模式，我觉得韩国人热衷于贼法牧就是在于贼法牧的可塑性上，这三个职业也恰恰处于一个很好的发展阶段，尽管贼法牧的战斗在现在是如此的艰难，但是我们都看到了，这些贼法牧的操作者本身已经超越了其他队伍的操作者。要把WOW带向竞技，暴雪还需要很多的调整在职业的可塑性以及引导上。而现在，作为盗贼，这是我们的黄金时刻，只有最惨的环境，才能使我们获得更高的技术。^^
     享受现在的环境吧!
PVP选手事迹
前言：人们总是说成功非偶然,看到最近Worldofming更新的几篇文章，使我想起了以前记录在我空间里采访奶油的几句话。我想一些有趣的信息能给予很多希望成功的玩家一些启示吧，至少对我来说这是一种学习的方式。


Realz用他的盗贼征服了BG9，分享一些他的小秘密

    说实话，我始终认定Realz是一名牧师而从来没觉得他是一位盗贼英雄。不过，他曾多次在我们的职业很弱的时候仍然勇往直前并且给了我们赢得一切的机会。

    3.0的时候，惩戒骑正处在他的顶峰，Realz以一个新手的姿态出现在ESL费城站，用他的33/5/23天赋带领他的贼法牧登顶，并且击败了多名声名显赫的盗贼英雄。

    在MLG哥伦布站，Realz与他的EG接连击败对手并最终取得冠军，在内战中战胜了Hydra的Ensidia。几周后，他又带领队伍战胜了拥有Veex和Zilea的TSG三板—一个对贼法牧来说几乎不可战胜的组合。

    如今，他再次卷土重来，与Glick/Kollective用贼术萨这个在MLG阿纳海姆站被认为是最弱的组合以75%的胜率在BG9登顶，看到Glick/Kollective的回归真的太好了。从Glick娴熟的操作着他的痛苦术士看来，他对即将到来的毁灭术nerf已经做好了准备，我问过Realz什么是队伍成功的秘诀，还有，他的队伍和Fnatic的贼术萨有什么区别。

“练习，练习，再练习。4支在MLG阿纳海姆站惨败的队伍都没有足够的练习，而我们就是其中之一。韩国人肯定有着合理规范的训练计划。我们和其他任何人一样要经历艰苦的比赛，但是我们很好的应对了这一切并且在不断的进步着。”—Realz

    而似乎Reckful和他的队友也在刻苦训练，这周之内就打了171场比赛以迎接一月的MLG奥兰多站的比赛。还是一句老话，熟能生巧！你不具备这种奉献精神就没有资格称作一支专业队伍。
如果有哪个盗贼的Armory值得模仿，那就是Realz的。当我看到他的天赋和雕文时，一切都那么显而易见。他并不是为了标新立异，他才是你们的教科书，是Realz博士。他并不是靠着那一身PVE装备来完美自己的人物，并让自己成为任何玩贼术萨的PVP盗贼的典范。


护甲穿透对盗贼的意义
    首先向狂怒角斗士Veilroze致谢！
    Cyclone战场组的Feitx用他的破甲流盗贼在Xfire取得了不错的浏览量。4500攻击强度和34%的暴击你会觉得这没什么大不了的，直到你看到他令人瞠目结舌的70%的破甲等级！（加上锤专的15%破甲，他还带着两个死亡裁决）他玩着多种组合，如盗贼包二奶。他无疑是目前最有观赏性的盗贼玩家！
我希望看到他在赛季末的时候认真起来好好的打打比赛。护甲穿透这个属性，要么你就玩命了堆它，要么就放弃它。伴随着S8的到来，对于一个不参加raid的盗贼来说也许能得到足够的护甲穿透，并且它可能会让大家在预备毁伤以外多一种天赋选择。

猛点你的键盘直至登顶
    直到Realz停止他的这种疯狂行为，BG9的3v3天梯顶端还有着狂怒/致命角斗士Cirranis，他曾公开承认他对手速的偏好。说实话，WOW这种基于公共CD的游戏，一半的职业都可以用仅仅120的APM来玩转他们的角色。
    然而，当看到一个玩家疯狂的点着地缚，冰霜震击，雷霆风暴和嗜血并最终在一个竞争激烈的战场组里3v3和5v5同时登顶时。你也许会想，这就是一支独特的魔法菜刀（暗牧/毁灭术士/元素萨满）所产生的化学效应。你可以把任意两个DPS职业和一个治疗放在一起并且取得惊人的效果。真希望暴雪在3.3到来之前做点什么。
以上信息来自Worldofming
奶油的态度
    奶油是永远都不会服输的。无论你给奶油多大的压力，他都只会把那些转变为动力。他相信自己的实力，甚至达到了一种自恋的境界。无论比分是多少，他都相信自己能够取得最后的胜利！

    奶油在一次比赛中，因为牧师延迟过高输掉了一场，比分已经变成了0：2，他们站在了生死边缘。当他向裁判抗议的时候，裁判的回答竟然是“第一场你们没有延迟过高的问题，不是也输了？不要把失败怪罪到延迟上，对手可是上一届的冠军！”

    这个回答让奶油彻底愤怒了。他继续向主办方和裁判抗议，最后他终于说：“去你妈的裁判！难道对手是冠军我们就要输吗？告诉你，最后赢的人是我们！你看着吧，赢的人是我们！去你妈的，别让我闭嘴，你们这堆狗屎！”

    接下来发生的事大家都知道了，奶油改变了战术和天赋，连下三成，以3：2干掉了“冠军”。

    奶油对于比赛和视频的态度都是一样的，那就是：永不认输！

此信息来自Worldofming
Jasi：关于怎么玩盗贼的“风格”，现在有很多讨论和质疑。 
Neilyo：我觉得人们经常谈论的“风格”很搞笑。比如“谁谁的风格比谁谁好。”最好的选手可以通吃一切风格，并且用最合适的风格去应对各种场面。所以除了“随机应变”外你就不应该有任何一种风格了。 
　　如果要在好好解释一下竞技场为什么需要随机应变，我会说这东西和1v1其实是一样的。因为盗贼需要让晕锁和CD技能都发挥作用，而且作为先手职业，盗贼比其他职业更容易构建起一个套路。盗贼们在比赛中先动手，并且在早期能打出控制，所以我认为，对盗贼来说套路非常重要。而且保持套路总比创造套路更容易。创造套路或者遇到人品不好的情况时，你就会需要更多的技能。这也及时我先手时候砸技能确保优势的原因。有的人好像觉得用的技能越少就越高玩。然而，在特定的情况下，把所有技能以最有效率的方式串起来是最难做成的事情之一。把所有技能既不冗余又不空缺的连接起来，打出漂亮的先手然后见机行事，这样才能够让比赛向你的方向发展。 

韩国人的比赛心理:
    值得一提的是这次韩国队和两支中国队在态度上的不同。  赛前采访的时候中国大陆和中国台湾都十分低调， 而韩国领队一脸奸笑， 他们的法师（不是Clazzi）更是直言不讳自己是韩国第一法师。  他们也的确有这个实力， 3－1拿下战神奶油以后说再打还是这个结果！  气势上压倒对手， 对自己的能力的相信到了一种几乎盲目的地步， 根本无视外界对你怎么想， 其实这正是中国队员普遍欠缺的。  太多思想包袱反而不利于发挥。  我们需要更多性格像铁男， 心老师一样的选手， 也希望在不久的将来这些人能进入国际舞台。 无论多少人喷战神的尊容，人品，操作，战神完全无视这些。  要知道“战神”这两个字很少是用在个人能力第一， 匹夫之勇的人物上的。  古代的战神通常是大将军级别的人物， 运筹帷幄， 在战斗开始之前争取一切可以争取的优势， 这样才能百战百胜。  正如鸭大说的， 同样是残缺阵容， 战神的队比国家队， 灵活了许多。

    其实战神奶油也是这类的选手， 他们这次和一个从来没配合过的术士打入胜者组决赛， 也是因为他们根本不相信自己输了是技不入人。  所以像他们这样的选手， 会更快走出失败阴影。  这都是国家队可以借鉴的。  当然， 也希望国家队的队员至少能玩两种阵型。  其实这并不难， 一个贼术德配合一个战贼德， 只需要换一个人就可以吃掉几乎全部组合了。  贼法牧不妨考虑一下贼德牧，也是相当完整的一个组合。

“It is gonna be 3-0″：
    真的希望有一天中国选手在总决赛前被采访也能说这样的话。  韩国法师真的是太牛了。  比赛前说3－0， 不过没说什么时候3－0。  这里必须说来自西班牙战场组（全世界最小的战场组之一， 只有6个服务器， 再次证明英雄不问出处）的Improved Clicks随机应变还是很厉害的。  他们主队是战牧德， 第一盘20秒就被韩国人杀了他们小德， 立刻换成贼牧德， 压法师， 连下三盘拿下积分点。  大家都认为韩国人完了的时候，他们调整了战术， 先打牧师然后转打德， 经典的羊牧师强化反制德，漂亮啊。   最后一盘在法牧完全空蓝的情况下， 贼法成功拖住了对手的贼牧， 回蓝以后成功击杀小德， 证明这个队不单能打压迫流， 也可以赢消耗战。

    “我们第一轮输了是因为想让观众多看几场比赛， 增加一点悬念。”   爱死这个法师Snowstorm了，战神奶油也不敢在这种场合如此嚣张。  不过韩国人这次WWI拿下暴雪三大游戏全部冠军，也的确有这个本钱。  这样强势的态度， 真的是比赛没开始就占了三分便宜。  两军交战勇者胜， 士气和气势在实力相当的前提下决定一切。

此信息来自Worldofming
番茄：其实电子竞技中有很多选手都采取这样的一种方式，在比赛开始前鄙视一下对方是菜鸟。这样一来，自己的发挥和心态不会受到一些外在因素的影响，比如对方是明星选手、夺冠热门等等类似的外在信息。因为：“当你惧怕一个对手的时候，你的操作就会变的畏畏缩缩。”


    但是你要知道这和我们平时遇到的装逼者有很大的不同，电竞选手的自信与鄙视对手的行为是基于他们自己长期的苦练和对游戏的深入理解，用这样的一种方式来调整自己的心理，在比赛时把精神集中在战斗上。而我们所遇到的装逼者很显然就正如他鄙视他对手的内容一样很白痴的向你发动攻击，然后被你很轻松的KO掉……

    你需要了解一下心理学，这是一门及其难掌握并且包罗万象的学科，就单是体育竞技就有竞技心理学，只是现在少有人将其归纳。心理学不是一个死记硬背的死学问，最重要的一点是在于实际运用。特别是电子竞技，要合理的调整自己的心理，有效的调整自己在最佳的竞技状态，有时候一场电子竞技比赛实际上是一场心理战。

    电竞比赛中的愤怒是一个很有意思的情绪，如果你学会利用并且加以控制，你将得到意想不到的结果。你可以利用对方的愤怒引诱他走向错误的方向，也可以控制自己的愤怒使自己的思维加速。电竞里面有很多有意思的例子，但往往一些不会合理运用的人将使自己走向一个很悲剧的位置。

这次的2009WCG成都站就见证了这样的一个时刻：

infi兑现happy诺言：别让我碰到你，不然我用塔写字。

PGL Season4上的诺言，今天兑现。俄罗斯小毛子，为当初口出狂言付出应有的代价。
PGL第四赛季的小组间KOF战（记得好像是这样），HappyVSinfi遭遇，Happy侥幸获胜的以后对记者说打infi“So easy”，话传到infi耳朵里infi只说了一句话：“以后别让我碰到你，不然我用塔写字！”看看infi今天塔的数量……兑现诺言啦！~
所以塔在happy家中，一会摆出‘S’形，一会摆出‘B’形~！下载次数: 02009-12-2 11:42
下载消耗 金钱 -2  

下载次数: 0

2009-12-2 11:42

下载消耗 金钱 -2  

赛后采访：
你觉得你今天表现的怎么样？
H：很好啊
那你觉得为什么会输掉这场比赛，是准备问题么？
H：我是来打魔兽的，不是来拆塔的
决赛你看好那位选手夺冠呢
H：明显INFI啊，FLY很强，但是他是来打比赛的，不是来拆塔的
下届WCG有什么目标么
H：我想好好打一次魔兽，不要在拆塔了
好的，谢谢你接受我们的采访
H：不客气，只要不让我拆塔 干什么都行

    事实上infi的塔流不是任何一个选手能模仿的,这需要非常强悍对战的经验和对时机的把握。这就是一个很有意思的例子，他错误的激怒了对手，并且让自己处于一个很尴尬的局面，最后只有怪罪游戏的设定来下台。但是你究其原因，其实最重要的一个因素是这哥们的实力的确不及infi，这和韩国的WOW战队有着明显的不同。

传奇的"战争杀手"
 这是件影响CWOW的传奇事件，一个ID为战争杀手的战士在NGA上发约战贴,全国很多位战士都前去挑战。但是出现了很有意思的故事，战争杀手战胜了所有的前来挑战的对手，并且有一些还占据着战场组第一的头衔。这就是很典型的案例，在于对自己的实力认知，很多时候无知也是自信的产生点，其实战士是一个很考究的职业，而人们常常因为一些头衔和惯性思维导致无知的判断。很显然在大多数和战争杀手PK的人当中，他们都有一个惯性思维就是觉得能够轻松战胜他，但是在实际接触后发现他做的细节和对战士的理解度已经超越自己很多。
2区-阿克蒙德-战争杀手 vs 8区-扎拉赞恩-野蛮角斗士-小芭比 7：0(挑战前 很嘲讽说轻松虐，最后3把让冲锋 斧专精用s4剑）
     大多数的人认为自己非常厉害，但是最好的方法是把眼光扩开，看看世界上那些优秀的选手，这样你才能找到自己准确的定位，特别是约战挑战的时候，要学会调整自己的心理，如果说利用所谓“鄙视对手”的方法抛开杂念全心战斗，很显然这就是一个反面的例子，挑战者使用的心理反而使自己过分的轻视对手，在未知的战斗中特别是在自己不精熟的战斗中，心理控制尤为重要。我会经常看到一些人，他们约战前先报自己竞技场多少分段、穿的什么名牌，从他们的谈吐中你就已经知道他有几分几量，在对自己不熟悉的对手进行不准确的评估，最终看到他们悲剧的脸庞，成为了我们最好的借鉴。
可能战争杀手这样的约战行为在大多数传统中国文化思想的玩家看起来过于“冲”了，但其实这是基于一种自信和希望交流来提高自我的想法，内中有料是他成功的重要因素（他在对战士的理解的确超越了他的挑战者），这也是一件非常有意思的PVP事迹。
思维借鉴

有时候，我们从一些文字和经验分享中学习到一种思维方式，这不仅仅让我们知道我们的对手怎么思考问题，也教会了我们该如何思考问题。

借鉴：冰法内战经验以及一些法师PVP经验（3.13)
看点：三届战场组第一的法师思维。

借鉴：冰法内战经验以及一些法师PVP经验

前言: 这是14组一位不错的法师 贱皮子之魂 写的一份经验，他有一些非常值得我借鉴的东西，就包括他拥有的整个TBC战场组第一的头衔，我更希望看到一些他的竞技场经验。每一个人都有他一些值得你学习的部分，有时候我要试着抛开那些情绪向一些我并不喜欢的人学习，希望这篇文章也能对您有所帮助。在这个帖子之前，我想我和 魂之贱皮子 有些误会，留下了很不好的印象，但是通过他本人的回帖和我在NGA找寻到的一些他写的法师经验，我发现事实上并不是我所想的一样。这确实是一位值得我尊敬的玩家，希望以后他能提供一些竞技场经验^^. 虽然这并不是一个盗贼的经验贴，但是我们从中可以看到一个优秀玩家的思考方式。

本文来源于NGACN，作者 贱皮子
原文地址：http://bbs.ngacn.cc/read.php?tid=2934740 转载请在文首保留此行

贱皮子之魂:

      不好意思啦,都过了接近1个月这个心得才写.前段时间有点忙,再加上我在练我自己的小ZS号.最近才70级,是个艾木涕  ,生活有了着落就来写了,

      文采有限,看懂就行,有帮助就行.我豁出去了,想到的都写出来拉,大绝招都全说拉.

      先说先我自己的冰法内战天赋,应该是最好的.2/0/59.2点是为了防止偷偷流.这个天赋要比7/0/54冰系魔法方面要多了5个天赋点.也就意味着伤害更高或者更省蓝.就算对手是7/0/54,自己带个穿透魔杖和副手他的抗性也完全无视.实际上一场内战打下来.你从天赋上赚的蓝是比他普通的副手和魔杖的多的蓝更多..如果钱少,其实2/0/59不管是打JJC和其他职业PK影响其实也并不是很大.完全可以长期使用此天赋用作冰系PVP.

      再说下雕文,唤醒是必上,我看到有些FS另外个大雕文上的是宝石雕文.蓝是要多点.但是关键时刻冰脉雕文解减速经常起到关键作用,不管是追杀还是防守的时候.

      装备.冰法内战.350韧左右就完全够了.急速就是越高越好,不管是4+4还是4+3+1只要急速够高,RUSH掉对手的机会就越多.

一.对于冰法内战误区.

     很多法师朋友以及非法师朋友,在看了这次内战大赛过后有的说:冰法内战就是2个人对搓冰箭,就是比RP.有的则说:羊过去羊过来,烦不烦呀.正所谓内行看门道,外行看热闹.还有甚至有的法师说冰法内战用羊没意思,那不用羊就是比对于技能运用的熟练度和这个版本冰法的基础了,毫不夸张的说,2个相同高端手法的人冰法内战,都不用羊,几乎就是比RP..
 再可能说句可能不好听不好听的.法师不用羊,像不像术士不用恐惧,小德不用吹风,猎人不用陷阱,盗贼不用潜行,...............那请问下,你是玩的法师吗????BLZ设计了这么多技能给法师,当然是能用的就用上了,更何况是变羊这等不可忽视的法师名片技能.

     3.13冰法内战其实是国F所有版本以来最考验战术,细节,心理和基础的版本.除了天赋的改变,以及客观原因因为FB削弱,SW装备好拿让冰法急速大大提升以外最重要的就是因为3.0加入雕文以后,因为唤醒回血雕文的出现..让这个版本的冰法内战出现了更多战术性和细节性的东西.
当战术和细节都娴熟掌握后,最重要的就是心理.除了要保持良好思路的情况下还得非常冷静来处理各个细节.有个人内战就是如此,不得一提.我那次冰法擂台之后,内战已经很全面,然后再次找到流年切磋.就是发现他心态特别好,最后以4:6的概率输给了他..确实很犀利,值得一提.
二.冰法内战如何取胜?

      就是因为上面提到唤醒回血雕文的出现让唤醒这个技能至关重要,所以这里两个冰法手上的徽章和冰箱有或无就更加关键了.简而言之,在对手有唤醒的情况下,你想杀死他就必须保留一个徽章或者冰箱来破他唤醒.

      经过多场冰法内战后,你会发现,其实抛开其他一切不谈的话,深刻意义上讲就是比2个法师谁先用徽章和冰箱,谁徽章和冰箱保留到最后就是赢家.设想你徽章和冰箱都用过之后,眼看别人都要死了,结果被别人羊下去了.他唤醒了!那心情可想而知,这时在看你的蓝,如果你蓝少,别人还有冰箱或者徽章的话,基本输定了.如果你蓝还够,不管别人有没有冰箱或者徽章,你都让别人重生了.但是说实话这样不管结局如何,首先那个唤醒都会影响到自己的心理,有时心态不好,发挥也会失常..

      当然上面是宏观来讲,从真正意义上的取胜来说.就是抓到一个机会,把对手血量打下半以后就千万别给对手喘气的机会,如果对手有唤醒,留上一个冰箱或者徽章就能收他命..


三.关于反制的小细节.(有很多绝招,必看!)

反制在手,天下我有.3.13没有了以往的强反,又出现了60级元素时代内战的骗反.下面分几条说下反制的一些细节.

1.首先就得说到开局的反制,这个非常非常重要!也是我内战这么天研究出来如果开局反到对方羊最好的战术.我开局都是先吹风挂减速,法师内战吹风开局永恒的经典.不管别人做了什么,如果反到对方的羊了,接个冰环.然后马上读一个冰箭+深结.然后再继续读冰箭.这样必报废对手一个徽章或者冰箱.如果他吝啬不用技能,一旦出暴击,他血量下半的话不出意外胜利已经在你那边了.他用了也很好.开局几秒就已经浪费掉他一个主技能,优势也在像你倾倒.当然之后也反到对手的奥系魔法同样可以用这招,冰环冰箭加深结下血或者逼对手交技能,同样很好用
(悄悄的说,来和我打的法师估计都没想到这个最好的开局.大多数人都是反到我羊之后,就直接把我羊了读冰箭破盾再羊再爆发,运气不好的话,等3羊完了盾也不见得打的破,而自己的反制还在CD,我起身羊后可以随意读条.所以这招算是我冰法内战的绝招之一.而以前我自己反到别人羊了,想的是读1个冰箭破下他盾再羊.结果别人和我对读,他出几个特效,徽章一解羊就对我一阵狂轰乱炸.上面2种情况,反到别人的羊,还尴尬的被对手取胜.太难堪了.)

2.中途的反制,如果开局你被别人羊下去.别人一直读冰箭+羊破你盾的话.除了要知道利用间隙补盾以外,还要知道羊起身后的反制一定要防止对手继续对你下血.这又不得不提一个非常非常重要的一点了,如果你被对手羊下去.别人冰箭出爆直接把你双盾都破光了,或者别人出了特效,这时就必须毫不犹豫的用徽章解了羊反他冰箭,或者直接冰箱挡他这一波的攻击.因为要知道往往高手内战只要把你血打下半,你几乎就没有什么胜算了.

3.还有非常经典的一招,也是关于反制的.在你劣势的情况下,如果知道别人徽章用了,还有冰箱的话.别人肯定还是想用冰箭下你血,这时反到他冰箭如果能把他反骗了,只要能把他羊下去.你就可以唤醒,虽然他冰箱还在,但是他冰系魔法被你反制了..等他可以用的时候,估计你都唤醒的差不多了.

4.当你有徽章或者冰箱时,这个反制用法也非常非常重要,在对手只有低血量在防守读羊骗你反时,尽量不反或者说干脆不用反.用比如灼烧和各种瞬发技能下他血,能下多少下多少.因为一般这时对手的心理要骗到你的反才把你羊下去.等他骗2次都又被你攻击了2次伤害了.血量就更低,就算被他羊了,他也不敢唤醒.因为如果被骗到反,对手可能就会绑带起来回一大半血,然后给你一轮爆发,说不定就被翻盘.如果你解了打断他绷带,然后没冰箱和徽章也被骗反被对手2羊.5秒唤醒也能回上很多血很多蓝.

当然如果你徽章和冰箱都在的话,另当别论..当然如果你有那种必反到你决心和手速,就在对手最后羊只有还有0.3秒时反他吧.  开玩笑的,还是建议采取我上面的方法.稳中求胜..
四.细节细节各种重要细节.

1.如果没插件,一定千万要记好对手的徽章和冰箱用没用.才好制定自己的下面的计划.

2.如果是决定好了和对手对搓冰箭,最好的输出方式就是一直读冰箭,靠冰系魔法出的特效才是这个版本最好的下血技能.以往版本有经验的老法师很多就喜欢读了冰箭+火冲或者吹风,然后再近身冰环丢冰枪.等你把这些瞬发技能用完之后你可能会发现别人破盾了只掉了2000血,而自己说不定破盾了还掉了6000血了..(我刚开始打内战就是以前的习惯,冰箭+瞬发)这个当然对于JJC和其他一些职业PK也相当有效.

3.用好深结往往也是击杀对手的致命招数之一.深结到闪现后的对手后,读冰箭是最好的选择.丢冰枪有时打不出伤害.而读冰箭对手要么掉很多血,要么就得交技能了.

4.良好把握冰盾破了的冰环距离也是致胜招数,没出冰指冰环CD也可以深结到闪现后的对手.

5.如果你身上有冰脉效果,对手被你深结了,不管他闪现或者徽章用的多快都会吃你一个冰冻效果的冰枪.可能算是一个BUG,但有时利用好了打低血量对手很有用.

6.如果冰指和火球效果一起出,又是你占优势,在对对手进攻的话.一定要冷静,要把冰指的效果用冰箭和冰枪用完,再把火球丢出去.保证输出最大话.

7.被反了冰系,还要继续攻击的话.这个版本最好的技能就是奥冲.如果对方读你冰箭没出效果的话,他是顶不住你奥冲的.当然,有个冰脉更好.

8.当然如果对手低血量时,有时怕被反,读灼烧压血也是很好的效果.

9.对付偷偷流,一定要记得的是,他对你读冰箭时.要读完了才上冰盾避免被偷.而且一直要补缓落.2/0/59就是节约蓝的天赋,而对付偷偷流就一定要保证自己蓝线要比他高出一截.千万千万要等他读完条再上冰霜界接如果被他偷过去回蓝就不好办了.偷偷流有时确实会运气很好,但没什么太可怕,因为把细节处理好.用我这个天赋,还是会占优势的.

10.羊掉对手后要知道几点,注意看他的冰盾和界接的CD,如果低于15秒.可以考虑到3羊对他读冰箭,因为这样他是没机会有间隙补盾的.还有就是300急速开了冰脉读了冰箭再羊,对手也是没间隙补盾的.

11.因为急速变高,80级更恐怖.所以建议反制设置到离手近的键位,别学我设置F3.而我后面打内战有个默默无名的手指永远停留在F3上面,随时准备按下去.很辛苦的.
12.有时反闪现拉开距离等自己反制CD好也是很好的选择,当然也可以等绷带CD.冰盾和冰霜界结的CD.
13.保持减速一定要在自己的头脑中,1级冰箭是好帮手.
14.作为法师你一定要清楚知道自己此时该干什么,到底是该守还是该功.强大的防守也会让对手很恶心,JJC中也是如此.

写了这么多拉,如果还能想到什么我会补充的..也欢迎个位法神补充和提问.. 
补充:

14.劣势防守的时候.如果对手有冰指,千万别乱闪现他冰环..哪怕是硬抗,如果低血量闪现还被深结.基本也无力回天了.

15.很重要的取胜细节.如果是在压制对手血量,并对手血量不多的时候一定要注意1点,第一要尽量缩短和对手的距离,也就是越近越好.第二如果距离被对手拉远,一定要补1级冰箭
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以下是一些贱皮子（他这个ID确实让人很无语）的回复:

血精灵的沉默距离很近的。吹风距离和冰环距离都比他的沉默距离远..利用好空格键,反到对方羊,冰环.冰箭+深结,再读冰箭.就这么简单.. 

因为是心得,不是视频,所以我就没写什么固定打法.太死板..打法是死的,人是活的.所以很多重要的招数理解到了会更有用.

而且每个人可能适应的打法不同.

把对方羊下去时,有卡距离读冰箭的打法,也有偷BUFF的打法,而我的则是近身破盾暴力打法,如果破掉盾就是冰箭+吹风.2个冰系魔法就期待他出特效! 

番茄：

从这篇文章我们可以借鉴到一些有用的信息，包含找寻优化输出方案、卡住对手的公共CD、容错率更高的方法、一定要注意的细节、和逆境翻盘等思考，除了让我们知道一个法师的思考方式外，通过这一些借鉴，我们可以知道自己应该如何去思考问题，这就是一些优秀玩家的共性。
功夫奶茶的内战经验分享
看点：另类天赋开拓者的思维，及盗贼内战经验分析。
功夫奶茶的内战经验分享

番茄：首先我想给奶茶道歉一下，为了整理PVP手册所以擅自在您的帖子上添加一些话，请原谅。这次盗贼内战赛，奶茶选择了一种和其他选手完全不同的天赋进行比赛。大家可以在他的帖子里看到一些非常有用的东西，但最重要的一点是学会如何去思维，很多时候我们喜欢主流天赋、喜欢用玩家常用的某个天赋或者打法，却忽略了最重要的思考，思考才是能真正促进我们进步的方式。有时候你会在不经意之间发现另外一个方法，要知道现今的主流天赋在不久以前也是作为非主流天赋存在。

功夫奶茶：

一个月的CWOW挑战赛旅程结束了，这一个月来我很高兴认识了很多很多朋友，疯狂的火腿、我爱偷、很黄很紫、MORR、沐头，谢谢你们的帮助和陪伴，谢谢我的师傅——7区灰谷 排骨便宜卖的指点，让我的技术和反应得到了提高，也感谢诺森德学院论坛能为我们提供了一个切磋交流的机会。


内战经验


1.准备工作 
天赋  5/5/51  影舞伏击正常出血天赋
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      见过我的人都说我的天赋另类，可能主要是因为战斗系的5点副手专精吧。其实我觉得这才是整个天赋的亮点，非影舞状态的输出能力是相当可怕的。在内战中，影舞已经成为逼迫徽章和协助控制的技能，有时候迫不得已只能将影舞的伤害给浪费掉，如何在非影舞状态打败对手成为胜利的关键。不夸张的说，在平常的门口决斗我在不用影舞的状态下能打掉S4套盗贼8000-10000的HP，甚至打死，而这仅仅只是偷袭肾击的10秒。

装备 -15%的晕迷宝石、精金武器链、1万3HP，这些是比赛的特有名词，我不去细说。我想说的是请准备5把武器，1把主手匕首和4把用来平常攻击的武器，为了叙述方便，就用2把S4剑和2把拳套。
    然后给武器上毒，主手匕首和2把S4剑上减速毒药，2把拳套上致伤毒药。
    武器这么多，怎么切换呢，嗯  当然用宏了
宏1：/equipslot 16 野蛮角斗士的军刺
       /equipslot 17 野蛮角斗士的迅捷之刃
宏2：/equipslot 16 野蛮角斗士的军刀
/equipslot 17 野蛮角斗士的迅捷之刃
宏3：/equipslot 16 野蛮角斗士的右拳刃
       /equipslot 17 野蛮角斗士的左拳刃
在开打之前我先使用宏1，即提前装上主手匕首


2。决斗开始

     [image: image99.png]


 招出可爱的小宠物
开局  先手有优势，这我承认，但是当用掉疾跑、消失、暗步来换取一个闷棍，这优势就有待斟酌了。
    我是不爱使用消失开局的，因为当双方都使用消失的时候是谁也看不见谁的，而一旦消失了还被人家闷到，那就真没什么机会了，因为缺乏了后手翻盘的重要技能。
    至于暗步闷，我也是尽量在开局不使用，因为双方在非消失状态下，侦测等级都是一样，10码左右的距离，所以经常我闷到对方，对方也用暗步闷到了我，形成对闷局面，而当闷棍结束的时候，我便可暗步潜行偷袭对方了，从而变成了先手，这也就是传闻我在对闷后总能偷袭到对方的原因。
    当然，人在江湖飘，哪有不挨刀。总会有我被人闷到的时候，没关系，我早已做好打后手的准备了。

后手  我很杯具的被人偷袭了，不要慌，看好对方使用的攻击技能，攻击技能和致盲是有1秒公共CD的，在这1秒钟，我必须徽章+影舞偷袭到对方，这是翻盘的第一步。（这里不建议手动，影舞自带动作条切换的比蜗牛还慢，用宏吧）
   /cast 暗影步
   /cast 暗影之舞
   /cast 预谋
   /cast 偷袭
   /cast 闪避
这些都是没有公共CD的技能，所以只要卡好公共CD就能影舞偷袭到对方，即便对方消失也很容易被偷袭破掉，再补一个闷棍亦可。
但是如果没有偷袭到对方，人家消失掉、被盲、延迟、偷袭MISS，我就只有信春哥了。
完成了第一步，别得意，对方还有徽章和致盲，若对方也会卡公共CD，依旧不好受，怎么办，难倒影舞就不用技能输出么。
那当然不行了，只管放开打，偷袭-剔骨-伏击-肾击-伏击
对方若卡公共CD致盲我，不用担心，我还有第2个宏：
   /cast 致盲
   /cast 消失
当我看到对方徽章的一瞬间，便使用这个宏。
如果我的技能公共CD状态，此宏则先使用消失，要么档掉对方的致盲，要么使得对手丢失目标，然后再丢一个致盲出来，然后安然的绷带，闷棍，面包。

如果盲到了对方，那么胜利的天平已经向你倾斜了一大半了，接下来就是如何输出了。换上2个双致伤毒的拳套，潜行预谋切割，等能量回满，偷袭，出血，出血，肾击，出血……争取打死。即便打不死，你还有一套技能，剩下的就看你如何发挥了。

双致伤毒在有切割的状态下在偷袭+肾10秒能够提供3000+的伤害，这就是为什么非影舞状态依旧能够打出高伤害的原因。也是我不计麻烦要给5个武器上毒的原因

先手  如果我能不用暗步和消失能先手到对方，那么优势就巨大了。
开打就影舞输出，看好对方徽章的时间，
如果是在偷袭状态下解，使用暗影步影舞偷袭宏，它会自动的暗步偷袭对方，不管对手是消失还是致盲或者暗步影舞偷袭我，只要我再次偷袭到对方，打一轮肾击+致盲，那是必胜了。
如果是在肾击状态下解，就没必要暗部偷袭对方，2秒递减偷袭无能量造成不了伤害，直接使用致盲+消失宏，还可以留个徽章，亦是轻松拿下。
当然这一切的前提都是能够处理掉对方的徽章，如果被对方正常的偷袭到了，那么就看你如何来破解对手的消失+致盲了。

对闷  不用暗步和用暗步形成了对闷，只会出现2种情况。一我暗步偷袭到对手，二对手致盲我。无论是哪一种，都可以演变成上面的打法。

这种打法不需要太复杂的操作，只需要有良好的反应即可，当然良好的反应需要长期锻炼。
希望我的经验对您有所帮助，也希望您能分享出你的优秀打法能够互相学习。
good rogue,good mage,and good priest
看点：贼法牧站位、阵型、进攻方式分析。
     MLG上的神奇法师orange凭借韩国人特有的的操作和配合，在众多BG9的高手手下拿到了MLG冠军，虽然运气在贼法牧这边确实占有了一定成分(?Q賽5场比赛4场勇气之环)。可能因为ming有一定程度是为BLZ服务，因此他的文章里对暴雪游戏的一些不合理很少提及，事实上这张开场就面对面的脑残图我很奇怪BLZ为什么在3个赛季之后依然保留而没有把他删掉，即使这张图对于菜刀和贼法牧这种快节奏的非消耗型战术有相对的优势。

    不过无论如何，拥有了足够的技术，运气也确实站在了韩国人这一边。开场面对面的地图，贼法牧在面对没有50%致死效果的死术德面前通过对D和DK的灵活转火来获得胜利，让我们看到了作为S1-4时候的明星治疗，D的自保和治疗能力已经远不如以前。其实这也是D本身的一个限制，大触是个效果高但是读条长、不灵活的技能，我相信在竞技场里80%的D唯一会用到大触的机会是配合迅捷。而D的主要治疗手段是HOT，各种HOT。于是问题来了，3花1回春固然厉害，但是随着S567一路走来，DPS的攻击越来越高，爆发和转火越来越快，D的HOT缺陷就越来越明显。我在S6到S7的贼法牧也找到过类似的对付D的方法：死打一个目标，等D好不容易用很多GCD上好HOT，立刻把目标一羊，转火另外那个没有HOT的目标，法师所要做的只是1羊和2冰剑的蓝，而D大多数的时候却不得不交出自己的迅捷以及大量的蓝。一旦目标没有转死，再羊了转回之前的目标，毁伤贼和冰法的暴力DPS配合牧师的一些爆发，让曾经的明星治疗小德无所适从。

    这次MLG，可以看出韩国人依然延续了他们星际的一贯严谨、细腻的作风，当BG9所谓最强的贼法牧忙于制作自己的网站reckful.com的完善和宣传，为自己的赞助商搞宣传带来利益的时候，韩国的hiren和orange已经做了无数的练习，就象他们在星际争霸里那样，韩国人对游戏本身的理解我认为超越了大部分的美国玩家甚至BG9高端队伍。

    首先来说站位，之前pookz发过一个贼法牧的相对最严谨的站位，牧师永远靠着柱子，贼帖着目标，法师在另外一边读爆发，牧师卡着对手控制职业的视野却仍然可以加的到贼和法师，3人站位呈现一个三角形，可以相互呼应，同时不会被同时恐惧或者冰脚。这个站位虽然简单但是真正能做到的人不多，因为永远记住你面对的是一群意识出众身经百战配合无数的高手，他们会想办法做到如何拆散这个三角形，或者通过跑位把你们的三角形在无意识中拉成一个线型甚至1个点，80%的队伍一个托大，被群体控制，如果不交技能，很容易陷入被动甚至减员。我曾经有幸和一位韩国人玩家交流过，他以前在S2-4的时候在中国国内留学，也热爱玩国内的WOW，他对我们提出了一些建议，其中主要就是站位的严谨问题：不要因为刻意追击或者逃跑打乱自己的阵型。说起来也很简单，比方说如果你在S4期间拥有一个2345队，打竞技场的时候战士在前面致死和骚扰，法师和牧师在中间做控场，自保能力和反控制能力较差的SM和骑士在最后，法师的冰脚和牧师的恐惧作为2个瞬发技能，无论是进攻还是防守都可以第一时间放出去。而当法师后退的时候，语音里和队友交流，骑士和萨满也后退，同时战士不会过分深入，2345的阵型一直都是很经典，不过随着4DPS与2+3的崛起，勇气这种脑残地图的加入，抱团作战的情况越来越多，阵型的重要性也被很多人遗忘了。我认为一支2200水准的的33队，在已有的配合基础上，如果可以再增加一下阵型、跑位的训练，贼法牧3个人一起移动，一定可以轻松打上2400。这次MLG，如果大家也有幸可以在wowmovies.cn看到比赛视频的话，可以仔细地发现他们的法师和牧师连每个瞬发技能的GCD都会进柱子卡一下视角。

    其次是技能，作为法师我在很多很多时候处理问题都并不够冷静，比如为了追击一个目标，我有可能在还没有使用深结的前提下就用掉了急冷，作为51点大招，我认为即使是你打算开急冷，冰脚+深结目标后再急冷“总是”更好的选择。wowmovies.cn上暂时还没有放出这次MLG的比赛视频，希望出来的视频足够清晰方便大家观看，orange的贼法牧总是手上捏有技能，在对目标集火而敌人的治疗正在开心的刷满的时候，法师一个深结，双暴，同时贼消失偷袭，对手立刻减员。贼法牧的精髓就在于转火，而真正做到每场比赛都熟练运用的话，没有几千场的配合我想是很难做到的。orange每次转火的时候贼有能量，法师有深结+双暴，牧师配合读条，看似很简单，但是这有一点，很明显他们的法师和贼和牧师之前都留有技能，至少法师拥有水元素和自己身上至少1个NOVA，贼有斗篷和最少1个消失，牧师可能手上捏着心暴灭火箭筒，而他们能够在留有这些技能的前提下压住对手的一个成员并迫使对手防守，我也很想知道他们是怎么做到的，等清晰版的视频出来以后我会再做一些深入的研究。法师是个很有意思的职业，我想看看他们有没有刻意的利用破盾来提供一些爆发。

    最后就是组合，当所有人都认为法系菜刀和3板所向披靡的时候，当NGA豆子宣称RMP已经是2流组合的时候，韩国人用2支老牌贼法牧获得冠军让整个BG9认识到自己的不足。这次MLG采用的居然是S5的装备，可以看出WOW作为一个网络游戏，他的线下赛的装备和天赋更新方面仍然有一些需要完善的地方，如果想做成正规的竞技比赛，不能总是别人打着Sn,你比赛用的是S(n-2)的装备吧，网络游戏是个装备+技术的游戏，装备的不同，打法有着必然的差别，当然韩国人的微操确实非常非常的厉害。其实组合并不非常重要，3个人里，最好有一个致死职业，其中2个控制并不互相递减的职业，最少1个H，最少1个防御驱散(贼术德我们可以认为狗是防御驱散)，当然最好能有法系和物理的搭配，就完全足够了。其实每次BLZ的PATCH出来以后，整个世界甚至包括BLZ自己都在摸索新PATCH下的战斗模式以及配合，并不是说这个组合就一定强，那个组合就一定菜，只能说一个阶段“流行”这个组合而已。就好象S4时候7区13组一度流行4DPS带贼和贼法法牧萨的组合，而14组正在风靡战法德、2+3和4DPS暗影队；S7台服暴怒都是惩死猎2奶物理菜刀，嗜血组都是2+3；暴怒都是3板甲，嗜血都是賊法牧一样。不论打的是什么组合，发挥他最大的功用，做好和队友的配合，才是最重要的。

    作为RMP来说，1皮2布，抗打击性比不过防骑DK，续航性比不过战士猎人，暴力和控制才是最重要的。但是怎么暴力的起来，怎么控制的流畅，对RMP3成员本身也有一定要求：

    作为单体伤害最大的贼，3页天赋都是强化单体的DPS，如果可以通过自己的暴力和主动丢出技能(比如盲)换取对手的徽章类技能后，通过主动转火，队友只需要稍加配合，贼就可以带领一支贼法牧打上2000rating。

    而作为场控明星的法师，如果可以打的足够霸气，读冰剑的位置足够好不被打断，不盲目控制和一味的羊攻击自己队友的人，通过DPS逼迫对手转型防守，主动指挥贼队友消失和转火对手站位不够好的人，关键时刻再进行适当的控制，如果优秀的贼能拥有这样的法师队友，他们的队伍一定可以打上2400rating。如同NGA的OP曾经说的，法师出场，风骚的羊，风骚的反制，风骚的控制，那有啥用，DPS谁打？你指望一个贼的DPS就能打的死一个DK？

    再然后，作为后勤的保障，牧师这个所有治疗里相对最脆弱，也最容易空蓝的职业，他的定位是0.5的治疗+0.5的DPS，法师要打2个2.5秒的冰剑才能破掉另外一个法师的盾，牧师只需要瞬发1.5秒GCD抬一抬手就可以了。时机合理的补血，及时的进攻和防御驱散(其实防御驱散也是进攻，很多牧师被打一味的按照1V1的习惯给自己小叮当，盾，恢复，看似很合理，放着自己的贼队友的羊不管，这样只会越来越被动。如果可以驱散贼队友，让贼法打出对面的压力，等他们的DPS回去帮他们的治疗，自己也就安全了。RMP的每个GCD的运用，都是一环扣一环的)，当队伍超过2400rating的时候，一个懂得运用火箭筒参与进攻的牧师，才是一支RMP可以拿到角斗士和打的更高的关键。

    这也就是本文为什么要拿good rogue,good mage,and good priest来当做标题的原因，也许3板可以很轻松地打到角斗士，也许贼法牧大多数还是在2200-2600徘徊想打高更艰难，也许pookz为了第一名不得不起用法术萨，但是谁都无法小看RMP的魅力、观赏性和灵动性。如果你真的用认真的态度对待竞技场，而你的队友似乎不太达的到你心中的标准，训练他吧，或者换个更棒的- -



最后补充2个我的小经验：

1。羊是一个要用蓝，并且提供0DPS甚至是负DPS的技能，作为法师，如果不得不羊，请在进攻的时候羊对手的DPS或者控制职业，而在防守的时候羊对面的驱散职业。比如贼法牧内战，一般来说，我认为如果你们贼法在打对面盜賊，那请羊对手的法师以防自己或贼被羊影响冰剑读条；如果你们的贼被打，请羊掉对面的牧师，阻止他的进攻驱散。

2。血脉可以提供更短的GCD，2法师斗智斗勇的时候，我认为血脉+分身+羊，要比分身+血脉+羊要好。虽然我并不提倡开场就读羊，即使你有让对手丢掉目标的时间，不过GLR插件却让法师可能在冒险，S7以来我很多次直接在GLR上狂点对手法师的头像，在他分身的瞬间即选中了他并反制到他的羊。如果真的想开场就羊，堆1000急速和2500魔伤吧。如何不破？唯快不破
盗贼与各职业竞技场战术（来自NGA盗贼区精华帖）
2V2 

贼牧 
S4赛季贼牧81场冲到2200一些小心得！（盗贼篇）----尛皮皮 
由于FS的冰甲和SS的邪甲不能被驱散，导致这赛季贼牧被削弱，很多人都放弃了这个组合。 
不过总体打下来感觉贼牧还是很强的。下面说说我们的装备天赋和一些心得，希望能给那些 
还想打贼牧或者一直徘徊在一个分段冲不上去的朋友有一点帮助。 

[::艾泽拉斯国家地理 BBS.NGACN.CC::]

前言： 
我们的种族是精灵贼+人类牧师 ，所以在种族天赋上并没有占多大的优势。 
DZ天赋介绍 这里希望大家不要一味的去模仿毁伤天赋，一定要用自己最擅长的天赋去打 
我用的是20 41标准暗影步天赋，刺杀方面5点剧毒点满 

MS天赋介绍 47 14 0的天赋。虽然减少恐惧的CD但是神圣新星我觉得更有用。另外建议点神圣之怒而不要点法术屏障。 
毕竟我们的DZ MS的DZ是精灵。所以一开始没什么优势。所以就用天赋来弥补下。这样可以前期有效的抓住潜行的DZ和 
德。（像废墟就是很好抓的）戒律中赦免要点的。对抗术士/德和ZS/德的时候就是那么点蓝，能节约就要节约的。强 
化心灵之火本人认为点不点都能打的。 跑位风骚点加上和DZ的默契。一般能都能跑掉。 

装备介绍 由于我和MS都是S4套开打的，所以前期有一定的装备压制，但是我们在之前也用过 
S2套的盗贼甚至更差装备的盗贼打到过2050，所以我想说关键是知道怎么打才是最重要的 

DZ:宝石方面我推荐盗贼尽量去往敏捷方面去堆 
我的红槽插的全是10敏 
黄槽全是10暴 
头部宝石为24AP+跑的快[迅捷天火宝石] 
裤子是牌子裤，2个插槽都是10敏宝石 

MS:所有黄的槽插的是5耐7韧的宝石。 
红的槽插的是11治疗5精神的宝石（没有紫色的建议去打YX能源和塞大厅，有9治疗5精神和11治疗6耐的石头） 
头的宝石是18耐5抵抗的石头 

DZFM方面：还是以敏捷为主，手套F的是15敏捷 披风12敏 鞋12敏 胸+6属性 手腕+24AP 腿50AP12爆 
这里要说的是 如果头部的多彩插的是12敏捷3暴击伤害的，那鞋子FM 豹之迅捷（6敏捷加移动速度）的那个 
比较好这样大量堆敏捷能够增加大量的暴和躲闪，好处在后面会提到。 

MSFM方面：MS在打22DZ MS中不在是一个辅助职业登场。而是要能+的时候+血。要能爆发的时候爆发。所以建议 
手腕+30治疗 手35治疗 裤子66治疗20耐 鞋子野猪 头用荣誉的声望的FM 肩膀用占心或奥的声望的FM 披风F20穿透 
（这样能减少恐惧的抵抗，还是满实用的） 另外建议有条件的可以洗下FM。40治疗的戒指FM还是很有用的 



-----------------------------------对战所碰到过的组合----------------------------------- 
1：贼牧VS贼法 
贼法拥有22里最强大的爆发力，盗贼的偷袭加肾配合法师冰环后的双暴，基本可以杀死我和牧师中任何一个人。 
所以一定要在他们每次想要打出爆发的时候去阻止他们。开场盗贼过去如果没有发现对方盗贼，可以先把法师闷 
掉，然后让牧师过去把FS身上的BUFF驱掉，由于我们是人类牧师，所以是开着感知过去的，被对方盗贼闷到的几 
率比较小，然后这里要说一下如果是在1800以下的阶段我选择的是打法师，1800以上阶段是等盗贼出来转打盗贼， 
因为在1800以下阶段基本可以让法师只开出一次冰箱就杀死他，但1800以上阶段由于他们盗贼的帮助下，是很难 
贴上法师的。贼法一般是杀我，所以在前期贴法师的主要目的是千万不能让他羊到牧师这是关键，否则我就有危 
险。先说下1800以下阶段，上手预谋锁吼毒刃直接5星剔，然后开闪避，一般这个时候他们盗贼已经偷袭到你了， 
让牧师过来群恐，帮助你缓一下不让他们盗贼在偷袭后接到肾，即使对方是双亡灵，用好亡灵意志再跑过来也要 
1秒，这点时间足够让你拖掉偷袭的时间，然后开着闪避和急跑继续去打法师，再用鬼魅攻击，然后尽量不要把背 
留给他们盗贼，他们盗贼一般肾不到你，打法师要注意的是留能量踢断读羊，斗篷千万不要随便用，即使被冰环 
在原地追不到法师。如果被法师拉开距离，看到法师在读羊，就用致命投掷打断，如果身上没星，那一定要提前 
和牧师说，让牧师看到法师读羊的时候去灭破羊。一般1800以下阶段比较容易，对方法师一会会就躺了，如果对 
方还不是双亡灵，那一个恐惧就足以帮你摆脱盗贼，杀死法师了。但1800以上就比较难了，由于1800以上的法师 
技术和与盗贼配合的默契有着明显的提升，所以要想贴上法师不让他输出是件很难的事情，上手没什么区别，如 
果抓不到盗贼还是一样打法师，当盗贼出现的时候，还是和上面一样，但是1800以上的盗贼会合理的运用暗步接 
肾，所以即使是开着闪避鬼魅也会被肾到，那个时候就要看他们法师在干吗，法师如果羊牧师开水元素的时候， 
而你牧师恰巧没有用灭破掉羊的话，那不要犹豫了，徽章解掉肾击后，立刻盲盗贼，然后消失。尽量拖掉牧师被 
羊的这段时间，然后他们盗贼徽章肯定解盲，我就偷袭肾上好割裂开第2套技能，不要犹豫，打贼F千万不要剩技 
能，再消失预谋锁吼盗贼，为了就是让他们盗贼不能消失躲起来绷带，然后这个时候你就要看他们法师在干吗， 
如果在羊你，那可以叫牧师解，如果继续羊牧师而且又不幸运的忘记了灭破羊的话，那就可以开斗篷顶掉法师的一 
轮爆发，切记一定要开闪避不要让贼肾到你，关键时候还可以饶饶棺材或者柱子，能猥琐就尽量猥琐，打防御为 
主，如果你在第2套技能用完后被他们杀死的话，也不要紧，因为那时候盗贼身上挂着你2个流血效果，血量肯定 
不会高，再加上牧师给盗贼上的痛，他们盗贼也离死不远了，我们打下来有时候基本是我和盗贼同时死，或者是他 
们盗贼先死，然后我被加上来了，如果我和他们盗贼同时死的话，那牧师残局打法师应该没什么问题。 

2：贼牧VS贼术 
由于我是精灵贼的关系，所以看到贼术一般比较有恐惧感，因为术士带狗身上有侦测潜行的BUFF，所以他们贼会 
比较容易的先抓出我，不过对我们来说最难对付的无非还是双亡灵。上手如果看到对方是BL的贼术，不要犹豫 
技能，开急跑上去然后预谋暗步偷袭SS，破甲，然后这时候他们盗贼如果是偷袭你的，你就看下自己身上有没有 
DOT，如果有DOT徽章就解肾，如果没DOT就忍一忍吧叫MS过来帮你恐惧掉盗贼，开闪避尽量正面对着盗贼，打术士 
的时候千万不要把能量打空，一定要留个脚T能量T断SS的恐惧读条，不然你MS如果被恐惧到的话，你就很容易被贼 
和术士集火死，即使有斗篷清掉身上所有DOT 盗贼给你上的割裂也让你无法脱身消失。不过我们碰到比较多的是他 
们盗贼通常打我们牧师，那么你就尽一切可能不要让术士读出恐惧，一顶要留能量，盗贼出来和牧师商量好，先盲 
然后牧师再去恐惧，顶过一个亡灵意志，顶不过就开痛苦压制，徽章看吧，盗贼打我们牧师的时候，我们牧师一般 
第一个肾是不解的。打术士的时候看到对方盗贼出来了，盲好后看到自己身上没DOT的话开闪避，运气好的话可以让 
他们盗贼的盲未命中，如果前期能够在不开痛苦压制的情况下顶下来，那就已经赢了一半了，因为毕竟如果你徽章解 
了盲，术士的死亡缠绕加恐惧也能够控制你10几秒，而牧师被盗贼粘着的情况下是很难解到你的恐惧的，所以那时候 
如果再开启痛苦压制顶过这段时间你们基本就赢了。还有种情况就是发现对面是联盟贼术，那盗贼最好是贴着边走， 
由于我们牧师是人类的关系，所以可以在牧师的掩护下逃离到对方老家那里，然后就是你离术士越远越好，因为这样 
他们盗贼如果是靠近你的话身上就没有侦测潜行的BUFF，就很难发现你了，如果在对方是人类的情况下还能先手到 
对方，那要比双亡灵要轻松的多。如果不幸被闷到了，那马上叫你们的牧师过来炸，这样的话他们盗贼在没有偷袭的 
情况下来贴你们牧师，牧师一开始就比较容易脱身躲开术士视线。如果非常不幸运的被闷到后还偷袭到了牧师，那也 
一定要保持好心态，让牧师把盗贼恐惧的远远的，这样的话你闷棍的时间就很好的拖过去了，如果他徽章解恐惧的话， 
恩，那你知道要怎么做了吧！ 

3：贼牧VS战德 
战德对我们来说是个很大的挑战，对于1900以下的战德我们能保持在70%的胜率，对于1900以上的战德我们只有30%的 
胜率，我们遇见一般如果发现对方不是很强就继续打，如果发现对方很会打，就停排。我们的打法是，开场战士冲过 
来，直接闷了，千万不能被吼出来，如果战士解了闷棍，那就预谋偷袭割裂打战士，如果战士不解闷棍，就预谋锁吼 
毒刃，然后上割裂，用鬼魅和战士对砍，高敏捷堆出的闪避外加鬼魅所加的闪避在这个时候就能很好的体现出优势 
最好能快速的在战士身上上满毒，牧师要做的事情是驱掉战士身上的回春，如果那时候战士看到牧师后转打牧师，就 
叫你的牧师把战士拖到房间里或者柱子后面去，战士在血快一半的时候，小德肯定要出来加，看位置，如果他们战士 
正在打你，那么叫你们牧师过去恐惧小德，如果战士在打牧师，那么你开急跑过去盲小德，小德徽章解掉后，你要做的事 
就是继续缠着战士，如果能让牧师恐惧到小德，那么你一定要肾住战士，让牧师抓紧抽蓝，看牧师血过半的时候，消失 
偷袭一下战士让牧师加几口，能够顶到第2个盲那机会就来了，盲到人形态，接闷棍接恐惧，战士不死也加不上。当然 
这只是低端。高端的话就比较难打了，虽然打法基本相同，上手小德出来盲小德，不解的话战士身上5层毒，你再去接个 
闷棍，战士如果掾护回去。就叫牧师过去恐惧，小德徽章交出来是迟早的事情，顶到第2个盲的时候一般最多也就盲到 
小德，要想接闷棍是非常难的，而且风骚的小德不会让牧师恐惧到，特别是在刀地图，所以只有利用第2次盲的时间恐惧 
到小德，那个时候如果秒不掉战士那基本就输了。 

4：贼牧VS战骑 
对于战骑，我们的胜率一直很高和打战德有类似之处，由于骑士是站桩加血，所以要恐惧到骑士要比恐惧小德容易的多。 
上手开急跑暗步过去把骑士闷了，然后预谋偷袭割裂打战士，战士如果打我，那他们已经输了一半了，放开牧师的话，那 
他们骑士就要痛苦的多。所以战士肯定是打牧师的，让牧师慢慢的把战士拖到骑士那里（其实不是牧师想慢慢拖过去，实在 
是腿短走不动），把骑士身上的BUFF驱光，特别是一定要把牺牲驱掉，然后你盲骑士，骑士徽章解，牧师就接恐惧，战士 
身上的毒骑士又解不掉，牧师即使拖着一个战士追着骑士，骑士也不能够肆无忌惮的站着加血，关键是无敌，无敌越早逼 
出对我们越有利，骑士如果给战士自由，你就第一时间暗步肾住，不行的话就让牧师驱掉，顶到第2个盲的时候千万不要急 
着把盲扔给骑士，看清骑士身上没有牺牲，再扔，不放心的话让牧师驱一边再扔，接闷棍接恐惧，战士必死，总的来说和 
战德打法相同，但要轻松的多，没有驱毒，没有瞬加，没有控制技能，自由，保护，无敌牧师还能驱。放心的全力输出战士 
吧！ 

5：贼牧VS贼牧 
内战看似无聊，其实挺好玩的。对我们来说最难的无非还是双亡灵，开场发现对方是牧师，是亡灵，就开急跑冲过去闷棍， 
我们牧师由于是人类的关系，开着感知冲过来，被贼闷到的几率比较小，过来速度把牧师身上的BUFF驱光，然后我就可以 
打牧师了，这样的话就等于有了先手，然后他们贼应该也出来了，如果是打我，那么就叫牧师过来恐惧，即使有亡灵意志， 
但你偷袭的时间也快到了，开闪避正面对着盗贼不要让他肾到，肾到的话，看他们牧师血量，掉的快的话直接徽章解了，盲 
了盗贼消失偷袭RUSH牧师，他们牧师身上有减速毒药的情况下，是不可能恐惧到我们牧师的，牧师恐惧我的话，就叫我们牧师 
解，然后开第2套技能继续上去RUSH牧师，如果没什么压力的话，让牧师开能量灌注猛抽他们牧师蓝，他们牧师会有种生不如死 
的感觉，记住还是不要把能量打空，牧师恐惧一好就用，如果能够很好的打断牧师治疗的话，那牧师一会会就死了。另一种情况 
他们盗贼打我们牧师，那前期假装打一轮他们牧师，盗贼一出来就盲住盗贼，他们盗贼徽章解，我继续打牧师。肾击牧师，肾后 
留能量，平砍就可以了了，然后补个毒刃，肾时间快到的时候，速度消失偷袭他们盗贼，不然肾时间一到他们牧师就要恐惧你了， 
而我们牧师如果被盗贼粘着就很难解到我的恐惧了，如果能够在肾结束之前消失偷袭到盗贼，那基本赢了一半了，偷袭接凿，先 
让我们牧师走开一下，然后留能量存满5星，肾击冷却一好就暗步再肾，他们牧师一定要注意，时时刻刻给他补个毒刃，尽管没人 
粘着他，但12秒减70%的移动速度会让他们牧师又有种生不如死的感觉，这样的话他们牧师甚至连恐惧都很难恐到人，外加盗贼 
身上5层毒，杀死盗贼只是时间问题。如果当他们盗贼回头过来和我对打的话，那他们基本输定了，由于身上都是敏捷宝石，高 
闪避高暴对盗贼来说是噩梦啊，在对砍中我占尽优势。另一种情况，对方是联盟，那么开场猥琐点吧，贴墙走或者乖乖的待在牧师 
身边，毕竟我牧师也有感知的，如果你看对方牧师上马有冲过来的动向，那么多半是他们贼已经发现了我，等牧师过来闷掉我后 
一起打牧师，那这个时候开急跑，暗步到正在冲过来的牧师那里速度闷掉，再不丢掉先手的情况下比亡灵要轻松的多。如果不幸运 
我被人类贼抓出来的话，那也不要紧，稳住，让牧师卡一下对方牧师的视角，恐惧盗贼，他们牧师虽然解但还是要时间的，然后 
脱到我这里来，他们牧师如果一恐2的话，我们牧师就徽章解掉，再把我的恐惧解掉，然后我速度消失偷袭他们盗贼，牧师和盗贼 
身上都补好毒刃，盲给牧师，最大化DPS他们盗贼，牧师再一点点的饶着柱子拖，，他们盗贼很容易卡掉治疗视角，他们盗贼盲我， 
我就徽章解继续打他。。。盲只要前期闷棍时间一到就扔给他们牧师，让我们牧师顶到第2个盲的时间，他们盗贼基本就死了， 
盲接闷接恐惧，战士都死，别说打到后期没有技能的盗贼了，对了要注意的是，盗贼斗篷一用就要给他上痛，肾冷却的时候就割裂 
尽量不要让他们盗贼舒舒服服的消失掉！还有种情况对方贼牧是毁伤贼，S3赛季的时候打贼牧曾经连输给毁伤贼3把。这赛季碰到 
的不多，碰到过1，2次，对着贼猛打，没假死，很容易秒掉的，他打谁谁就贴着墙，他也很无奈！ 

6：贼牧VS贼德 
我们打贼德的胜率非常高，尽管贼德在很多方面都压制着贼牧。上手牧师开感知去找，我就往反方向找，其实找到或者没找到或者 
被先手都不会直接影响比赛的输赢，只是心理上的优势。如果找到德，直接偷袭，开饰物，开闪避，肾住后一轮暴打，肾快结束前 
和牧师说，这时候他们盗贼一般已经偷袭到我了，牧师过来恐惧，小德在豹子形态被偷袭到身上无HOT的情况下，血掉的非常快，牧 
师的恐惧肯定解，解了我就马上盲，消失闷棍等肾CD再来一轮必躺。当然，这种事也只是偶尔发生，毕竟不可能每盘都抓到D，每盘 
都能让小德用不出迅捷。说下常规打法，他们盗贼出来偷袭牧师，然后我就去偷袭他们盗贼，小德出来吹我，等吹风好了暗步肾住盗 
贼，开急跑去盲小德，老样子顶到第2个盲，小德不解盲就闷棍，位置差的话还能接个恐惧，死打盗贼，他们盗贼盯着牧师打的话， 
就让牧师把盗贼拖开，离开小德视角，这样他们小德吹不到我也加不到盗贼血，一定会跑过来，跑过来的话就是机会，牧师就有机会 
恐惧到小德，如果把小德做焦点的话，关键时候用斗篷或者消失挡一下吹风，身上有精灵火的话叫牧师驱散，在我的限制下，他们盗 
贼的DPS也会受到影响，要杀死牧师没那么容易，反而自己血危险，再加上盲与吹风的递减，他们盗贼也不会随便扔盲，熬到第2个盲 
快好的时候，给盗贼上割裂，提前通知牧师准备一轮集火，上割裂是防止盲了小德后盗贼消失掉，这样他们盗贼就可以等小德盲好了 
再出来，所以一定要补好后，盲加闷加恐惧一轮暴发把贼放倒。另一种情况，贼和我对砍，由于他们贼身上有驱毒的关系，所以看 
似我们完全处于劣势，但别忘记如果牧师被放开，那他们德也不会悠闲到哪里去，外加牧师可以驱散他们贼身上的驱毒，以及我高敏 
捷所堆出的躲闪，让他们贼在对砍中豪无优势，甚至有时候连第2个盲的时间都没到就已经放倒了贼，在血见低的时候，通知牧师一 
轮集火，不停驱盗贼身上的HOT加驱毒，不停的驱，这时候也一定要给盗贼身上最好补一个5星的割裂，牧师的痛也要上，他们小德发 
现加不上来的时候会把我吹起来，如果有焦点目标就用技能去挡，有时候没技能的情况下，即使被吹起来了，他们盗贼也刚好死， 
所以一定要和牧师统一，要有足够的默契！ 

7：贼牧VS术德 
这赛季术士的邪甲不能被驱散，对我们来说增加了点小难度，不过能够打对打法，还是一样能赢，至少我们从1500开始冲到2200没怎 
么输过术德。开场，看到术士身上有爪子HOT什么的，不用犹豫，急跑暗步闷了SS，牧师不下马立刻冲过来驱光狗身上所有的BUFF 
直接预谋偷袭开饰物强杀狗，XD一出来就盲掉，MS过去恐惧，第一条狗能够如此顺利的杀掉话，那基本赢了一半了，要注意的是，打 
SS期间，不能把能量打空，一定要留个脚T能量，打SS第一个5星最好是破甲，这样提高大量的伤害，狗的血也会掉的很快，抓准机 
会让MS带着狗脱离小德视线，我暗步过去杀狗，一旦我贴上了狗，MS就可以去找XD或者SS，如果第2条狗也杀了，那已经赢了。 
如果上手杀第一条狗就失败了的话，那就贴好术士不要让他恐惧到牧师，牧师追着小德跑，中途杀一次狗，熬到第2个盲，集火一轮 
术士，此时即使术士不死，身上5层毒，小德要想解掉是非常困难的，这时候再去杀第2条狗，这样的话小德2边来不及加，狗很容易就 
死掉了。关键是找机会杀狗！ 

8：贼牧VS术牧 
术牧个人感觉要比术德简单，上手能闷到牧师就直接杀术士，闷不到就直接上去杀术士盲牧师，术士身上的星用完后给牧师补个毒刃 
不要让对方牧师轻易的恐惧到我们牧师，然后一定要留能量T断SS的恐惧读条，牧师不能解毒，恐惧的话我们牧师又能解，他们豪无 
胜算，打的好的话我甚至连徽章都不用就能赢，一定要给他们牧师补好毒刃切记！如果不小心把能量用光没有T断SS的恐惧的话，那 
他们牧师会毫不犹豫的开能量灌注烧我们牧师蓝，我们牧师就会有一种生不如死的感觉，前期就没蓝的话，恐惧都不能解那就基本输 
了！ 

9：贼牧VS猎德 
由于猎德是一个非常恶心的组合，恶心了对手也恶心到了自己，所以不常见，在2100的时候碰到过一组S4套的猎德，上手直接暗步偷 
袭LR，因为要想闷到LR杀宝宝那是件很困难的事情，所以不要急，先粘着LR，这里主要就是看牧师了，牧师一定要把LR的蓝抽干，一 
般抽干后牧师也没什么蓝了，外加LR的抽蓝箭，但不要急，LR没蓝的话事情就好办多了，前期就把盲扔给XD，然后中途和牧师来次配合 
留能量，把宝宝脱到柱子后面集火杀掉，杀不掉的话就等技能再来次集火，一个没蓝的LR，复活宝宝都不行，放开他也没事，光有一个 
满蓝的XD也没用，不管他是吹我还是吹牧师，牧师只要把LR蓝抽光后就离开猎人视角，宝宝也死了的话，他们基本输了，耗到后面如果 
他们LR想去复活宝宝，那乘机会来次集火XD都可以。总之这个组合碰见的不多，我们基本就是这么打的！ 

10：贼牧VS战萨 
战萨这个组合RP好起来非常的恐怖，风怒加锤专的话。。。基本能秒我们其中任何一个人，不过我们碰到的也不多！打好图腾是关键， 
上手预谋偷袭SM，破甲，补好毒刃看见风怒第一时间打掉，打图腾的事情一开始可以交给牧师来处理，但后期由于牧师被战士粘着， 
所以如果路过图腾的话补一刀平砍就可以了，粘SM的时候要注意的是一定要留能量T断读条，因为SM就一个迅捷，如果能够很好的打断 
治疗的话，相信他死的绝对比MS快。有些风骚的ZS会在我打SM的期间给我个断筋帮助SM摆脱，这样的话最好是让MS过去给SM一个恐惧 
来让盗贼继续追上SM，总之这个组合遇见的不多。 

[2V2贼牧2.4.3 2200阶级实战经验技术小结] ---Gbreathe 
2.4.3后 贼牧 说实话 这个组合在术士的魔甲以及法师的冰甲无法被趋散后变的非常颓势 而且战德 贼德 贼法的横行让这个组合中腿短的牧师非常容易成为软肋 当然盗贼的移动能力并没有达到超强的地步也让这个组合变的非常难打了已经 
S4刚开的第3周 我们用22贼牧打上2200等级 3区5组布莱克摩服务器 盗贼:Gbreathe与牧师:秀气恶灵(他的名字是繁体..支持简体中文..) 
这里放出我的队友 牧师 他的贴身感受与经验先 (他没有NGA的帐号..可怜的娃 ) [image: image100.png]



-------------------------------------------邪恶的分割线-------------------------------------------------------- 
上周终于和贼战斗到了2200,虽然战绩不入眼,但是对于现在的贼牧来说,还是很开心的... 
先说下战斗历程:S4初期,战斗到了2050,贼买了武器,之后,一路狂喷..很幸运,我们没有气馁,又艰难的打上2140,然后某晚上因为网络的不稳定,连续喷，之后郁闷的睡觉..后来就是连胜打上去了..个人感觉,22要的是默契和点运气，我们打的都不开语音,毕竟S3一个赛季的配合了,而且22里的不确定因素很多,要彼此理解,一起走过来的兄弟了,失误是难免的,心态放正了才有取得胜利的资本..如果彼此埋怨了,阻着气的打,当然没效率.. 
走入正题,首先是天赋，MS(43/5/13) 盾反5点,强化心灵火1点,贼(54/0/7,20/0/41)比较大众的没什么亮点!(盗贼:我是用20.0.41打上2100的...所以买了主手剑 后悔啊!) 
然后是装备,我是穿2+2的,衣服是SW裁缝那件,160的急速,491韧(其实还会经常穿2S4+2T6,395韧,相信队友的保护并且22里很少有人打我打得舒服). 贼就是S3,S4和荣誉装(其实Armory可以看到 ) 

[::艾泽拉斯国家地理 BBS.NGACN.CC::]

战D:这是BG5貌似高RT最多的组合了吧 
先说暗步,骑马带ZS绕柱子，贼找D,找到D(因为都用PRO,哪怕我看不到D我见到PRO出D了,自然贼找到了)出去勾引ZS,让他打自己，给贼留出空间和时间来贴D上毒..朝D走过去，攻趋(因为开局保持自己的盾和恢复愈合,ZS打不痛的)如果ZS换防姿态援护回去,别犹豫,徽章解断J,靠近,恐惧,如果是拦截回去,就给贼上盾(盾一定要保持，那东西让ZS很郁闷少怒气的),贼一被晕或者强断(有GCD了就出盲给ZS),恐D,恐了就攻趋(恐的时候贼少用直接伤害技能,可以适当切割回能量让D吃个完美的恐惧),让D脱离贼的时候少恢复自己..其他没什么好说了，痛,瘟疫,尽早的出暗影BB(我打战D如果前期没打死D,经常一场可以出2次)参与DPS..多使用鞭笞,不仅仅是伤害，更多是的减速效果,别让D跑脱贼的攻击视野! (这里可能有人会质疑我没治疗啊,要注意，你上了盾保持恢复愈合,贼有闪避,和ZS砍MS一样，开局他无法积攒怒气,忙于防给D跑脱,DPS肯定不强) 如果没RUSH掉D,当贼没技能(大概就开局找到D的40秒内)D肯定跑了,向相反方向走,其间补好恢复,在柱子边抬满贼的血,一般他会在这个时候开第2个闪避,加满,我上个盾墙,坐下喝水(D自然也去喝,没办法的,ZS缠得死你2个人) 这个时候打ZS必然打不死,但是可以打到D不敢喝水,出来治疗，贼暗步飞过去(这里一定要快,有时候视野就是瞬间没了,如果是NGL的桥上下,那么MS至少可以多喝5秒)注意贼的血,不要因为贪喝水而导致贼的死亡!还是一样，攻趋,肾完，恐惧,然后如果刷好贼的血了，可以尝试精神控制ZS..第2个盲的时机也到了,盲了ZS,两人再RUSH一波D,打死就赢,打不死就输了..当然仅仅限制与高端对抗..保护D比较差的战士....赢率还是很高的 
关键词:距离 MS的DPS 

然后说下毁伤,毁伤就很无脑了,打ZS,趋好回春和愈合,拦截MS了就肾,让MS跑脱因为你打着ZS是个怒气很多的...一旦接近了MS很容易出个锤晕什么什么的就秒了MS...MS躲着ZS拦截的距离,争取足够靠近D去恐惧,每次恐惧完都可以DPS下ZS,要相信你打的耗蓝D加着5层毒,更耗蓝!!贼如果觉得治疗压力过大,或者刷不起血,可以盲了ZS去打轮D,但是要注意，不要贪,ZS的盲快完了还是得换回去打..怒气很多,MS那脆着呢! 
关键词:毒药 MS的DPS 
战萨:SM的攻趋和4血+风怒..这个组合的不确定因素很多,经常一个RP爆发就出假死或者直接躺地,所以打的时候时刻要保证任何人的血都在80%左右..先保命,在进攻! 
打ZS，MS绕好ZS拆TT,战栗不打不恐惧(拆了战栗,靠近SM,不要急着恐,他会丢战栗的,准备敲了,然后恐),恐到了,盲-闷基本就可以解决战斗了..不用太过于的烧蓝,肾在拦截后..有时候,徽章是用来解断J的...清毒TT也打好,风怒就不多说了..放心,保好命,他们是耗不过的! 
关键词: 拆TT 无战栗才恐惧 


战Q:啊啊啊啊啊，感觉最克贼M的组合了...耗又耗不过,打又打不痛.. 和本F的战7打了好几次都是无悬念的输.. 
就是打QS吧..放心,好的战Q不可能给你烧到QS的蓝..踩自由的时候肾了一定要速度给自由趋了..如果能预读趋到无敌..那还有戏! 
不过感觉很不现实的,优秀的战7,一个ZS可以轻松拖住2个人,QS跑好视野,5破完以后保护QS攒怒,回来搞MS..很无奈.. 
不过还好,强大的战7并不多 
关键词: 自由 大趋散 

贼D: 离MS足够远别被闷!对方闷了MS只是定位,目的还是找贼..起手能看到什么就打什么，很无所谓,如果没找到D,MS被偷袭，就打贼，保证每个肾的质量(别被闪避了，哪怕技术不过关用个暗步肾也非常值)D出来一定是控制贼,第一个吹风不急解,吹完就消失,MS恐惧贼,如果是亡灵，开了意志就偷袭下去,如果不是，不管解不解,都去打D,要相信MS 1V1一个贼至少在有蓝的时候不会容易的死..如果是亡灵，就得打贼,打到MS的第2个恐惧好了..打贼的话，镜象打法,他肾你肾,肾不了就凿,各种控制技能而不需要大量的DPS..保证MS的走脱!到MS恐惧好的时候，看到MS恐惧了(因为贼贴起MS,所以很难恐惧到D的)别用直接DPS技能打醒恐惧，适当打个切割割裂就可以去搞D了，放心的搞D,这时候MS的暗影BB就丢了..贼被恐完回来丢个盲,闷不一定补...MS一定要跑远,别让贼被控制完后用能速度打到..等他过来了又是一个恐惧了...打D上面已经说清楚了，攻趋!!还是攻趋!!他的蓝下的很快的..等打到对方贼不敢打MS,来打贼的时候，就胜利了，跑开喝喝水什么什么的..比较舒服了..(不过也是比较相信贼的技术,1V1绝不吃亏...)一般后来都是贼贼对打,还是得靠盲-闷-恐惧..来解决战斗..发现自己蓝比D多了,可以DPS了,没事,只要解好了趋毒,他的消耗绝对比你大!! 
关键词: 保护 缠D 控制链 

贼法:很无解的组合..贼不出来我被FS早反出BB双爆打完然后就RUSH了..贼出来了贼被打也很无奈,加不上，还要时刻注意着羊和反..暗步估计就3/7开吧,毁伤估计只有1成的胜率.. 
打FS,MS有2个选择,一是靠柱子来躲羊,二就是靠近打, 靠近的话，恐惧最好能恐惧到贼和水BB,第一个10秒羊一定要灭破好，不然被羊了个10秒你就醒不过来看贼躺了 [image: image101.png]


.. FS的冰盾不是必须,但是自己贼的刺骨和冰环是必解的,由于深冬的存在，这也有一定的运气因素..同时贼也要注意视野,如果,你在柱子边起手了FS,他闪了，可以靠着柱子靠MS的防趋去躲FS视野的时候DPS他的贼..能打断其中的某的羊,或许就是胜利,因为打断了我的急速顶起能量就是2个半快速.. FS那时候被打断了奥反不到忙起DPS后半个快速也难反到.. 
关键词: 防趋 灭破羊 打断 


术D: 这应该是个拿分的组合吧,天赋就很无所谓了,打SS,注意趋解毒!HOT都是次要的..吹风递减了以后打D给MS烧蓝的空间,这时候焦点一般是SS,如果恐我，我有意志,或者如果D跑的很开或者靠柱子,可以考虑不解,吃他恐惧..如果恐贼,注意防趋,一定要做到秒趋!打D如果被绕烧不到，别怕消耗放开的趋,他的消耗绝对比你大..D跑了(会有次死缠或者D的缠绕)转头打SS..MS追D别让喝水.. 现在的SS+D不能死打SS了,邪甲啊..(为什么3布就BUFF了FS和SS呢!! [image: image102.png]


)打爽了D,他的消耗才会比MS大..自己的治疗,注意先上一级恢复,然后看狗吃了再丢愈合,丢愈合的时候不丢盾,而且要再贼和你足够靠近愈合的范围的时候才丢..一定要记得打D,必须在吹风对贼递减了的时候..而且经常打出了徽章后期就可以盲+闷+恐惧解决战斗了.. 
关键词: 两头打 秒趋恐 攻趋 


术牧: 如果是暗M,那注意SS,是痛苦就打,不是痛苦就打暗M..贼尽量做到打A补B的减速毒..MS就绕啊趋啊,愈合啊,痛苦的话贼还要注意打断无常,如果被加了上了，3秒左右后上盾墙,别犹豫!因为防趋的存在压力不大.. 
如果是戒律M,开局闷SS(哪怕用掉一个消失直接起手闷),速度贴起MS打,尽量晕,不用急DPS..MS骑马过去吸,不用攻趋..直接吸(别顶能量，多半要遭反)!SS醒来第一反映一般是语言，然后恐惧..用恐惧打断他的恐惧，如果恐惧没用徽章解了,贼就要过去打SS了,如果徽章了，盲了继续打MS,就可以顶能量吸MS了..打SS,自己注意防趋,和SS+d一样的治疗习惯(骗狗的吃魔法),不用太刻意的去抽MS的蓝,没必要,相反要躲好他的吸蓝,而且一般是有语言的..躲好他MS的恐惧，因为一个恐惧后至少就是2000+蓝没了..因为不能解毒,保持好贼的血量,消耗战必然对他们不利! 中途如果MS蓝比自己多了,可以盲了SS(打他一般徽章用了的,如果没用就别丢)再打抽MS一轮..或者选择对他MS的盲+闷+恐惧..然后K.O. 
关键词: 压治疗-吸蓝 压DPS-躲恐惧 


术骑(萨): 和术M差不多吧..少了MS的吸蓝,那我们就贴起他们治疗跑，恐惧-盲-闷,或者恐惧-能量-吸蓝..很无脑..别进攻的太舒服而忘记了自己是个治疗! 


术贼: 以前的术贼是打贼的,打贼的话感觉很简单，SS恐惧躲好，或者贼打断好恐就可以了..趋了DOT的话，贼的斗篷等5层毒了再解..治疗压力也不怎么大..现在的术贼都打MS了..这就看贼的反映了，如果起手被闷,那基本输了,所以先手SS很重要!!发现他们打自己,首先要跑开SS的视野,身上的DOT一定要解,恢复的时间尽量保持在5秒以上..不然在没恢复的时候吃了缴喉咙-狗反-死亡缠绕-肾,基本没戏..贼先打SS,如果他徽章解了肾,马上盲,别让他足够的靠近MS..盲了过去帮MS把贼定个3,5秒,这时候MS可以顶起能量猛刷，别怕被反,被反了他SS打不到,贼也打不到,跑开就完了..盲快完了一定要回去打SS不能让SS在贼没打贼的时候读出任何一个恐惧..做好保护!能撑到MS的第3个恐惧,那基本就胜利了..中途如果SS能打到MS了,消失缴喉...一定不能让2个人同时打到MS,哪怕只是DOT..MS用1级BUFF(耐最合适)来给狗吃,比较划算,时刻要注意自己身上的满HOT!还有看到贼消失了，血在70%以下就顶盾墙了，没什么好犹豫的，缴喉+死缠就是8秒的无治疗DPS 
5/5开吧,打的好的术贼还是非常强大的! 
关键词:贼的保护 牧师的HOT 先手 


猎D: 又是一个强大但是稀有的组合...别杀BB吧,没机会的...盯死LR打,MS可以晚点出,躲好LR视野,趋毒和HOT一定要攻趋好,别怕蓝掉的快,不趋掉的也快=.=!争取能在恐惧-盲-闷中找到突破吧..(其实也可以省时间直接退 ) 
关键词: 控制链 

猎M:打什么都可以,争取能闷LR,起手MS让自己的MS顶起能量烧(我顶了能量1.5秒一个)一般烧了第一个肾MS就解了，解了就搞LR吧..没徽章的MS恐惧-盲-闷可以解决LR了..当然也可以无脑MS,那就做好攻趋,贼的恐惧一定给MS解,不然意志用了,一睡就傻了...一般是40秒的战斗,之后不杀死对方自己的MS也OOM了...有LR的队MS都要注意,蓝必然掉的快,被他吸了还不如自己用了,别忘记DPS!(我经常打这个组合因为对方DPS少爆发,我都几乎是纯DPS的,鞭笞,心灵和灭是到CD必丢..) 
关键词: DPS 

法M: 据说很强大..只在2100的时候遇到过一次..很可惜是个火法..没什么经验,感觉拥有防趋的贼,压FS打的很死... 

贼M:镜象战啊,拆好招..没什么好说的,贼一定要在自己MS蓝少的时候回来打贼,让自己MS跑脱..恐惧给MS解,2个人别站一起同时被恐..攻趋做好,不用太着急的吸蓝..如果视野好的时候,顶上能量就干几口..别一味的追着吸,吸不到的时候别读条,趋啊趋啊趋!!!! 对方MS一用大治疗肯定就可以吸一口了..任何时候盲能确定对方徽章用的时候都可以丢..丢了回来打另外个就完了,然后再过去补个闷,打不死人也打出技能打出对方的大消耗... 
关键词: 拆招 控制链 


国际惯例,3区5组 布莱克摩 ,感谢 亲爱的JJ先生- Gbreathe QS-嘟嘟宝贝 ZS-狂燃战火 ,本人MS-綉氣惡靈 
--------------------------------------------------邪恶的分割线----------------------------------------------------- 
好吧...以上 虽然写的不好(他的文笔好差啊 - -其实我也好不到哪去..) 应该说不够详尽吧 作为一分子的盗贼部分 我只做几点补充 
盗贼天赋选择:20.0.41暗步 或者54.0.7毒毁 
暗步我的选择比较大众化 其实都差不多 以及54.0.7的毒毁 由于本组22里战D 贼D 贼法横行 并没有按照大众点加 正式打的时候我是放弃了3点刺骨和2点谋划 加了5点5%减少物理伤害 
在这里 我建议各位还在为肩膀奋斗的贼牧们中的贼 尽量选择54.0.7 虽然面对贼法的时候非常颓 但是这个天赋说真的 比暗步操作性少很多 简单很多 打起来容易很多 看起来腿短的毒毁更具备杀伤力和消耗力 这个看似腿短不会乱飞的天赋其实才是22贼牧的真谛 
首先作为一个盗贼 哦不 潜行者 我们要做的是什么 就是让对方跑不掉 时刻被我们打到 这就是胜利 其实暗步是做不到这点的..特别是面对一个淫荡的德的时候。. 
战德:这个组合的普遍性与22的霸主地位暂时还不容易被取代(所谓霸主 不是他拿走前5 是非常多的高分队都是它),作为一个贼牧这种2流组合 打战D其实是很痛苦的 一个淫荡的D可以让你的牧师几乎烧不到也趋不到 一个淫荡的战士能让我有摔键盘的冲动....(因为某次某战D把我玩的很惨..我已经扔过一个鼠标了..) 如果我是暗步贼 那么 根据我个人来看对方如果很强(很弱就别说了...即使打的时间长点还是赢...) 那么 我拥有2次杀掉D的机会 2次机会概括为开局找D并且贴上 第二次 就在于我的勋章使用的时候,基本套路如我的牧师所说 但是贼这里其实要求比较细腻 刚开始后 找到D的时候不建议用预谋+偷袭开局 建议用偷袭 出血出血破甲 因为如果你预谋偷袭 那么一般都是等4秒过后肾 直接打出出血连击 这样感觉会很爽 其实不是这样的 好的战士会在我出肾的时候就拦截我了 更有甚者在我刚偷袭就将你拦截 作为没有任何回血HOT的这个时候的D来说 能多打几下就多打几下 我的牧师身上还挂着断筋 他不能很快和我结合并形成集火DPS 所以 在这个时候选择我的套路会有效 战士拦截我 挂断筋 D开始变形跑路 牧师缓慢移动向他跑动的预判位置(预判需要个人经验积累和感觉习惯) 这个时候我暗步 毒韧D 消失 预谋偷袭D 肾 D如果不勋章 那么很happy 赢了 不要小看贼和虽然是戒律天赋的牧师的集火 但是一般D这个我候都会果断的解掉(被我们打过的几乎都这样了已经- -)这个时候大约已经拖了个7788的时间 断筋的10秒也差不多了 开疾跑能让你追上一段 不停的砍啊砍...然后又是战士的一拦截( 哦 对了 预备在你开完第一套技能的时候记的马上开了..) 这个时候如果牧师已经跟上并且恐惧到D 那么平砍存能量 估计到差不多恐惧要破了 消失 预谋偷袭 等能量肾就能杀掉D了 但是如果 如果没杀掉 那么恭喜 进入持久战 打个10min都很正常 打到预备好还有机会赢 如果没打到...其实不出意外的话 已经输了 
毒毁打战D就简单多了..直接上战士 不用管D怎么怎么样 适当骚扰D就行了 别让他太嚣张的在你面前跑来跑去加血 要让他对你有所顾忌 记住你的4-5星肾只能用在120能量下 如果招架或者闪避肾 那么我选择的是破甲战士 继续打够4-5星 然后存能量直到120能量肾 当然肾CD内我会打出很多终结技 其中包括切割 刺骨其实我还是不太经常用 如果对方是个低韧D 治疗能力和回蓝能力都很强 那么找机会贴D就行了,毒毁天赋 D是跑不掉的 你要相信这点 当然 我是坚信这一点 一定要找机会 (至于机会 自己创造,至于怎么识别对方治疗能力回蓝能力很强,打个1-2min都看不出来就太笨了) 
贼D: 贼D的天敌真的很少 本周我们遇到过一个打的很细腻的贼D 开始吃了他们几盘 后来都还给他们了..最后还给了他们19分..暗步贼打贼D 比打战D还恼火 时间不管多长 都有输的可能 因为你即使一套PVE 也很速度解决一个非常淫荡的D 而一个好的盗贼却能很速度的解决我的牧师 至少 在我杀掉他们D之前杀掉我的牧师 暗步打他们没什么可取性 细节取胜的例子还是有 但是很难 毒毁打这个组合就简单多了 一直打盗贼就行 但是有一点 你的勋章 只能解盲 如果你不幸解了吹风或者缠绕 那么 你输了 
SS+德 开始肯定打SS 德一出来就跑过去打他吧....SS其实不能很好的控制你保护德的 只要贴上了.那么一般都赢了(我指毒毁) 但是如果你是暗步 那么这个战斗会艰苦而有趣 作为我 一般打一轮D 又跑回来打一轮SS 然后又去打D 几次过后看谁的治疗先没蓝...谁没蓝谁就输了.. 
SS+牧 无论什么天赋 贴死了牧师打,暗步打到牧师被我牧师抽干就赢了 转不转都无所谓其实 毒毁就只用打牧师..没有选择。 .腿短. 当然起手消失闷SS 是作为先手节约大量我牧师队友操作所必须的 
战Q 如我队友所说..难赢 本组好的战Q就在我们F 难 很难打 根本抽不到我也贴不到 战士把我一段就打我牧师去了.. 暗步打他们好打些这里个人感觉 找机会贴QS就行 战士肯定把最终目标放在我的牧师身上 而不是我 他只是骚扰我 即使不给我几口奶我也能直接去追对方的QS 30秒/次的暗步能给我提供更多的机会接近QS并杀死他 毒毁..没办法 腿太短了点确实 打战士不太凑效 追QS又追不上 很恼火 打的细腻的战Q对毒毁贼是压制性的..你真的没法贴(当然 有的高人应该能解决 只是我和我的队友暂时无法解决这个问题) 
以上 是比较普遍的22的组合 不变态的 但是很厉害的 
以下 是不太少也不太多 但是很变态 很难打 很麻烦的 
双贼: LM的双贼 即使我被先手 我在任何天赋下 杀我是绝对错误的 当然他们也不会杀我 肯定是满地图找我先 之后肯定是杀我牧师 只要我没被闷的情况下他们其中任何一人打我的牧师 那么我就有100%的胜率赢 毕竟 没有亡灵意志的双贼在恐惧的面前是很无爱的 
部落的亡灵双贼...有50%赢面 看运气 也看对方的细节了 毕竟他们不吃第一次恐惧 一般我的牧师很难抗到第二次恐惧 无论我什么天赋 都需要尽量拖住2个人 是拖 拖到他们用勋章 当然DPS压制还是需要 但是记住不要死打一个贼! 因为每个人的习惯不一样 我打这个打半天他不用勋章 另外一个可说不准 
贼法:毒毁的话 直接退吧...想赢?对方是菜还差不多.. 暗步的话..杀贼吧 有30%赢率 杀法师.?那是2.4.2..
暗影步贼牧2200+，希望能帮助各位贼牧同学买上肩膀哦！ 
这帖本来写了一遍，估计还没几个人看，就被我同学失手编辑掉了。。所以重开一帖，占用论坛资源十分抱歉。。 [image: image103.png]


我们是来自BG14的一队人类牧，暗夜贼的组合，盗贼为暗步天赋，牧师是戒律出压制，反射盾，暗影出减恐惧CD和鞭笞的，其他天赋比如强化心火，抗驱散之类的完全看个人爱好了。下面对S4流行的各常见组合介绍下我们的战术。（我们的打法是自己研究的，也许不一定适合大家，紧供参考，希望您能获得些有帮助的东西）。 
战德： 
现在战德可以算是贼牧最大的天敌了（没有之一。。。）不仅是因为组合上的相克，还有就是这个组合实在是太多了，保持对战德至少3成的胜率和适当的停排对于打高是很关键的。开局牧师单挑战士，盗贼等德，小德出来后，盗贼偷袭他。牧师停止对战士的DPS，尤其不要上痛！直接能量灌注自己放宝宝，全力输出小德，心爆，灭好了就用，其余精神鞭笞，这时候战士会拦截盗贼了帮助小德拖身，别犹豫直接给战士盲（这个盲是为了第2个盲做准备的），战士徽章解掉，接着打小德，这里请注意，盗贼也不要吝啬技能，直接全技能和牧师一起rush他，因为不全技能就打不出压力，就没有杀掉小德的可能性。到后来如果实在跟不上小德了，牧师可以偷偷的打战士的血，不过别太明显，要不意图给发现了，这只不过是为后面杀战士做准备。就是开局的这一波rush大概有10%的几率杀掉小德，因为牧师出了暗影天赋的昏迷，RP好多出了几次，杀德完全没问题，即便面对我们组前20的战士，我们也曾经开局直接弄死小德。下面就是90%的情况了，追了一分多钟后，小德无法杀掉，牧师的蓝也基本见底，不过一分半的盲也冷却好了，假如小德在rush过程中用掉徽章的话，直接盲掉，转战士，前面说过了，牧师要偷偷打战士点血，此时战士应该被打掉了2000-3000的HP，全力杀战士，牧师走到小德身边接恐，假如盲接恐没杀掉的话就可以退了，因为贼牧方已经是没蓝没技能了，大概有10%的战士会在这一波被杀死。10%+10%=20%。。。以上2种情况使你们对战德约有2成胜率了。下面就是最残酷的情况，比赛已经陷入了消耗，对方小德甚至连徽章，大迅捷都没用掉，第2个盲冷却好时盲掉战士吧。牧师找个柱子喝水去，盗贼外面先玩会，看能接到闷什么的不，假如不行的话，也乖乖去柱子后面吧。战士过来了，钢管舞正式开始，盗贼去迎接战士，不要贪DPS，要的是控制。（就是铁门口盗贼和战士决斗玩花的那种，什么上了减速，和战士保持5到8M，没事就凿啊，肾啊）。这样是为了帮牧师喝水争取喝水时间，小德会来捣乱的，所以牧师需要大量时间喝水，其次注意保证自己的血量，减少牧师蓝的消耗。在牧师回了一定蓝后，可以对战士进行适量的DPS，因为不打的话，小德都不需要喝水了。。。每次放宝宝都是次输出的机会，在小德喝水的时候，爆发的机会来了，请全力输出战士！这就是杀掉战士的机会，没杀掉那就接着钢管吧。。曾经和多对战德就这样打了半个多小时，崩溃哇。以上大概也有10%的几率杀掉战士。最后总结下，我们对战德大概只有可怜的30%的胜率，要是有pve支持的贼可能会好点，毁伤的话那就完全是另一种打法了，因为没技能追小德，也没有1分半的致盲。不过我JJYY的说了这么多，好的战德依然可以轻易击败我们，所以适当的停排也很关键哦！排队也是竞技场的技术之一，个人看法。。。。。 
贼德： 
贼德这组合也是一个极为常见的组合，每次打前最好多带点水，因为我们采取的是消耗型的打法。。难度比战德要低，水平相近的话，大概55开，亡灵贼会难点。开局牧师被对方盗贼起手，直接恐惧，看对方解不，盗贼速度跟近，假如没解给个闷棍，牧师走开清毒喝水，自己的盗贼起手他们贼，等对方贼过来时，23秒的恐惧差不多冷却好了，再恐。注意！恐惧的时候自己的盗贼千万别打，把对方贼恐惧打醒后，牧师是无法走开清毒的，毒到5层后牧师会很快死掉！这个时候盗贼可以跟近，或者和小德玩会儿，可以防止对方小德喝水，牧师也可以选择喝水或者烧烧小德蓝，稍微打2下也可以。假如盗贼解了恐惧，直接盲掉，牧师放宝宝，能量灌注自己，和盗贼一起疯狂输出小德。等对方贼回来恐惧又冷却的差不多了，又是个恐惧接着打小德，当牧师蓝量不多的时候，可以停止对小德的DPS，本方的贼接着去搞对方贼，牧师去喝水，他们贼过来了，再恐，（不要打醒恐惧）。总结一下是，要充分利用牧师的每个恐惧，盗贼千万别打醒恐惧，牧师多注意喝水，盗贼注意恐惧的时候搞下小德，一是为了防止他喝水，二是为了防止他干扰牧师喝水，可以在控制住对方贼的时候，抓波小德，即便杀不掉，他的蓝量也会下降的很快。至于2个贼对砍的贼德，注意在毒叠到4层的时候去恐惧对方贼，帮我们的贼清毒，在5星肾的时候恐以减少伤害，其他时候牧师就去追小德，喝喝水之类的。很多2100以下的贼德，我们都是耗死掉的。。。因为盗贼吃恐惧，所以我们才有了耗下去的资本。不过面对厉害的贼德，他们德喝水的本领不会比我差的，要是要靠突然的爆发和控制杀掉其中一个，耗只是为了找机会杀掉一个而已。也许开始的时间牧师完全恐惧不到小德，但是越拖到后来越容易恐到，时间长了谁都会犯错误，同样，一个失误也许你们就输了。所以高端贼德是极为难对付的，不过我们也可以打的他们不好受哦，比如这周和一队贼德打了5场，2胜3负，分数上我们吃亏，结果对手先停排了，因为我们采取的消耗流打法估计把他们打崩溃了，一场打半个多小时，2边贼中间还要补毒。。。其实我们自己也崩溃了。。。。 
术牧： 
这组合2.43后貌似崛起了。。碰的也不少，不过该算比较好吃的了，打术士，打牧师都可以，双亡灵的建议打术士吧，矮人牧师打术士，其余建议打牧师，这样战斗会结束的比较快。开局闷了术士后，起手对方牧师，我们的牧师站在对方术士身边，闷棍醒后直接接恐惧，做好双向驱散，驱散对方的牧师，他会死的飞快，驱散自己的贼减少术士的DOT伤害，也为了能第一时间驱散掉恐惧做准备，这里我推荐一个宏/stopcasting 
/目标 盗贼名字 
/cast 驱散魔法 
/TargetLastTarget 这是不丢失当前目标直接驱散我们的贼，超级好用哦，强力推荐！！对方术士用掉徽章后，直接给盲，这里唯一要注意的是保持好和对方牧师的距离，一次双恐是很致命的！！对方抽蓝，不要躲，他们抽蓝牧师会死的更快。但是面对亡灵的术士本身就有意志解恐惧，这意味着他会比较难交徽章，而我们牧师徽章会解掉第一个10秒恐，不解狗在沉默跟进盗贼会直接被杀掉哦，所以保持盗贼的血量也很关键，在术士恐出第2个10秒恐惧，而用徽章解了致盲后，狗在沉默跟进，盗贼基本就死了。所以这种组合推荐打术士，同样盗贼身上的DOT第一时间驱掉为速度驱恐惧做准备，利用好柱子躲好对方牧师的抽蓝，这里千万不要玩对抽蓝！因为你有语言，对方先读出个法力燃烧，然后狗在沉默掉你，会被直接抽2，3口，而你却一次没抽到对方。请注意规避保蓝，因为你们有致死，越到后来对方治疗压力越大，注意驱散好对方术士身上的盾，恢复，愈合增加对方的治疗压力。同时看好对方狗跟谁，假如是跟贼的吃HOT的话，贼的血量也会掉的很快，在恐惧对方后，多读几个快速治疗，配合好点，耗死对方完全不成问题，当然打个控制链，杀另一个也是可行的。假如是双亡灵的贼牧打起来会简单了不少。 
贼法： 
大家都知道这组合在2.43之前是流行先杀法师的，不过2.43之后由于冰甲的不可驱，杀法师的话，冰甲频繁的将我方盗贼定身，使得杀法师的效率急剧下降，所以我们改变战术转变为杀盗贼。开局我方贼不出来，能闷法师就尽量闷，不行也不要勉强了，由于我是人类牧师开感知直接冲向法师防止被闷，然后给法师驱散之后，上痛，心爆，精神鞭笞，鞭笞，再鞭笞。。。一直到对方的盗贼出来。这里有种比较危险情况就是法师隐身开局，我被闷，法师出来偷我buff进战斗后，直接放水人，读冰箭配合盗贼直接rush我，往往开局牧师便给爆到残血。正确的应对方法是，我方盗贼在对方法师读冰箭的时候，绞喉法师，然后消失，牧师醒后一切按原计划进行。其中牧师被控制的时候，盗贼要采取消失，斗篷，躲掉法师的冰箭。牧师也要全力压制住法师的爆发，恐惧不要给贼，而是在法师读冰箭的时候恐开他，水人也一起恐走，这个很简单，因为水人和法师都是在一起的。。。我们的盗贼也要打好割裂，防止对方的盗贼消失跑掉，牧师也要尽量输出盗贼，假如2个盗贼都拼掉了，牧师残局打法师还是十分轻松+easy的吧。不过，一切都不是绝对的，有的贼法的贼觉的我们不会打他，为了自保喜欢开局就交掉徽章，面对这种情况话，还是直接盲掉盗贼和牧师一起打法师吧，注意接恐惧，因为开局法师和牧师先单挑了会所以不是满血，我就不信这么长时间还打不残你！同样，贼法方也可能开局佯攻个，逼掉徽章，转杀另一个。。。和贼法的战斗，节奏是极为迅速的，场面瞬息万变，要看清楚，对方到底是想杀谁！！这里还要提醒各位牧师，不要太依赖灭破羊，一个好的站位远比灭来的效果好，灭只是对站位不当的一个弥补。总之，贼法这个对手打起来远比说起来难！很喜欢和贼法的战斗，快节奏，富有激情，每次都打的心脏要跳出来了哦 [image: image104.png]



术德： 
这组合在2.43之前的打法是。。死压术士，牧师无脑弹愈合，追着地图抽小德蓝，耗完了小德的蓝就赢了。但是，现在邪甲不可驱之后，导致在没有极高伤害的支持下想耗死对方成为了一个幻想。所以我们现在打术德采取了死压小德的战术，牧师也配合盗贼全技能rush之，不过，这种方法和同一队术德死磕是极为不明智的。注意秒驱掉盗贼身上的一切DOT，这是为了秒驱恐惧做准备，要知道也许就是那1，2秒小德就活了下来你们就输了，中间的恐惧和致盲全部丢给对方术士。假如蓝用完了，小德没死，对不起，你们已经输掉了。有的同学说得开局先杀狗，不过。。说真的，这方法只能欺负下低端的术德，在小德，术士的双控下，杀死一个狗都会变的极为困难，面对厉害的术德，就算杀掉狗后，我方的2个人也基本被打残了。所以，不建议开局杀狗，但是在中途偷偷的杀狗还是可行的！假如对自己的伤害有信心的话，或者是毁伤贼，还是可以采取死压术士的方法，2边对拼伤害和消耗。不过，现在有的术德的狗是跟贼的，吃掉HOT，术士全程每隔几秒给牧师上语言，拖牧师进战斗，注意！不上DOT，只上语言。。。由于狗吃HOT，全程只要读条加血，对方也是尽量暴力打盗贼，导致我的压力极大，最后OOM死了，这种术德感觉很难打，不知道有人能指导下么。。。总之，这个对手碰到厉害的了，真的很难打。 
贼术： 
贼术在组合上略微被贼牧所克制，所以应该算比较好打，在有减施法速度的毒的支持下，通过视野躲避术士的恐惧也简单了不少，起手的话，建议暗步或者急跑过去起手术士，因为侦测隐形，盗贼很容易被发现的。。牧师也要第一时间进战斗防止被闷，同时在战斗中，也要看清场上的局面，明白对方到底想杀谁，防止贼术骗掉徽章和技能后，转目标杀另一个。我们就多次发生以为对方想杀我们贼，结果转我很快倒地的尴尬局面。大都是杀术士的，其实我看杀贼也是很可行的，一切看情况决定。 
贼牧： 
镜象战。。就是比拼伤害和技术啦，哪方能更多的双恐到对方会占很大的优势。没什么太多可说的，这里要提醒大家，注意徽章的使用，不要乱交徽章，因为一个盲接恐的控制链，你们就直接可以减员了。这个组合，杀牧师和杀盗贼是同样可取的，现在大家都流行对杀牧师比谁快，其实这样并不好，有的时候死杀牧师往往是个很愚蠢的决定。。 
战萨： 
有的同学说，这组合是打萨满的，不过我们杀萨满输过好多，所以现在大都杀战士，胜率比以前高了不少。就是盗贼和牧师一起rush战士，牧师尽量恐惧萨满，这里推荐一个宏/target 战栗图腾/cast 暗言术，灭每次恐惧前点一下，就能在恐惧前直接打掉战栗图腾，我就不相信萨满会不交章。。。用掉徽章后，盗贼直接盲掉，接闷和恐直接杀掉战士。有人说萨满是很难恐掉的，不过，这种萨满貌似高端了点，我还没碰到过，很多萨满自恃有战栗，心里比较有底，不太注意，很容易被恐到的，感觉萨满要不会战栗图腾这技能的话，可能会更注意站位，而变的难恐许多。。（个人观点）不过，由于风怒的不可控，和打战士产生的大量怒气，所以牧师血也掉的飞快，怎么说呢，尽量活下来吧，撑到战士死就赢了，总而言之。。。战萨不是很难，也不是很简单。可能还有点RP的成分哦，可恶的风怒！！ [image: image105.png]



猎牧，猎德： 
S4到现在打了2个队了，在2000之后从来没碰过猎人队。。。2000之前碰的也全胜，由于对方比较低端吧，打起来并不难。开局，直接全技能，牧师和盗贼一起rush宝宝，恐惧，致盲什么的别吝啬，开局直接用掉。宝宝死后，牧师就开始饶柱子喝水饶吧，战斗的时间可能会拖的比较长，不过并不难。这里唯一要注意的是！对方会全程企图强控盗贼复活宝宝的，所以牧师也要看好猎人，焦点目标设为猎人，小德就给他吹去吧，猎人复活宝宝时，一定要打断掉，宝宝活了，对方就可能翻盘了。至于，开局全技能都无法杀掉宝宝的NB猎人队，目前我们还没碰到。。所以没经验啦，不过肯定很难打。 

贼德 
冲S4武器的贼德最实在的战斗细节（实实在在帮助你提高胜率）

贼德怎么打22很多人已经说过 但是他们只说了对付那些组合怎么打 并没有很详细的细节 所以很多朋友看了还是没办法打高分 

[::艾泽拉斯国家地理 BBS.NGACN.CC::]

我也是打了2个赛季的贼德组合了，一直和兽医配合我想天空的人应该很都听说过。 

今天我来给大家讲解下我个人体会到的细节希望大家捧场。 

首先 先说贼和德的天赋 

贼 天赋大家可以看我的签名 我一直用这个天赋 

德天赋 推荐 平衡出 延伸和虫群 过路点是强化月火 主要目的是增加控制距离 虫群是为了 能在残局有反盘的机会并提供输出 强化月火 提供了一定的瞬间输出能力 

野性出冲锋 这是一个很大众化的天赋 

现在很流行伪平衡德 34 0 27 这样的德少一个顺加 没天然完美 没冲锋 自保能力低 不适合还在冲武器阶段的贼德使用这天赋 对德的要求高 对贼的保护能力要求也高 不推荐 

如果德是全法伤深平衡德出树人 那就打不起持久战了，变成了双DPS组合会被很多队伍压制，吹和盲的技能是递减的还不如去打贼法。 

要打好JJC首先要了解你自己的职业更好的合理使用技能，还要了解其他职业和天赋，更好的压制对方，保护队友。 

我给大家说的细节就是在战斗过程中要注意点什么，通过这些来积累优势，也许优势不大 但是积累到一定程度 就是你的胜利。 

战德 

可以说是贼德最的头疼对象 打这组合 一般杀法就是杀德 德控制战士贼死命杀德 如果贼用完技能后德还没死 很多时候就这样被耗死了 

我来说下几点小细节 

1 对方德变熊情况下 有空隙应该缠绕下 防止对方移动冲锋你 脱离盗贼攻击 同时德想跑就必须变豹子或人，这个时候盗贼要抓住时机 肾。在熊形态肾，意义不大防太高打不疼 

2 如果盗贼被战士缠住，而盗贼没暗步了，小德转出柱子边刷回春，花，去毒，准备跑到另外的柱子，吹起来给盗贼时间靠近继续打，同时吹起来的6秒，花也会开掉让对方没血 

3 盗贼要保存好能量，90来最好如果5星满110能量了 德还是熊 还是不肾，打割裂继续补好毒刃，以免德变形解残废毒跑掉。如果德起来没5星 继续补好毒刃攻击 5星了 可以考虑继续等待如果能量多的话马上肾 全部能量爆发打上去造成最大的伤害，贼血没危险的话 德可以控制战士或者帮助输出杀德 

4 贼保持回春等 没下多少血 而控制战士的免疫间隙我方德可以变熊 如果盗贼稍微跟不上德了 你可以冲锋 ，定住 加拍晕对方德 。 

5 贼在开消失解断劲急跑 追杀德的时候 注意下 战士拦截过来时请及时点下空格键。话说战歌 战士侧面追来 冲锋。我一个空格键。战士娴熟的 切换狂暴姿态 拦截我再一个空格键。。。当然我是在马上 这样 战士断经是上不到的 开急跑时候也是这样，道理是一样的 要把握好时机 

6 贼暗步冷却时间比拦截要长的多 注意在战士被控制的时候使用 这样你至少可以暗步接肾打掉德不少血 如果战士没被控制 你这样会被拦截晕 而浪费这个暗步下个暗步冷却了战士的拦截都冷却2回了所以请珍惜 暗步 

7 注意战士被控制的位子 德一般是围绕柱子跑的 如果你肾了对方德请注意你自己的位子 应该躲个转角防止 战士拦截过来。影响你输出。 

8 出现残局 贼死 对方德被我方德补刀 出现战士对德 作为一个优秀的德 依靠虫群 你应该能磨死这个战士 （当然 你要摆脱战士喝满水 耗到有激活 喝满蓝） 

贼法 

这个组合一般是杀德为主，你要注意到这个组合明显不适合消耗战。所以我们的战斗思路是能打谁打谁，主打盗贼。开局我们是找柱子德上回春2个人都加好，贼上打法师起手。贼被偷袭德吹贼（希望开局是这样的而不是对方人类，贼被先闷。。。） 

1 徽章请留给盲，盗贼的焦点是法师。 

2 消失和斗篷要用好，对方法师冰环了你再羊，注意用消失顶羊解冰环。 

3 打盗贼时候要补好割裂，由于盗贼是给背的所以MISS很少。暗步别乱用，在你被冰锥减速追不上对方贼了再使用。 

4 小德要转好柱子。最怕贼法的肾冰环爆发打冰箭冰枪。这个时候徽章要果断使用。盗贼可以盲下法师来打断爆发。 

5 贼追贼打 法师不冰环羊你时速度调整位子用柱子躲视角 节约使用消失和斗篷。 

6 如果出现残局 德对法师 德应该能磨死法师（要注意补刀打死盗贼先） 

7 合理使用你的拍晕技能 在贼没闪避的时候用，如果被闪避就少一次摆脱机会。 

8 个人认为最重要的一点，德的树皮什么时候开，德肯定在被打过程中要起来加点去毒啊花啊什么的 这个时候如果对方盗贼5星肾的时候再开加上天然完美的效果 受到的伤害是很低的，速度补好自己的BUFF,如果是个牛头再来个践踏就完美了。 

9 什么时候起身刷buff 起身刷BUFF一场下来可能不止起来1次2次。 在被贼没肾的情况下起来是最好的，注意看贼肾的CD. 

战骑（奶） 

都说贼德克战7 但是都没说克在哪。我打到现在也不知道打了多少组战7了，赢多负少。 

我说下我怎么输的，我在下40%血的时候战士存了怒气，骑士晕德 德用徽章 马上被战士恐惧，这个时候战士爆发打贼 6秒被打死。还有次就是74跑的很骚 自由用的非常好，战士打我摆脱不到，打不到 74，就算德帮我吹了我追上去肾，74开自由还是要跑开有时候我凿了几秒消耗自由时间，但是我在被战士乱打啊。。。就算我这个时候不给背 还是被战士打的很疼。 

1 不要死命追74打，如果你肾了 完了在凿 自由还没完， 74 转柱子摆脱了。请考虑下打战士。下战士血 

2 在74开保护的时候 德速度吹起来，一直到保护祝福消失。 

3 如果你是在打战士 74出来刷大圣光，请把握好时机吹战士，圣光刷出 战士正好被吹起来 这个时候是得不到治疗的 

4 德记得找机会帮助盗贼输出战士，74的缺点是加血都是读条的。你可以依靠 冲锋 拍晕甚至践踏 打断。同时输出战士 是有机会先杀战士的。如果战士被保护 那就吹战士起来 不给74刷血 

5 缠绕战士 请看好时机，最好是 74和战士在柱子的2个远端。74的优点就是有防御取散。 

6 盗贼在追打74的时候 德可以帮助输出 ，提供稳定伤害。如果战士打德，德就跑开把战士拉走。让贼和74单打。 

7 战士追德杀，这里德应该把战士拉到背对74的柱子后面，或者房间里，让74解不到战士缠绕等。再把战士控制住 回去帮助输出74。 

8 74上自己跑 盗贼追着打要看好时机 ，快打不到了再暗步追上点，利用3秒移动速度提高追上 上满5星 肾，肾时间到了可以凿下，拖延自由时间，自由没了 马上打毒刃。这里注意的是，贼贴74打战士是贴贼打的，未必能使用拦截的情况下用暗步。 

9 还是那句话转柱子注意战士位子，用转角躲开战士视野 防止被拦截， 

10 74开无敌刷血，战士在打德，德速度把战士拉走，贼停止攻击 找机会潜行。等无敌完了偷袭。同样保护祝福给自己，贼什么事也干不了。不要还在打74 有机会脱离战斗就潜行偷袭。 

战萨 

1 保护好小德 SM最大的优点在进攻驱散 很有可能尝试英勇强杀 缺点是他要读条可以选择危机时刻打断 转杀战士。    

2 小德 在走位的过程中 请注意用你的锤子点一下TT 打 TT有优先的 优先 风怒 根基 和清毒 TT 

3 提供个战术当然是在一定前提下。一般战士不满血的在 70%血左右，SM跑离追不上，这个时候转身打战士，速度下血。SM过来治疗，德吹起来，4秒内继续杀战士，战士换盾顶，如果血被下到10%左右。SM在吹风中 还有2秒，这个时候吹战士。如果心理状态不稳定的人打那个SM,可能你会看到 迅捷大加 加在个吹风中的战士。。。。如果SM没迅捷了，继续2吹 3吹SM .变熊冲锋 拍晕 SM。由于战士换盾 贼的治疗压力不大，小德继续输出战士。这个时候SM继续会刷血，请注意下面个细节。 

4 小德控制技能免疫，战士还有残血换盾。盗贼和小德目标交换下，盗贼给战士打好割裂暗步贴上SM ,小德输出杀战士。盗贼的打断技能应该注意下，先用凿3。5秒，战士还没死 可能过来缴械你，所以先用凿作为第一个打断技能，保留脚踢。缴械9秒，你只能祈祷他没算好时间。。。。我们要做的是 9秒内用脚踢和盲来打断。撑了这么久了战士应该死了吧。。。。当然这些是可能会这样进行，但是对方不是程序可能战士想转子跑什么的也很正常，以免有人说 凭什么人家这样打什么的 我先澄清下 

5 其实我觉得战萨比战74好打点，就是要保护好英勇那一波可能杀德。德注意走位时点TT,也可以多用1级月火打，特别照顾风怒 根基 和清毒。有机会多缠绕SM，会让他很难受。盗贼贴SM要紧，尽量和他重叠在一起，而不是跟在后面能打到就可以了。 

6 注意保护小德激活。小德也注意下自己的位子 在盗贼贴死 SM 治疗压力不大的情况下，换精神杖子激活。不要给净化了，激活过程中可以预防性的刷几个低级的垃圾BUFF。 
最精彩的内战 贼德准备更新。。。 

恩!~发个22贼D心德!~贼德兄弟们进来看看吧!~不用在被战德,战骑郁闷了---曙光小米 
终于,2204了!~否则也没脸发这心得了!~在这感谢下我的搭档!~总是在我失去信心的情况下安慰我!~好象从来都是我在抱怨!~抱怨对面战德多么多么恶心!~ 

首先大家都要相信一点,我们贼德,要比任何组合都要能耗,我们能把战德拖进50分钟的战斗!~无限次的重制,就寻求那一次的机会!~说下天赋,我德,8 11 42 不出树人,精神回蓝流,大家可以在英雄榜看我的天赋和装备,我的搭档,2100前,标准暗步流,2100后,毁伤流(这很关键,下面我会分析为什么是毁伤流) 

NO.1 战德:永远的永动机,越打越猛,2100前的战德,战斗思路,纯消耗,只为寻找那一次的机会,德控制战士,贼帖德,关键,不给对面德冲锋到我,这样,贼就能节约暗步CD,暗步永远等战士拦截完用,记住一点,因为德在全力控制战士时,视野会被阻挡,就无法看清德位置,贼在这时候就要随时告诉自己的小德,对面德准备冲锋你,或者,德要死了,准备10秒缠后过来拍晕,记住,当对面的德离战士比较近的距离时,我方贼凿J对面德,让我方德拉近与小德距离,不让对面德冲锋我方德,然后继续控制战士,我家贼说的很正确的一句话,控制住战士,我方治疗就不会有压力,但是总有控制连段开的时,比如吹风抵抗,缠绕连续抵抗,又或者碰到无敌恶心的盾反流纯消耗战士,也不用担心,让我方小德看好自己的蓝,激活用过后,只要蓝接近3000,缠战士,帮助贼脱离战斗,喝水去吧,喝满继续出来搞,在你喝水时,贼看着战士,闷战士,喝满后继续,反复反复在反复,就为寻求那一次的机会.膀胱战,要准备好和战德打1小时+.如果碰到强力的战德,人家就不会打贼了,砍贼骗怒气,卡你小德控制视角,对面德饶柱子躲我方德视角,导致我方德无法加到贼,战士又能躲缠绕,躲吹风,等你小德2次缠绕战士后,一波拦截回来打你德,那时候小德处于很尴尬的局面,人型被拦截,RP不好就是几刀劈掉一半血,而自然之握就开不了,运气不好,对面德在冲锋过来拍晕,你只能勋章,迅捷全部交出去,可能还是会被弄死.这已经很高端的战德了,最后介绍如何去对付.最后点下5区9组BL,非洲啊呆那组战德,你们很强,我们打不过你们,不过现在我们天赋转变,很期待下次遇见你们. 


NO.2 战萨:可怕的风怒,可怕的剑专,锤专,失血,绝对可以在5秒之内让你方其中任何一人红血,+上SM的瞬间爆发,一个不小心就被砍翻,战斗思路,一样纯消耗,拼治疗,打TT,起手很关键,SM人型闷人,一般都是狼型睡狼,第一波永远打战士,小德发命令,我要开睡了,睡完SM,1级月火宏开打TT,给战士来个顶级月火,焦点SM继续睡,可以睡2次最少,主要保持和战士距离,不要让他拦截到德,导致拉开和贼的距离,没风怒和室血,战士就算打你,也打不掉多少血,况且他还被贼粘着,2次睡要结素后,变熊,等SM念治疗波,一见治疗波,力马冲锋,不用多想,冲锋等于一次小反之,这时候注意战士血量,差不多70%左右了,OK,拍晕,笨点的SM见战士差不多50%血了会用迅章,恭喜你,你们成功了,贼力马忙掉,德和贼一起输出战士,RP好一波弄死,RP不好吹战士,打SM,SM毕竟室血迅捷加战士,来回反复压制,胜利就等着你们了,注意很关键的一点就是被一波反打时,你们该如何面对,贼要做的帮德控制下战士,比如放个减速毒,肾一下战士,不过最最关键的就是,我方德在被对面RUSH的时候,贼一定要拆掉对面的根基TT,那非常关键,直接导致我方小德是否会被秒掉,因为在战士有拦截和SM辅助DPS的情况下,我方德想要拉开距离,最好的方法是迅捷缠绕战士,那才是最有效的方法,记住越危险,脑子越要冷静,实在不行感觉我方德蓝已经无法RUSH掉对面任何一个的时候,老样子,重制,不要等到空蓝才想起重新开局,要自己判断,蓝在3000,而对面的SM蓝还有很多的时候,果断的重制,才是王道.还有要记住,SM有水盾地盾,就算他只有1000的蓝,你方3000蓝,也不一定能弄死,他天赋中5秒回血,很好,很强大. 


NO.3 贼牧:你们肯定很奇怪,为什么我们会把贼牧排在第3,因为高端的贼牧,绝对不会畏惧你们贼德,他们绝对比你们还能消耗,足够把你们拖进40+分钟的战斗,战斗思路,消耗,消耗,在消耗,由于我方贼是人类,很多次都是先把对面贼闷出,闷出后,贼起手MS,聪明的MS绝对会在马上,导致潜行状态的贼根本无法帖到MS,不要吝啬暗步,上吧,贼帖到MS的那一刻开始,德现身,给贼补精灵火,缠绕,为什么是缠绕,就是要让你贼技能速度用掉,聪明些的贼牧起手就会忙掉你小德,为了下次忙闷恐闷秒你的贼为做铺垫,所以,在我方贼血高过80%前,如果我被忙,我是不会用勋章的,时刻保持距离,不要让MS站在你和贼的中间,打法,对面贼肾我放贼,吹MS,给贼挂HOT,贼被恐,缠绕MS,吹MS都行,缠绕的时候记住给MS挂1级精灵火,1级约火,让他无法顺利区散掉缠,贼的暗步永远留着被MS恐出去后帖回来用,往往用了这些打法依然弄不死那些高段贼牧,对面的贼会肾,凿,忙,帮助自己的MS,脱离贼的紧帖,MS一但跑掉,不需要由于,给自己贼挂几个HOT清毒后,开喝,能喝一口是一口,往往多喝1口蓝就能决定胜负,往往赢贼牧后,发现自己只有几百一千的蓝了,又或者从到到尾帖贼,拼的就治疗量,注意我方贼要给对方贼挂流血,让他在危险时无法开溜,如果没流血,聪明的MS绝对会在贼危险时优先解掉贼头上的精灵火,那样贼绝对可以溜掉.有致死打没致死,躲好恐惧抽蓝,万一被恐抽,贼可以选择暗步过来打下MS,不让他抽蓝.耗到最后,胜就是你们的了.虽然我这么说,但我们赢贼牧的胜率依然不高,也就55开吧,希望你们能做到比我们更好,发扬贼德的精神.我们不怕耗. 


NO.4 战骑:贼压制骑士,小德控制战士,缠住战士后,1级月火,1级精灵火,对面骑士除非给战士自由,或者RP超好,否则根本解不到缠绕,给自由就直接吹战士,2吹后,自由没了,继续缠绕,个人感觉,如果战士一心帖贼,我方也许会花比较长的时间赢,如果战士想杀德,呵呵,那就赢的非常快了,反正没什么很大的难度,恩,有个比较好的办法,列如打战萨,起收闷骑士,小德辅助贼DPS战士,闷差不多醒后,德注意冲锋圣闪,等于一个4秒反之,反之结素后,拍晕,猫凿,战士头上没地盾,血下的绝对快,骑士基本上会解掉拍晕,解了直接就忙,不解也忙,这时候冲锋也差不多好了,见骑士念圣光,在冲,又是一次反,骑士无敌,给战士保护,吹战士,轮流压制,两边吹,反正我感觉战骑不是很难打,绝对要比战德好打多了,况且我还是精神流恢复天赋,为的就是消耗,无数次的重制.补充下,如果被反打一波,就是贼德输出战士打战士满怒,而没给他们造成相当的压力,那也是很有可能的,那就面临对面的一波反打,这里很关键,战士踩自由,贼想近一切办法帖战士,得头脑保持冷静,熊形态,能跳背拍晕最好,首先不能慌,没100%的把握别人型起来加血或吹风,否则直接导致你加速死亡,战斗大师,熊形态回血,降强度,都是你该干的事,贼凿J,如果有只忙那就最好了,带着战士饶柱子,贼会告诉你,我还有几秒有个肾,肾住的那一刻起来回血,勋章最好留在被拦截的时候用,正好把工整一起解掉.时刻保持住自己的血量才是最关键的,因为战骑随时都可能反打你一波德,随时心里准备好,如果他们一波反打,我该有什么技能摆脱.有余我是纯恢复,所以不能两边一起压,一般情况下耗到最后还是我们赢,不过现在贼天赋换成了毁伤,碰到战骑都是直接把战士戳到死,比以前暗步好打N多了.被反打就饶柱子,我家贼那肾一般都是用在救我的时候发挥作用的.战士打德,德饶柱子,贼戳战士,骑士加不到战士,加到一次就是猛圣光.蓝绝对比德掉的快,毁伤打战骑赢后每次我蓝都在7000左右. 


NO.5 战牧:虽然比较少,但是对贼德的压制还是挺大的,战斗思路,能帖住MS最好,帖不住回头打战士两边打,打战牧就别想着喝水了,拼的就是回蓝,拼的就是治疗量,贼在这里要记住一点,千万别被带到柱子后,使小德无法加血,很有可能你被带进柱子后,被战士来个强段,就算不死,也会导致你方小德蓝下的猛快猛快,最后导致你方输掉,轮流压制才是王道,牧师跑打战士,牧师回来压牧师,由于MS也是半个DPS,所以还是满难的,就看谁先OOM了!~总体感觉还不是很难,因为打的不多,战牧太少,没有很好的应对方法.贼德绝对可以不用靠战牧来吃分,太少了,被贼猎还少. 


NO.6 术德:如果你说贼德打不过术德,我只能怀疑你们的水平了，至少我和我方贼从1500打到2200,遇见术德全胜.起手看见对面术德,我选择换PT2号92精神杖,来吧,好么,见狗杀狗,见胖子吹胖子杀SS,胖子没血回来几刀弄死.保持贼头上有HOT和自己头上有HOT就行,对面没爆发力,耗到最后,绝对你们赢.还有记住一点,贼在杀宝宝的时候德只需要一个月火,千万别多打,你要做的是熊形态找SS,他肯定在那边念招宠. 


NO.7 术牧:1500-2200,一共碰到N组术牧,只输两场,一场是贼没TSS恐惧,导致我被SS恐后又接个MS恐,刀锋山从桥上恐到桥下,贼没斗篷被弄死,从此吸取教训,第2场是我们F激流那2B服务器,一个超级大卡,卡完我们都死了,估计对面在笑.战斗思路:跟贼德区别不大,躲MS烧蓝,贼帖SS,德注意MS跑位,有意过来烧蓝直接吹之,招狗杀狗,招胖子吹胖子杀SS,MS没吹没缠绕,还是很容易的. 


NO.8 贼法:贼德打贼法简直是太容易了,为什么2100以上的贼法就那么少呢,导致我们久久上不了2200,哎!~由于我方人类贼,打他们太容易了,2000前直接杀法师,德有机会冲锋拍晕贼,注意骗反之,我方贼太强,由于帖法师帖太紧,直接导致对面贼死帖我方贼放法师脱离我方贼控制,所以很多时候我都不考虑自己的血,记住一点,如果他们打贼,而水宝宝是在打德,那就要注意给自己挂HOT,一定要保持自己满血,那就是证明,他们想靠水宝宝,摩德血,找机会弄翻小德.2100后杀贼,你们会发现,原来贼是如此脆弱,人类感知,抓到贼直接吹法师,绝对在5秒之内,让贼红血,精灵火挂完后月火打贼,我方贼给对方贼挂流血,弄的他斗篷消失也是一种奢望.绝对放心法师不赶来弄德,他救贼还来不急,如果没抓到贼,也行,贼起手法师,贼出来后吹法师,继续弄贼.反正不难,看见贼法我们就笑.快乐的笑 

NO.9 贼术:感知抓贼,抓到直接弄之,德吹SS,抓不到就帖SS,对面贼偷袭贼后别吹贼，继续吹SS,因为他会恐惧,然后继续帖SS,反正两边都可以打,了解贼术后,基本真没什么难度.不过打贼法还是贼术,贼永远焦点法师或SS,斗篷消失躲羊或恐,飞刀,脚T什么都来啊!~让他们知道,羊或恐,是种奢望.小德配合缠绕吹风,简直真没什么难度. 


NO.10 术骑:什么,你说术骑很弱?那我真想一个耳光把你拍死,你们太不了解术骑了,或者是根本没有碰到过高端的术骑,你们该去5区9组看看排名第一的是什么组合.我把术骑排在10号绝对不是因为术骑弱,而是因为这个组合不主流,也没高玩骑士和SS在玩这个组合,而我们激流的术骑组合,将告诉你们,什么才叫真正的术骑,啥才叫牛X.低段那种术骑就不谈了,只谈谈我们F那组术骑,为什么他们现在会排BG9第一名?就是因为你们太不了解术骑了,认为术骑没爆发力,这样想,你们就输了,他们就是因为你们的这种想法,才登顶的,虽然我以前也是你们这种想法,术骑有啥可怕的,想杀狗杀狗,想杀SS杀SS.大错特错,打高端术骑,小德的勋章千万别为了杀狗用掉,永远留着,留着为那致命1J而做准备,如果你勋章为了杀狗而用,告诉你,你们80%就输了,现在分析一下他们的杀招,当你德没勋章时,对方SS首先采取两边摩血流,你必须出来加血,OK,正中下坏,当德血差不多7000血的时候,就是你的死契,什么?他们能把7000血的小德弄死? 顶着3个DOT被骑士制裁,SS念暗弹或直接恐惧德后在念暗弹,什么,贼会看着SS念SB?不要忘记,骑士那个保护的纯在,贼只能在旁边看着小德死掉,那简直太TM痛苦了,哈哈,一个SB不暴1500+,+上3DOT,骑士的辅助2000+DPS,狗的2次强沉,一次缠绕,血少后骑士愤怒之锤,神仙也救不了你,真的,绝对救不了.你的贼绝对只能眼看小德在7000血被一波弄死,那感觉,倍儿棒.所以在连输他们3盘后,我们总结方案,最稳当的方法就是,贼帖SS,德追骑士,狗,让他去吧,反正现在跑远后隐盾喝水,那狗直接就回去了.拼的是什么?消耗,不让对面骑士喝水,打到最后,赢的就是你们,这才是面对高端术骑的战斗思路. 


NO:11 猎德:能杀狗杀狗,不能杀就两边一起打,猎人杀不了人,我选择拿92精神杖打消耗,如果刀锋山,绝对能把LR弄到箭没退掉.没什么难度.就是打消耗,注意吹风,杀LR时候注意吹德,胸形态帖LR,见LR恐惧力马变人,杀德时缠LR,吹LR都行,推荐缠绕,如果把狗杀了,注意LR的蓝,没蓝就可以优先打打德,有蓝就压到他没蓝在转打德.就是不让你招.因为现在隐盾后宝宝根本咬不到你,所以一但没蓝,可以放心的跑去喝. 


结尾,首位呼应,介绍一下第一条中,我说的如何面对真正强大的高端战士组,打到2100后,你们有没发觉,满世界都是战德,战萨,甚至连战骑都有,双DPS绝迹了,而你们为了赢一场15分的队而辛苦排队,甚至排进去后赢了只有几分,而碰到那种战德,战萨,战牧.喷一把就是20多分,那时候我真TM的想哭,简直TM太可恶了,几次发牢骚,我搭档都安慰我,就当练习就当练习,你别着急.当那天,碰到那种盾反流战士,他打不死你,你也别想杀掉德的时候,最后由于我跑去喝蓝,而贼把我的缠绕打醒后,我方贼死,被喷19分.我方贼也终于爆发了,他坚贞不2的拿出2把S3匕首,劳资也是战士,我要去戳死战德,哈哈,他坚决放弃暗步天赋,洗了毁伤,而我,继续精神回蓝流,从此以后,我发现天变蓝了,世界美好了,遇到战德,贼变成了战士,战士追着德打,贼追着战士打,没几下后战士换盾,对面德的治疗压力太大,毒解不掉,贫贫吹贼,给战士台血,贼没能量后被吹,吹完能量又满...而我焦点战士,追德,不让他喝蓝,见战士头上顶3花回春就吹,没HOT就放着让贼戳,什么?你说战士跟贼赢拼?告诉你们,20%的毁伤治疗加成,绝对可以让3开花1回春,就保持住他80%血以上不掉,而可怜的战士还要被缴械,等一连串的攻击.当对方德差不多没蓝,而我又是强大的精神流,一个激活直接从空蓝变满蓝,那种心里压力,恩,我不说了,让他们体会去..最后,胜利永远是我方,战骑就更不用说了,没HOT,德带战士饶柱子,贼戳战士,那下血简直不是一般的快,而战士追德,骑士也加不到战士,往往加一次就是用掉大部分蓝,几次下来,骑士没蓝,而我,还有7000多,轻松,只能说太轻松.难就难在,碰到双DPS,这里记住,比如排进去见到贼法,贼术,第一场和可能会赢,因为他们想不到贼是毁伤,多数会杀德,赢了一盘后坚决停排,他们以知道你贼是毁伤,缺少一套逃命技能,绝对会把你的贼往死里打,所以坚决停排,只打DPS+治疗队,内战也不怕,从头戳贼戳到他死,德追德不让他喝蓝,贼对面德没蓝后,我方贼又有次斗篷解缠绕的时候,转打德,绝对一波弄死了,不要怕毁伤戳不过暗步,没试过就不知道强大. 

希望能给大家一点帮助.愿贼德发扬光大. 
从低端到高端,贼德vs术德的快速完胜指南---大大鸡腿 
这里要和大家分享的是我和我的队友在对战术德时采用的不同方法.方法不一定非常好,但好处是不需要很长时间,对广大遇到术德就头疼膀胱的朋友或许有些帮助. 

我小德S4毕业,身上红孔全是11治疗MP5+2,黄孔一律10法术命中等级,多彩是12智力+回蓝.伪平衡. 

我们的总体思路是:保证对方小德不能喝水,利用盗贼对SS的高压制力和SS对我方的低压制力,制造对方德的治疗压力,迅速赢得比赛. 

对战2000以下的低端队通常采用直接耗死的办法.这里贼要做的事是保证最大限度粘住SS并贡献伤害,小德要做的事是全程治疗只用生命绽放(一般一层就够,少有需要3层的),见到诅咒----尤其是痛苦诅咒----第一时间解掉.同时把你的80%目光关注到对方德的身上,看他有四秒不做动作,立刻给他个一级月火什么的,坚决不让他喝水.有闲暇的话可以三吹他,降低SS血量,逼他用短时期更耗蓝的治疗术来给SS治疗,进一步压榨他的蓝.只要你的贼做的足够好,不被装备压制,你不用JH耗掉对方小德20000+MP都是很轻松的.有空闲的话躲一躲SS,减少被SS上DOT的机会,效果会更好.这里利用的是贼对术士的输出压力和对方术士对我方的输出压力完全不成比例. 

另外一个办法是对付比较高端的SD了.对方的小德会很聪明的从SS身边走过,在你的远端喝水(即保持术贼在中间两德在两边),如果你绕过去,被上DOT不说,距离上的差距也足够对方小德喝上好几口了,更可能的是SS这时候还会吸你的蓝.这个时候不要犹豫,跟着对方直插过去,相信你的盗贼队友可以保证SS恐惧不到你.抽蓝不用管(个人感觉SS一个满时间的抽蓝抽掉的和小德一个变身消耗掉的蓝差不多),让贼踢.一切以保证对面德不能喝水为第一要务.如果对方德先吹了贼再跑了喝水,那么你也要先吹对方SS才过去,切记.当然,如果对方经常用这种方法来回逼迫我方小德暴露在SS的视野里,我方德的蓝就不一定会这么安逸了,甚至会出现耗不过对方的可能.那么,我们在贯彻大原则的情况下,需要一些细节的小配合来赢得对高段术德的战斗. 

1,盗贼尽量在满DOT的时候开斗篷,减少德的治疗压力.德尽量延缓你的治疗节奏以获得更多的回蓝.其实两个人掉血的速度真的很慢很慢很慢...... 

2,每次盗贼的盲好的时候,小德吹SS(增加集火效率),确认SS被吹后(主要是怕小德被反,能提前骗个反最好)盗贼盲德,两人集火杀狗.小德没章狗必死.这一个小配合要达到三个目的,第一是杀掉狗,第二是杀不掉也要更进一步压榨对方小德的蓝,第三是狗跑了我方德就能喝两口水,这两口水又可以用上面的方法换掉对方N口水的蓝.更好的关注地形和站位,在适当的时机使用,可以让这个小配合在对SD的战斗中发挥出无与伦比的作用.这个小配合的好处是,一旦使用,绝无后患,失败了也有好处,没失败甚至可以直接决定胜利. 

3,如果对方的SS召了胖子,那么我们的战略应该立刻转换到贼以杀对方德为主,我方德以杀胖子为主.这个战略的好处在于最不济我方德也可以缠绕胖子喝水，从保守的角度说,不失误则立于不败之地.这里有一个不错的方法:盗贼斗篷好的时候满能量回头打SS,我方德先给胖子上好双DOT,三吹小德,降低SS的血量,这期间可以看贼的血量多扔几个花,尤其是回春要挂上.然后吹起SS,同时盗贼再次回头打对方德,使劲打.此时我方德再次给胖子上双DOT,带着胖子拉远,找个脱离德视角的位置(或者足够远的位置),直接愤怒到死,一旦发现对方SS有收回胖子的倾向,立刻缠绕然后继续愤怒.这样对方在SS低血,德掉血,胖子被杀的三重治疗压力之下,杀掉胖子并不困难.同时甚至可能额外获得成功击杀的战果.不过这里贼要注意的是随时关注,不要让SS在这段时间里再重新召胖子.其实对方的术士一旦选择了瞬召胖子,那么基本可以视做放弃胜利了. 

4,对方小德是传说中的4+4或混穿了大量高精神副本装.这样德想要耗死基本不太可能,那么就要分情况了,如果发现对方德相当的脆,可以选择杀德.对术德来说,除非我们的贼非常有把握追杀掉对方德,或者是NGL这种非常有利于躲避SS的地图,不然直接选择杀德是非常危险的.如果对方小德同样拥有还算不错的韧和很不错的应对盗贼的技巧,那么我们只能无奈的选择常规战术了----贼德同时无脑躲视角杀狗,狗来我杀,狗走我喝.努力寻找机会.不过这不是我们的错,对方小德要为我们的膀胱负责.需要提醒的是,上面提到的那些配合依然有效. 

我们拿肩膀的那一周,以上两种方法给了我们很大的帮助.这样打术德其实不象很多朋友想象的要耗很9,只要你控制的好,对方小德用不了5分钟就可以空蓝了,直接压死SS,省了很多劳心劳力的配合,非常惬意.另外提一嘴,这个思路在经过一些细微的调整之后对任何SS+治疗的组合都适用.
[2v2] [贼德] 我们的目标是普及肩膀！---天生牙 
贼德是如今2v2高分队的一个主要组合，但nga关于贼德的技术帖很少。我是s3末期才接触贼德这个组合的，目前2周是战场组第一（2v2目前排队时间很长，因此高手也不是很多）在这里介绍下经验，欢迎讨论 

天赋：贼：就是常规的暗影步天赋，剧毒点满是因为2v2基本贼德比较难打得组合都是对方能够解毒的组合，因此5点剧毒，4点致命偷袭要好于5点致命偷袭，剔骨我没强化，因为我们是贼恢复德，属于容错比较高的消耗+控制类型，基本上很少用到剔骨。 
德：我们小d的天赋是出了冲锋的常规恢复天赋 
装备，贼：tbc之后我从2区来到6区就没打过多少副本所以pvp装备为主 实际上贼德对于装备的要求不是很高，这点和贼术/暗牧不同，pve贼术和pvp贼术完全是2个不同的组合 
德：常规的pvp装备 宝石倾向于回兰，效果和少量的命中 



打法 
贼德打法首先有一个误区就是不能采用类似于贼牧的恐惧致盲控制链打法，s2/3的时候我打的贼牧组合，习惯了恐惧/致盲/闷棍的控制链打法，虽然小德的控制比牧师强大很多但是进攻性完全不能和牧师相比，贼牧对抗战德经常采用的带战士进死角，勾引小德进入恐惧区域之后恐惧，致盲等等的控制技能控制小d 利用致盲/闷棍的16秒时间rush战士的打法在贼德里面完全不可行。s3的时候我们经常是小德3吹+冲锋+拍晕对方小德但是回头一看战士还有40%血，这就是因为少了进攻驱散的缘故。 
我们的打法实际上就是通过交替控制，频繁换目标来消耗对方的技能和兰来积累优势。贼德组合强就强在劣势的时候可以通过2个人配合控制脱离战斗，双双潜行之后重头再来， 
注意事项 
实际上对抗各个组合的打法是很写意的，并没有什么定式，所以我这里只是说说对抗各个组合的注意事项，往往这些才是真的局点。 
1，贼法，首先对抗贼法尤其是联盟贼法一定不能被抓，一旦出现盗贼被闷棍小德被偷袭的局面就很被动了，我们小德并没有强化潜行，所以即使是部落的贼法我一般也选择早早的先手法师。对方的贼往往距离法师比较近，就在等我先手法师的时候偷袭我。这里有一个重点就是打贼法的法师一定要缴喉起手，2v2地法师和5v5不同，5v5地法师面对你们人群的时候你偷袭他是不敢闪现的，但是2v2如果你偷袭起手对方闪现，同时对方盗贼偷袭你，法师招水人打碎冰基本一轮就能出诈死，这时候贼德的小德必须要现身，更有甚者往往要迅捷起手，被盲的话肯定也要交章，贼法那方这时候无论是转火小德还是依靠反之强杀盗贼都很有效了。但是如果你缴喉起手法师对方的盗贼偷袭你，法师要沉默3秒之后才能招水人打碎冰，因此在偷袭的4秒内法师的碎冰是打不出来的，对方盗贼必须要肾击碎冰才能打上。这时候贼德的盗贼只需注意看法师的施法条，在冰箭读完的同时解掉肾击消失就能在受到很少伤害的情况下浪费了对方的水元素冰环和盗贼肾击2个关键技能，即使消失被打出来也无所谓，同时小德现身挂hot时候给对方盗贼上精灵火，此时贼法的盗贼偷袭在递减，肾击在冷却，面对一个开了闪避的盗贼还有斗篷的盗贼基本上很难造成伤害了即使盲掉盗贼因为对方小d最远距离治疗，而贼法的贼还需要斗篷解掉精灵火之后才能消失偷袭，那在斗篷之后自然之握基本就很难应付了，更何况肾击还在冷却，法师也没有碎冰。 
因此对抗贼法关键在于不能让对方贼法在偷袭内就打出来爆发，一定要把第一个碎冰拖到肾击的时间 
2，贼牧 
除了刀锋山遇到矮子牧师有难度之外，其他时候问题不大。打牧师效果较好，关键在于牧师不能解毒，由于偷袭牧师抵抗频繁，因此我往往都是直接锁喉毒刃开局，只要能保证牧师的减速毒那么即使你中了5星肾牧师也跑不远，只要贴住了牧师即使把背后给贼也问题不大。毕竟牧师被打肯定不能兼顾进攻/防御驱散，同时有减速也很难接近小德。有的时候对方盗贼跑去打小德也就转变为局部1v1了，按说恢复德往往比戒律牧难打。 
3，术德 
打法取决于你们小德的装备，如果贼德的小德回兰快的话，那么可以直接无视狗，盗贼死打术士，小德缠着对方小德，大家都不喝水的话肯定是术德的小德先空兰。如果小德装备不倾向于回兰的话就要拖狗了，小德把狗拖入死角，盗贼准备暗步转狗，打不死没关系，如果对方小德也进来死角加狗的话，那就打对方小德，相信他很快就会变旅行形态出去，这时候转狗往往狗也会被ss拉回，贼德的小德往往就能喝水了，找机会杀2条狗就能锁定胜局，有时候也能找机会杀德不过一定要同时有斗篷亡灵意志徽章才有机会。 
4，战德 
刀锋山遇到战德很难打。我们输的几盘都是刀锋山碰战德。ming曾经介绍说可以当战士是空气把战士完全交给小德控制的打法实际上很难奏效，因为往往技能用过之后在拦截/锤专/强断的基础上必然对方小德可以跑得很远这时候再把后背给战士是很不明智的，毕竟自己的小德不可能无缝的控制。我们一般就是开场技能全开抓一轮小德，事实证明没有pve装备的我往往是抓不死对方小德的，之后的局面肯定是自己的小德虽然兰有优势但是对方小德已经在很远的地方开始喝水了，这时候一定要回头拖战士进入死角，贼德集火战士逼迫对方小德自己放弃喝水跑过来治疗战士，如果战士不跟进来就找机会双潜吧。总之贼德对抗战德还是靠抓时机，战士的爆发力优于盗贼所以往往战德的机会很多，因此多绕柱子脱离战斗潜行偷袭对方喝水的小德往往能有意外收获。 
5，战萨 
战萨能不能赢关键在于开局。开局对方肯定是图腾阵+变狼，我一般是闷棍战士看他解不解，如果解了等他狂暴之怒后在闷棍，当然要小心不要被吼出来。小德一般是起手直接睡萨满之后拆棍子，只要能够做到战士被闷棍萨满被睡眠棍子被拆光的开局基本上优势很大了。需要注意的就是一是贼德同时急火萨满小德友先拆棍子盗贼闪避早点开直接rush，二是萨满往往会嗜血刷次级治疗波，这时候多注意用飞刀打断，只要不让萨满治疗，那么即使不切割/割裂也可以很快打死，我自己一般都是飞刀打断的，脚踢性价比太低了。闪避之后即使萨满没死，血量也不会很多很难打断小德对战士的控制的。 
6，猎德 
我碰到的较少，都是打小德，猎人虽然有陷阱但是对盗贼的干扰还是远远小于战士的，如果中途觉得追不上对方小德，那就回来拉bb进入死角杀bb即可，对方小德往往会自己回来加猎人bb的。 
7，双dps。 
对方往往会找机会集火小德，所以打谁不固定只要保证对方中了减速自己小德不同时被2个人攻击即可，任何一个单独的贼/am/ss都是打不死小德的。己方小德不需要控场远远的治疗即可，对方没治疗害怕消耗的，徽章慎用，一定要确定自己被控制20秒以上小德都能存活的基础上才能章解肾击。 


说了很多，只要抓住目前流行的不想赢就不会输，抱着大不了就找机会双潜重新再来的想法往往能有出色的发挥，贼德是容错非常高的组合。我说得比较轻松，其实有些组合很难打比如战萨战德尤其是碰到经常带小号积攒rp的战士。有些法牧/德还有战骑的组合因为没碰到过所以没

贼法 
[3区5组血环BL]贼法心得（浓缩版）---深藍物語 
截至9/2维护，我们战队等级暂时2255排名5组第14名。（我是队长） 


我是深藍物語（亡灵盗贼），我的队友是安静哀伤（亡灵法师）。 

组合优势：快感、暴力、变态……（非常适合心理扭曲的哥们，我保证您玩了之后，有一种非常非常爽的感觉，就像刚刚从WC大解出来一样……） 
组合劣势：容错低、续航能力低、还有最重要的是，你们的网络延迟一定要非常流畅……（那种长期鼠标流加1000+延迟的哥们您放弃吧，您进去不是享受快感的，您是进去被人家享受……） 

首先，特意说一下我插的宝石和主流不太一样。 

红色我一律插的是20AP，黄色一律10AP5爆击，这是一种纯进攻性插法，抗打能力和生存能力较差，但对于贼法这个组合来说，我一直都觉得这种插法比主流的10敏，5爆击7耐力更加适合，因为贼法打的就是一波流，你一波带不走对方的其中一名DPS或治疗，我给你再多的HP，再多的护甲，再多的躲闪，恐怕也无济于事，要知道，贼法的劣势就是耗不起，没有治疗，打一下就是一下。 

贼法要想比较轻松的打到2200+，下面这些组合则是一定都要通通吃掉，因为我们靠的就是他们给我们送分。 
他们是：ZS+任意治疗、双贼、猎牧、猎贼、术贼以及其他病态组合。 
应该尽量避开的送分组合是：LM版贼法（人类贼、侏儒法）、术德、术牧。 
遇见上面这3种应该避开的组合，在双方同一装备，同一操作，同一意识的情况下，胜率绝对不是55开，我建议应该理性停排或是休息为佳。 

这让我想起了一句话：“22剪刀石头布，打得好不如排得巧。” 

还真有那么点道理哈。 

好了，让我们话不多说，切入主题吧。对了，毕竟我不是文科毕业的，如果哪里写得不专业，喷子们请嘴下留情啊。 

那么，先从难的说起。 

VS术德：囧！我敢肯定，在所有的22组合里面，没有比术德更压制贼法的了。面对这个组合，杀SS永远都是给他们送分的。我们的常规开局是贼和FS上马出去直接开搞一波SS，在小D没出来之前，贼主要是帮忙打断SS的控制，不要让SS还念出恐惧恐惧到了FS或是贼，然后肾击配合FS打一波，在感觉小D应该要出来的时候，留在SS身上星的一定要换切割，为马上转集火小D提前作好准备，小D现身后，马上致盲SS，开斗篷消失暗步偷袭小D，FS闪现过来，接肾击加冰环，小D交出微章，变梅花豹准备饶FS视角，这个时候，贼要立即开预备再接一个偷袭或绞喉（看情况而定），如果被上了精灵火或有两排的DOT，则一定要留能量毒刃减速小D，千万不要出现贼一个人满世界追着小D打，FS却追不上，否则，FS会被SS控制得没有一点DPS而且血掉得哗啦哗啦的快，贼一个人在那边杀半天，小D的血都还是满的。 
总结：面对这种组合，关键是看中期小D交出微章后贼的第二次肾击加FS的双爆是否能对小D造成致命一击，成败完全在此，因为打到后期的话，即使你们把小D搞掉了，但那个时候你们都已经半血没技能，SS一个人也是可以把你们给耗死的。 

VS术牧：RP！同样不能杀SS。我们的常规开局是上马直接RUSH牧师到底，FS全程反好SS的恐惧，贼则全程打断MS，致盲在贼第一次肾击MS时丢给SS，MS交出微章，开斗篷接偷袭（如果开局成功偷袭到MS就接绞喉），5星后不要急着接肾击，留能量，MS一开痛苦压制，马上接肾击配合FS双爆就看这一波，能把MS打红，那么你们基本上就能够拿下来了，否则，不成功便成仁。 
总结：面对这种组合，关键是看前期和中期贼的每次肾击是否能命中到MS将会直接影响到整个局势的走向，如果被MS抵抗啊什么的，拖到后期，基本上不会给你们翻盘的机会了。 

通过以上2种组合我们可以发现，凡是SS+治疗的组合，一定要尽可能的以最快的速度，在最短的时间内，在贼法2套技能CD前一波带走其治疗职业，这就对贼和法的基本功以及装备要求较高，这是因为在很多时候，贼法很容易与对方进入残局，你们的基本功是否扎实，装备是否及格，则决定了谁笑到最后。 

VS战德：基本功！我敢肯定，在所有的22组合里，没有比战德更加考验贼法的基本功了。我们的常规开局是贼潜行出去尝试抓D，FS和战士玩好，尽量以最少的蓝最少的技能消耗ZS的HP，小D出来，DZ要以最快的速度贴上，不要让小D身上有1花1回春1愈合1驱毒还变熊了，FS立即闪现过去，看情况羊或冰环ZS，拖住ZS，让ZS以最晚的时间去拦截断筋刺耳缴械贼，让贼有更多机会给FS输出小D制造最好的地理位置，ZS羊免疫，贼丢致盲，肾击小D配合双爆打一波，小D交出微章，FS继续看好ZS，不要让ZS一直贴着贼打，贼则继续追小D，肾击CD好时，FS跟上继续打爆发，直到小D躺下。 
总结：面对这种组合，关键就不在与速度和DPS的比拼，而是对贼和法的基本功以及爆发力的考验，用我的一句话来说，面对战德，贼的一个肾击就可以决定成败。 

在所有ZS+治疗的组合里面，只有战德是最难吃的，所以这里我就不再多说其他ZS+治疗的组合了，其基本思路都是控制ZS，RUSH治疗。 

VS贼牧：RP+基本功！我们的常规开局是贼和法师骑马出去RUSH一波MS，对方贼现身偷袭本方贼，FS控制MS，对方贼肾击本方贼时，本方贼交出微章，然后消失接偷袭对方贼，5星后接肾击，如果送了1星马上接割裂，没送则要速度接1出血再接割裂，预防对方贼消失逃跑，对方贼交出微章，MS交出痛苦压制给贼，致盲MS，继续RUSH贼，直到贼躺下。 
总结：面对这种组合，其实没有固定打法，杀贼杀MS都是可行的，关键在于对方MS交出痛苦压制的时间以及我方贼肾击是否命中目标和爆发力的高低，所以，无论是肾击闪避的贼或是高眩晕的MS，一定要用暗步来接肾击。 

暂时就写以上这几种贼法比较难吃的组合吧，其实竞技场里的战局常常都是瞬息万变的。以不变应万变，见招拆招，这才是贼法最强的竞技场心得。 

[贼法的爱]s4赛季贼法经验希望能对大家有帮助---Groan 
首先对于贼法这个组合，正如大家所认识的，fs是核心，大家看到贼法打上高分，通常第一想法是fs怎么样强，怎么样厉害，但是没有几个人会认为贼怎么样怎么样。我也习惯了，就当咱运气好傍上了个好fs吧。。。现在这个好fs走了,一个人过吧,回想起来,有点伤感... 

[::艾泽拉斯国家地理 BBS.NGACN.CC::]


下面切入正题 
关于2v2 
第一：这个里面充斥了大量的组合压制，所以排队时间和方式很重要，遇到克制的组合，冷静下来停排，打不过咱躲还不成。 
第二：良好的心态，贼法这样的2dps组合，一个很小的失误就能导致输掉比赛，上下200分也算正常，要以平常心看待。 
第三：充分相信自己的队友，贼法面对残局很正常，相信你的队友能战胜对手！ 
准备篇 
装备和天赋的选择（纯粹个人建议） 
盗贼 宝石红色选择10敏捷 黄色5敏捷5命中，头部和鞋子出一个加速特效就可以了，其他看个人爱好，fm上衣服选择6属性，手套15敏捷，尽量选择敏捷这个属性。 
天赋上选择传统的剧毒暗影步，我强化了2点tg，略微增加我们这些军装贼的爆发力。。。可怜我还是一身s2，爆发不足啊诈死虽然被削弱，但是我还是加了。饰品我选择了战斗大师。 
法师 宝石选择急速流，急速这个属性改变了很多东西，具体好处，谁用谁知道。。。我对fs的了解是半调子 
天赋上选择传统的17.44水男天赋 小小抱怨下fs在奥系投入高达17点天赋就是为了一个强化沉默。ss的小狗30级可学，天生强反。汗一个。。。 
常见组合打法 
1.战德 
战德这个组合，拥有一定的爆发力，一定的控制力，很强的消耗能力，很多战德也走上了jjc天梯顶端，是一个强势组合。但是对于贼法而言，对战这个组合拥有不错的胜率。 
开局fs单挑战士，一旦fs开打，在战士没有怒气的时候盗贼现身偷袭战士，目的是不让战士切换盾牌反射，打一轮小爆发，在偷袭结束前开疾跑，转视角准备致盲小德，如果在偷袭后小德依然没出来，直接肾，战士血过半后小德必然出现，盲之，fs在贼偷袭小德前绝不转目标，此时出现2种情况，a小德迫于战士血线压力勋章解除，那么盗贼消失偷袭之，接凿，根据战士血量决定是贼控制德法杀战或者是羊战士急火德;b小德不解勋章，那就继续轰炸战士，盲结束前闷掉小德，他必然会勋章，后面同a情况。总之这个组合是相对简单对付的 
2.术德 
术德这个组合，我不知道用什么语言来表达我对他们的崇敬之意，见到的话。开场能闷ss就闷了，杀掉第一条狗，全神贯注准备打断瞬招，如果打断了，那么基本获胜，当然这只是理想状况，大多数时候是贼法被活活耗死。我也没什么具体有效的打法。希望高人指点迷津。 
3.贼德 
贼德拥有很强的爆发力很强的控制力，比起战德有过之而无不及，关键问题贼不像战士那么好控制，这组合对于贼法比较难对付。开场fs被对方贼搞，我方贼现身偷袭+肾，fs招水打一轮爆发，争取打出勋章，直到小德现身。面对打fs上麻痹毒的贼德，很无奈的感觉，对方贼一旦打fs，那么我方贼全程压贼，因为这种情况很难羊掉贼去压德，中了麻痹毒，fs施法延长60%。还有种压贼的贼德，开闪避硬抗，因为对面贼和德都没交勋章的缘故，转目标不是很简单，可以开闪避和贼对砍，勋章解肾，fs全火力轰炸贼，焦点好小德，随时反制，压贼到死。对于开场压出勋章和大加的贼德，那么不要犹豫了，盲掉贼，转德吧。面对此组合胜率不理想 
4.战骑 
开场fs隐身，盗贼等fs到后，闷74，fs现身如果战士和74在一起，直接水人圈冰环，贼偷袭74之，如果不在一起，购的着就biu一个，让战士无法冲锋，羊之，偷袭74，打一轮爆发，无敌后，重复上诉步骤，胜率比较理想记得用法术偷取 
5.战萨 
类似战7的打法，相对更加简单，因为没有无敌，还有就是小心萨满根基什么的，偷好大地和嗜血，胜率比较理想 
6.战牧 
开局fs勾引战士出来，贼绕后方闷ms，如果闷到那就成功了90%，回头帮助fs急火战士，焦点反制好，记得在闷结束前补充羊，牧师勋章就盲之，总之核心是杀战士，胜率比较理想 
7.术牧 
开局疾跑闷ss，爆发ms，一旦闷到便是一个好的开场，注意骗狗反制，被反制了冰系，记得用奥系继续攻击，焦点ss，反制暗影系，其他系忽略，中了死亡惨绕切忌勋章。他们拥有大量恐惧。身为亡灵，被恐惧的也是眼泪汪汪啊。。。不要尝试打ss，狗能吞羊，而且ss相比ms，ss太硬了，此组合不是很好对付，有时候成功打死ms，也会出现被ss1v2的悲惨结局,遇到后记得停排 
8.贼牧 
此组合是我打过胜率最高的组合了。。。开场fs隐身，fs找好位置，贼闷之，fs现身第一时间偷buff，让自己进入战斗，一直偷偷到心灵火为止，这时候有的贼就沉不住气了，来偷袭fs，oh yeah，搞他，无脑搞之，往死里打，有贼限制的贼，不会对fs造成什么太大的额伤害的，找好时机羊盲就可以结束战斗，对面贼如果是一个很能潜水的贼，他认定了要搞我们的贼的话，一旦fs偷到了心火后并羊掉ms依然没现身，ok，直接水元素，爆发之，我方贼现身偷袭辅助，偷袭后接一个毒刃fs直接圈冰环，火力全开，很多时候能把对面贼圈出来。我方贼直接消失接锁喉肾ms逼勋章。而后视情况决定是继续打ms还是转贼。（ps：一个没有心火的ms有多嫩，大家打了就知道哈哈。）总之从诈死修改后，绝大多数情况我们是选择打贼的，ms相对好控制。 
9猎牧 
开场fs隐身，暗影步偷袭照明弹中的猎人，fs现身急火，同时贼盲ms，fs尽量贴身打猎人，ms交章后羊之，无脑打猎人，胜率很可观 
10.贼法 
贼法内战总是充满了激情的，2边fs都不潜行的话，速度疾跑上去闷之，我方fs速度法术偷取进入战斗招水爆发之，我方贼锁喉+tg后不要犹豫，消失掉，给fs创造一个开场优势后看他们单挑，一般不出3秒对面fs冰箱，对面贼现身。=fs出来后ooxx之。当然这是理想状况，如果我方fs被闷，不要慌，闷掉他们fs，3连闷后如果我方fs依然被闷，那就只能预谋锁喉毒刃+tg消失之，我方fs此时应该醒来，水人之。对面贼此时通常也会现身攻击我方fs，如果对面fs没有进入冰箱的话，那么偷袭之，逼其闪现，暗影步肾之，限制他，同时致盲对面贼支援我方fs，对面贼基本99%勋章，冰冷血脉羊之，急速装的效果此时就体现出来了。。。0.9秒的羊，防不胜防。总结核心是杀fs。 
11.贼贼 
和fs保持一定距离。。。很多次我看到fs被闷过去转了一圈我就被闷了。。。每次和人对闷总是我被先手，郁闷死了。对面有2种战术，第一种是打fs的，对付这样的，第一时间偷袭一个贼，直接割裂+消失，再偷袭，fs用瞬发打，同时致盲一个贼，在其勋章后找机会羊掉，血过1/2就冰箱，不要给对面贼消失逃跑的机会，闪避提前开，29%几率miss盲如果遇到打贼的队伍，勋章憋住，不肾坚决不要用，否则吃一个6秒肾，神也救不了了。这是节奏很快的战斗，不超过20秒2边会有人减员的，及时我方贼被打死，对方贼也必然砸光了cd，相信你的fs能处理好后事。 
12.贼术 
开场ss带盾出来，fs骑马稍微拖延下，开场速度疾跑暗影步锁喉割裂+消失，fs直接水元素冰环开血脉全瞬发打，避免被反制，对面贼消失就不停爆过几秒，我方贼偷袭对方ss同时开闪避，勋章解肾，拼dps，打ss看情况盲贼。效果还算可以，曾经暴死过贼。此打法是火云魔提供，屡试不爽。 
暂时就想到这么多，还有什么问题，小弟能解决的必回复之，对于那些稀有组合，就不说明了，遇到ss+治疗，理智的停排，肩膀很快就会拿到 
总结：上述打法只是一个模糊思路，有了思路剩下的可以自由发挥，贼法身为双dps一定要打出压迫，让对面跟着自己的节奏走，而不是被动的打，让局势向己方倾倒 

S4贼法2214 肩膀达成 装备推荐+对阵各组合心得~~~无PVE支持 
星期3晚上和一队战德 死磕10来局以后终于如愿拿到S4 肩膀，当时还有队术德，打成55开，现在比我们高1分了貌似 
由于盗贼分数不够买，所以先停排了 [image: image106.png]



S4 的急速引入 和攻击强化，将法师这个偏向进攻的DPS职业推到了一个以前从未有过的高度（其实那是因为以前太低了） 
快速的攻防节奏是S4 的一大特点，急速也就成了必须的属性 
而假死的削弱，使贼，尤其是在贼法内战中经常成为被集火的目标，PVP装的贼不再无力，这也是我们S4 可以很快取得成绩的原因之一 

装备方面 
我们没有任何PVE支持 
我在几个属性中比较怪异的选择的适当降低法伤，保持200+急速，20%+法爆 430+韧性的情况下，保持860的法伤 
因为我发现，贼法一轮成功的集火，造成的伤害量是超过对方一个职业血量上限的，只要每一波攻击打出效果，低一点法伤其实问题不那么大，而法爆如果低了，少爆一个，影响反而会比较大 
韧性高一些，可以多坚持也许只有几秒，增加了容错率，也许多出来的这几秒就又打出了一波攻击，成功击杀掉一人 

天赋我选择了 传统17/0/44有深冬之寒 和0/0/61（3点强雪） 2种天赋轮换，因为我们冲分的过程中几次出现强悍的双贼和贼德 
强化暴雪有时非常强大，而且对于反制意义不大的队，61冰的攻击力也弥补了我伤害较低的缺陷 

最后一天死磕战德时又洗回了17/0/44，顺利收割对手达到2200+拿到肩膀 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
心得部分： 

战骑，战萨 
是贼法基本的课程，也相对比较好对付 
我也废话几句吧，主要还是不要节约深冬那几点，打战骑的问题就不会太大 
主要就是强X 战士，控制治疗 
有时候遇到特别猥琐的对手，一定要打的坚决，不要和他们耗时间打N波流，争取尽快解决掉。 主要因为我们的贼虽然技术不错，可是长相太丑，一拖久了总会出些意外。。（就是不说我自己，嘎嘎） 

贼法 
内战遇到的挺多，这大概是S4遭遇数量最多的组合了 
我们的打法是先打FS内战1v1单挑，贼准备偷袭对方贼，法师单挑时尽量往一个柱子附近靠近 
贼法内战开局的位置很重要 
情况1 对方贼很能忍，对面法师抗不住了，冰箱被逼出来，这个时候就全力强杀法师 
情况2 对方贼先出来，我们就偷袭集火贼。现在贼的假死被削弱并不难杀 
经常有我们FS可以打贼，而对方FS没有我视野的情况，那就最好了。如果对方法师有视野，注意不要先羊，先瞬发输出，他们法师一但做施法动作立刻羊掉，FS不管徽章还是冰箱 都直接丢致盲，无缝再预读个羊，注意他不解你就后半条收回来，直接RUSH贼。一旦法师被控制哪怕只是5秒，对方盗贼都很难保住 
最主要是取得主动，先手到盗贼很重要。 

情况3，被对方法师先手打出冰箱。。。。。。那就凶多吉少，同水平对手就只好准备再来一局了 

战德： 
起手战士，2个人一起往死里打。一波就争取把德逼出来，如果有人被控制直接徽章掉，贼直接急跑闪避盲德。德多半要解掉致盲，这时消失偷袭，法师控制。 
我们的贼。。他说自己发明了一招抓德大法，一个人就可以把德抓的半死，要求我主要控制住战士，辅助输出一点就行了。有机会请他来做个讲解 
可能是很多战德不适应我们的打法吧，几乎都被1-2波抓死 

猎德： 
我们采用强攻的思路，现在打22的猎人为了打赢战德，不少选择了330左右韧的攻击装。法师隐身出来，在离照明尽量近的距离开始搓冰箭，同时贼急跑偷袭，立刻招水打一双爆然后贴在猎人旁边再继续搓，贼肾击。这时德肯定会出来了，吹风第一时间解掉继续打LR，小德如果除瞬发外只要一读条立刻反制 
可能还没有遇到太高端的猎德，几乎都没几个能忍住，被反制掉 

猎人就很危险了，我们确定是猎德后一般选择双致伤，法师打减速 
主要是人的冰环接在盗贼的肾后，猎人如果解掉肾，又被冰环，还是不能动，法师继续猛搓。盗贼盲，德必然会解，所以盲以后直接急跑+凿击掉德，然后暗步继续DPS猎人，猎人脱掉冰环后法师继续瞬发输出，关键是要贴死 驱散射击直接冰箱解掉。 
必要时直接砸出急冷RUSH掉 
猎人几乎动不了几步，传统打法，给自己留后路的同时，给他们也留的后路。看自己喜好选择吧。。。 

猎牧： 
和猎德同样的开局，只是不需要双致伤，猎人机动性更弱了。贴面流开局强行DPS，我们双亡灵几乎无视牧师第1次恐惧。驱散射击第1个不管丢谁都是瞬解。如果被拉到5码外一轮瞬发射击技能，我们其中一人就可能被暴了一半以上血，加上牧师助攻会让我们非常危险 
连水元素也最好招在猎人近站范围，一样是在猎人徽章解肾击的同时马上用一个冰环继续贴脸，因为深冬的存在和巨大的治疗压力，牧师第1时间驱掉的可能性也不高。 
和猎德不同的是，猎人不能动时 对牧师进行控制，一旦灭破羊失败，他们就几乎陷入绝境了。 
主要是贴脸流，利用贼的减速和2个人的定人能力，诀窍是不要跳来跳去，站定和猎人贴紧就算瞬发也不要乱跳，猎人动一步，我也动一步。以前跳来跳去 又被射又被砍，总结出来，操作还是简洁实用比风骚的好 
总的来说，比猎德好打一些 

贼牧 ： 
主要是控制牧师，RUSH贼，在贼晕的时间控制牧师，注意用读一半，骗掉灭再羊。 
法师一旦被暗步贴，没技能要掉血了，就直接高血量冰箱，他牧师如果花1.5S 驱散就给自己的贼很大压力，如果驱晚些我们的贼给他们贼一个肾击，或者凿击后，法师立刻出冰箱，这时没毒，就可以跑掉了。 
打牧师治疗的组就是把 控制技能连成无缝很重要，不要让他一会脱了丢个瞬发 
牧师多吃几个控制他们的贼就很危险了，反制一有就丢给牧师的神圣读条 
总的来说不难 

贼德： 
如果打法师，可以参考贼牧的打法。如果德被很快逼出大技能和徽章，也可以考虑抓德 
但是他们如果打贼。。。在高分段，那就可以投降准备重来了 

术德： 

现在术德比较少，虽然胜率低，但影响不大 
其实遇到水平差些的还是有得打，我们双亡灵，SS对德的第一波保护做不到太好。抓住第1个递减的时间强杀德 
德出来前给SS 叠上深冬，降低被狗吃羊的可能性 
术德就是限时击杀，等到递减完了，RUSH强度就降低了，时间也快到了 

以上就差不多是我们冲分路上主要遇到的几种较主流的组合，对于一些非主流的组合，更考验随机应变的能力 
和对贼法 本身的理解 

------------------------------------------------------------------------------------------------ 

贼法这个组合 变幻莫测，每一组都有自己总结出的一些独特技巧细节 
这只是我们自己比较片面，个人的心得，不一定就最好最正确，仅供大家参考 
欢迎各路高玩 讨论，并指导更上层更高端的打法 [image: image107]

贼术 
[2个将军的逆袭]---S4贼术2天130场得肩心得---心有灵茜 
I 心态篇 

首先认为贼术最重要的是心态，不是装备，不是操作，不是意识。 
一个良好的心态是你成功的一般。可能连续得到100多分，可能连 
续被喷100多分。可能几场下来毫无进展。我也曾经彷徨过，忧郁 
过，贼术玩的就是心跳。我和我队友都是各自会的RAID主力，特 
别推荐各位贼术，午夜档别打，喷分高潮，RAID完是身心具疲，实 
在不适合在这个时候打贼术这个低容错高配合的组合。停排是贼 
术的精髓，连胜需要停排总结回味刚的成功，连败需要总结回味刚 
的失误。 

几个重要心态： 
   1 面对高端XD，1拨控制沉默链不一定能直接按死XD。 
   2 面对有利组合，不是代表着你已经拿到了15分。 
   3 一个空血的队友远比一个死亡缠绕的价值高。 
   4 虽然贼术是进攻型组合，但是不代表开局你就得骑着马 
    去和对面死碰。 
   5 虽然你不一定需要骑着马去死碰，但是偶尔的冲动有意 
    料不到的收获。 

II 装备天赋篇 

装备方面我选择了3+2，而不出4件属性，作为1个TANK型职业韧应该 
首选属性。而在法伤和急速之间我选择了法伤，毕竟在CC和DOT面前 
0。1秒左右的加速被我放弃了。宝石保证头部出18耐天火，其他全 
12法伤。天赋用的是很正统的24/37，没有选择27/34是因为无强化 
狗，狗狗很容易死。有时候定的位置不好，或者定晚了被横扫之类 
切起来很严重。2点暗影伤害加成+1点腐蚀并不影响大局，至少没有 
牺牲1条狗来的那么严重。我的队友没点出假死，点了副体。毕竟DZ 
被打的机会比我少。130盘因为假死决定胜负的，用手指都数的出来。 

III 战术篇 

   各类22组合大致分为德类，牧类，骑类，萨类，DPS类。 

      ●德类 
      每个战场组都充斥着高端的各类带德的组合，可以说是最主流大众的组合。 

         ☆战德 
            ZS的永动，减速。XD的机动，HOT。完美配合。可以说战德和贼术是互相克制的组合。 
            谁的一个失误会导致全盘的失败。打战德转目标一定要快。 

            方案1： 
            开局ZS不上前，我方DZ找XD，找到后速度2边DOT之，压1轮XD，偷袭，肾。这 
            时候ZS一般会拦截DZ，如果这样速度恐惧XD，准备缠绕+沉默。这是最好的结果。如果 
            这时候ZS死粘你导致无法恐惧，XD逃出你视野了，特别是开始饶那粗壮的柱子，这时候 
            转ZS是唯一的选择，如果一开始给ZS3DOT，DZ压XD成功这时候XD应该交了徽章，迅捷有 
            可能在可能不在。一个缠绕，配合DZ偷袭战士，只要恐惧到XD胜利的天平就倒向你们了。 
            方案2： 
            奔放型ZS，直接拖角落，4DOT，偷袭，肾，卡视野观察D，D出现后强沉+盲，解 
            了如果丢迅捷，3DOT转D，解了没丢继续恐惧，恐惧时候注意让DZ帮你晕下ZS。切记不要 
            站在容易被拦截的地方恐惧。转D的套路同方案1，注意沉默连，满DOT ZS也一定要注意， 
            方便第3次转目标 
            细节： 
            战士最喜欢在SS，狗，DZ肾并且聚团的时候恐惧，一个提前的意志让一切变的简单。吃掉 
            贼的一个精灵火，让贼杀德的速度加快起码50%。1个带着3花+回春的XD，不值得你拼了所 
            有CD将他耗死。 

         ☆贼德 
            贼的控制，斗篷的无奈，假死的优势。XD的机动，HOT。贼德看似镜花水月般的组合，SS讨 
            厌贼犹如XD讨厌SS。好吧，我恨DZ。 

            方案1： 
            闷到DZ，DZ起手偷袭的时候恐惧，继续找D。DZ恐惧后闷对方DZ。争取时间找D。找不到压1 
            轮DZ，D出来一般DZ会斗篷顶毒+血。千万别上腐蚀和生命了，上痛苦方便换诅咒盲的控制。 
            D上3DOT，DZ追杀XD，贼德比之战德的弱点就是DZ吃恐惧。杀XD的沉默连做好就行了。20%血 
            翻盘也是有可能的。对方DZ如果粘己方DZ，如果你DOT补的好，XD吃1套控制，转目标杀贼也 
            是可行的。 
            方案2： 
            DZ先手你，被上减速毒，己方DZ速度上手对方DZ，3DOT，恐惧，争取躲视野。一般对方DZ徽章 
            解肾会开闪避硬顶DOT粘你，这是最被动的时候。1个缠绕+恐惧如果打成。那么后面控制又顺 
            了，前提你第一次恐惧的时候贼用了意志。后面1套和方案1一样。 
            细节： 
            己方DZ被闷，毫不犹豫边群恐边抓贼宏。抓贼宏用痛苦，方便诅咒切换。 
            在追德无望的时候和贼同归是最明智的选择。1次脚踢就是1次能量，就是少1点DPS。骗到1次 
            就是1次恐惧，就是小半次抽血，就是生存时间的延续。 

         ☆术德 
            术的DOT，控制。XD的机动，HOT。术德曾经22的王者，在S4被修改了盾后依然强势。 
             
            杀术德，切忌的就是拖，贼术是拖不过术德的。旗手DZ闷SS，杀狗。3DOT狗。运气好杀掉狗， 
            语言SS，贼一套爆发，很容易逼出迅捷。然后3DOT XD，看机会XD在开阔地速度转D。SS保持 
            语言，2DOT，注意反恐惧。一靠沉默压D，如果DZ被缠绕，发现XD无法帖上，速度转SS，这就 
            看你DOT保持的行不行了。 
            起手放狗，和杀狗都可行。但是由于我RP不行。起手还是选择杀狗。现在的狗真和豆腐一样， 
            XD起身越早越有利，狗CD多吃DZ的DOT比吃XD的回春样子看起来更好。 

      ●牧类 
      可以说是最讨厌看到的22治疗了。 

         ☆贼牧 
            看似最克制贼术的组合。杀哪个都很艰难。 

            对方贼杀你： 
            我们选择杀MS，开局直接骑马冲，能不给闷半路最好，如果给先手偷袭，己方DZ看对方MS位置， 
            如果SS能第一时间扔到DOT，己方DZ直接暗步偷袭对方MS，开始1换1，一般偷袭，己方DZ斗篷， 
            肾，死亡缠绕，沉默，消失偷袭，这么1套，1个MS接近死亡。你要做的就是给DZ上好虚弱，多 
            CCMS，MS死后挂满DZ DOT，然后换胖子，争取在DZ斗篷后给DZ上到DOT，那么你们就胜利了。 
            对方贼杀贼： 
            这是我最不愿意看到的，贼换贼，MS难控制，如果是双亡灵，缠绕又得跟恐惧。基本只能换贼， 
            而一套常规的控制连不一定能杀死1个DZ。 

         ☆术牧 
            很有攻击性的带术组合。2个非常硬的布衣。 

            杀术牧唯一可行的，在我看来是闷术杀牧，术身上保持语言诅咒，反好恐惧，你多恐惧对方SS， 
            徽章用后接盲。MS用1套沉默晕连控制，DZ斗篷如果能撑到MS死后开，那么恭喜，胜利了。如果 
            不是残局基本是对方满血SS没徽章没缠绕，对7000血蓝少点的你。看操作了吧。 

         ☆猎牧 
            曾经很流行的双抽流。 

            开局LR和LR宝宝挂虚弱，MS满DOT，DZ盲LR，交了徽章，恐惧LR，DZ对MS的压制一定要到位，不 
            然给MS机会解LR的恐惧会让你们很被动，狗狗带身边，时刻注意解DZ的恐惧和冰冻陷阱。法术石 
            解好沉默射击，必要时候3DOT后就躲视野，LR转DZ立刻出去恐惧，可以先恐惧宝宝，然后再恐惧 
            LR。 


      ●骑类 
       
         ☆战骑 
             
            战骑，板甲双雄。开局发现ZS身上挂的不是牺牲，那么可以预感QS是为了靠牺牲解盲，注意中途 
            速度吃。狗定在开阔位置比跟自己和跟QS效果更好。开局，DZ闷QS，如果有牺牲第一时间吃掉， 
            然后速度3DOT，如果ZS没拦截到你，你可以暂时不出现。躲视野。第一次治疗打断，让DZ盲打断。 
            第2下，沉默。运气好可以让QS带着无敌看着ZS死。然后QS开出无敌，不管哪个被打都拖进死角， 
            ZS敢跟近来么？绷带的绷带，休整的休整。无敌结束，2边满DOT，DZ帖QS打断。狗沉默完换胖子 
            正常情况，ZS，QS会一起死。残局可能是1个满DOTZS+1个残疾QS对你或DZ。 

         ☆术骑 
             
            无解，停排。 

      ●萨类 
             
         ☆战萨 
             
            战萨是很有攻击性的，开局直接DOTZS进战斗，DZ速度跟上，ZS掉血越快，SMTT插的越少，沉默第一 
            下，盲第2下，解了狗拆战栗的同时，DZ晕ZS，你读群恐惧，然后2边DOT，DZ跟SM主打断治疗，你CC 
            一方保持血，继续拆好风怒。战萨缺少有效的HOT治疗，单比DPS，SS的DOT还是很有优势。 

         ☆？+萨 

            其他职业加SM的情况比较少，主流思想就是2边DOT，贼贴SM。 

      ●双DPS类 
             
         ☆贼贼 
             
            开局带狗身上有盾，满地图抓贼宏。盾要消失，靠近己方DZ，要知道己方DZ只要被先手你们就输了。 
            开打后，DOT目标为己方DZ偷袭的目标，另1个盲掉，解后小时偷袭没徽章的，满DOT之，另1个缠绕 
            满DOT，贼快死前一定要补割裂。打的空隙，一定要换胖子。糖早吃，战斗大师早开。 

         ☆贼猎 
             
            LR满DOT，宝宝满DOT，贼出现后贼偷贼，满DOT，缠绕，别甩上斗篷。糖早吃，战斗大师早开。徽章 
            解偷袭或肾或胁迫，出发点就是可以第一时间躲LR的视野为上。 

         ☆贼法 
             
            DZ能闷上FS，露头扔腐蚀+恐惧，然后读群体恐惧。DZ出现后贼偷贼，很可能贼被炸出来，FS保持语言， 
            反好冰剑，DZ身上有垃圾DEBUFF，自己开斗篷躲第一个羊，对方贼斗篷过后，一定要补满DOT，自己血量 
            危险时候，强沉没FS，法术解冰环，卡视野去吧。打贼法，对狗的控制是关键。吃羊，沉默到位的话， 
            基本上胜利不远了。 

         ☆贼术 
             
            开局单打，满DOT，DZ出现绞吼，消失。抓对方贼。如果被偷袭，我选择第一时间徽章，然后给DZ上DOT， 
            为什么，逼他斗篷消失，第2下出现就可以满DOT，然后语言SS DOTSS，反恐惧，缠绕DZ。优势倒向己方。 
            一可以拼SS对换，缠绕+沉默+DZ的晕，可1下压对方SS血量很底，当然你也可能被这么压，然后就看2个 
            DZ的战斗。 [image: image108]
贼术2200，通往角斗士的路途---依澜听雪 
一直以来很想写一个贼术的帖子，但是觉得没达到一定的成绩吧，写出来就像来混威望的 

首先，我想申明的一点，也是这篇帖子的基调：术士在竞技场里，虽然没有S2时期的辉煌，但是至今依然比较强势。 

其次，我身边很多朋友都经常问我“贼术打XX怎么打啊？” 对此我一般的回答只有3个字：看情况。这个不是敷衍，因为贼术这个组合确实是这样，而我认为基本所有组合都不会把击杀的目标定死在一个人身上。因为一旦目标定死，战术也就死了，当你的固定思维跟不上瞬息万变的现实时，你会发现你以前看过的帖子是多么的扯淡。 

再次，作为一个术士，你要相信你的盗贼，但是千万别依赖他。生存永远是靠自己的跑位和技能的合理利用。你的每一个技能的施放，每一个跑位，每一个动作都应该具有目的性。 

最后，希望大家带着疑问来看这篇帖子，它不一定全部都适合你，但是我相信你的疑问越细，你能从里面得到的东西越多。 

好了说了那么多废话，开始走入正题。 
天赋： 
盗贼 20/0/41，刺杀出4点剧毒，敏锐出敏锐大师放弃假死 
术士 27/34/0 没啥好说的了 
装备： 
盗贼 如果有条件的话，穿4T6，如果像我们盗贼一样穷酸的一件副本装都没的话，牌子腿是个很好的选择 
术士 鬼纹套出4件属性 装备宝石尽量偏向耐伤，对于加速来说，虽然我现在在堆，但是是为了55的2皮3布堆的，单就22来说，面对一场比赛可怜的读条次数，加速显得很鸡肋。 
如果是工程的话，必备一条近似无敌腰带。 

我们是双亡灵贼术 

再插一点东西：很多人觉得贼术打的是强控，这没错。但是你要是以为这里的强控是所谓的恐+盲闷+恐的控制链，那我可以很负责任的告诉你：大错特错。在2000以后的战斗，100场里你能做出1场这样的控制链并且将对方其中一人完美击杀，也是归功于对方的失误。而这个强控到底是什么呢？打个比方，你们盗贼在你DOT的配合下把一个小德追到了60%的HP，这时候盗贼肾击+消失绞喉+死亡缠绕+强沉+顺招强沉将对方小德击杀，这就是一个完美的控制链。这里有个前提，就是你们的伤害要能在这段时间里能把小德杀死。。所以我想强调的是：伤害非常非常重要，是这个队伍存在的基础，这也是这个组合里盗贼有PVE装和没PVE装的差别。 

PS：请永远不要把你狗的魔法吞噬技能开自动。 
面对各种组合的应战 

在写这部分之前，我想说的是，我真的不想写这个部分，因为在之前我说过，我不太建议把战术定得太死，一切战术的选择应该根据临场的情况，这个需要是我和队里的盗贼在打了S4 500+场后得出的结论，而且细节，跑位等等的东西，很难用文字表达出来，只能靠大家自己去尝试和总结。所以以下的字，不是理论，不是经验，不是猜想，只是我们在JJC比赛中的现实情况，希望大家带着自己的想法去看，或者直接忽略掉（TIPS很重要….别忽略了）。 

贼德：我个人认为我们面对的比较简单的对手之一，至今保持胜率大概在80%以上。 
三种情况 
A：杀贼打对德的控制链（前提是你能完美的强封+恐惧） 
B:先定贼，德出来之后离你远，你恐惧不到，盗贼直接盲德，德交章，转德，打出肾+消失绞喉+DC+强沉的控制链将德击杀 
C：你被对方贼暗步偷袭，小德很早起身。贼直接上手德，你给对方德上满3个DOT，对方德跳出你的视野，你被对方盗贼缠着，这时候别去追德了，把盗贼一步一步带着远离对方德的视野，然后跟盗贼单P吧，这时的情况一般是最后对方两个人同时空血，小德的迅捷只能救一个，给了谁另外一个就是死。就算1换1了，最后你们满血的贼，面对对方残血的德/贼，没悬念了。 
第3种情况是我们2000以后用的最多的一种战术，当然也完全是迫不得已。所以术士要经常去奥门口找盗贼PK，带狗克糖不带无敌腰带，打出假死就成功。 
小TIPS：1，狗要记得经常吃干净盗贼身上的精灵火和其他各种DEBUFF。 
2，面对亡灵贼放弃恐惧吧(我是说在C情况和贼单P的时候)，吸血跳了2下断掉，经常可以骗到脚T 
3，在C情况里，如果对方盗贼用肾让你交章然后盲你去限制你们的贼，记得在语音里通知贼，让贼砸技能全力拼德，就算拼不掉，对方盗贼也没有时间（甚至没有技能）来闷你了，盲结束后下去恐惧德给贼挂满DOT，然后打德的恐盲控制链 

贼法：也是个相对胜率较高的组合，对于你们贼定贼的速度有很高的要求 
开局出门直接冲法师，一路上狂点抓贼宏。盗贼开疾跑保持在术士身后15码距离，术士注意时刻抱着柱子，给法师上了虹吸，腐蚀，语言之后开始绕着柱子跑，盗贼绞喉起手法师，法师很快会交冰箱。对方贼上手你，你们贼消失偷袭对方贼砸技能杀贼，狗反第一根冰箭，注意狗解羊，盗贼身上有垃圾BUFF自己用消失/斗篷躲。死亡缠绕看情况给，能绕开法师的视野就给盗贼，绕不开就用来打断法师的第2根冰箭。对方盗贼上手盗贼就比较简单了，盗贼有警惕意识就行。 
TIPS：己方盗贼注意和术士保持距离，不能太远也不能太近。太远会第一时间定不住贼，太近会被法师A出来 

贼术：内战其实没什么好说的，无非是2种情况，杀贼或者杀术，总之还是3个字：看情况。细节的东西没办法一下子说清楚。如果有什么问题的话跟帖或者PM吧。 
TIPS：1，给对方的贼术狗都上满DOT，肾盲转杀除外 
2，盗贼对对方术士的起手势可以是暗步预谋绞喉割裂消失，然后再看情况。起手的时机最好是对方术士读条的时候，这样可以使对方术士章法大乱。 
3，心理战也是很重要的，这就是左手和右手的博弈，想赢就要从各方面对场面占据主动。 

双贼：很奇怪的是我们对双贼有80%以上的胜率，当然绝大多数场次归功于无敌腰带 
盗贼保持和术士15码距离，术士一路狂按抓贼宏，术士的胖子盾结束的时候大概也就是对方贼起手的时机，所以这时候己方贼要注意力100%集中，一方面可能能闷出对方贼，一方面在第一时间定住偷袭你的贼。 
2个贼无脑强X你就不说了，都知道怎么打。 
高端双贼会用这种战术：一个贼上手你，你们贼偷袭对方贼的时候另一个贼偷袭你们贼然后2个贼一起强X你们贼，你们的贼这时候要开闪避斗篷疾跑带着2个贼满场飞奔。这时候就看你自己的本事了，注意利用好群恐和单恐，但是不要无脑恐惧，恐惧和DC的作用应该是分散对方的火力，伤害还是最重要的。 
TIPS:1，一个先手决定成败，你们盗贼如果被闷，基本上你们就输了。这时候盗贼徽章直接交，开了闪避鬼魅用技能砸吧能打多少是多少 
2，对方双斗篷的时候你可以瞬招胖子，除此以外你也做不了什么。 
3，上好割裂 

贼牧：这个组合确实是术士的天敌，我们到目前只有不到40%的胜率 
战术比较简单，杀贼转牧，强杀牧师，非特殊情况，我们一般不考虑杀贼，因为我们贼没有T6，简单来说就是打不死贼。我们一般选择强拼牧师 
TIPS:1，狗跟自己，别去咬牧师也别去咬贼。千万别双向DOT 
2，如果有机会吃盗贼身上的恐惧，就千万别让盗贼用意志解了。 
3，DC给对方贼偶尔会有意外的惊喜 
4，和牧师保持距离，别太远也别太进，牧师主动向你靠，进8码提前开亡灵意志，给他刷一个快速你们就输了。 

以上就是带贼的主流组合，其他的没碰过或者碰的很少。没办法写。 

术德：如果无法成功放逐狗就杀不死术士，所以建议杀德。 
术士上去跟对方术士单挑，这个看个人技术了。对方术士80%的血还不出来就放逐狗。同时盗贼起手术士（和打内战一样的起手式），这时候德应该就出来了。如果成功放逐狗，盗贼定住术士。强沉+DC+恐惧德，击杀术士。放逐失败，盗贼直接上手对方德，保持3方DOT，狗反术士的放逐对方术士不放逐就强反德，把德按到死。 
TIPS：1.狗跟德的过程中全程帮盗贼吃DOT。 
2．利用视野/柱子/意志/斗篷对付对方术士的恐惧 
3，对方术士DC你们盗贼，你就DC对方小德。当然如果你们的贼华丽的消失躲/斗篷顶掉，那就相当完美。 

猎+治疗：至于把LR+治疗归为一类，是因为战术都大同小异，一般都是杀治疗，有机会强控治疗当然最好，可以高端之后哪有那么好的机会呢。猎骑打的太少，在此不讨论。 
猎人+治疗对阵贼术都会有个矛盾，到底治疗是带着贼绕术士好，还是不绕好。绕了确实术士的DPS是不太能跟的上，但是同时也是绕了自家的猎人，不绕吧，猎人容易被控制，自己死的也块 
TIP：帮盗贼吃冰冻，吃诱捕。自己中了诱捕就恐惧猎人吧，貌似法术石也能解。 

术牧：一句话，开局消失闷掉一个就能赢。 
战萨/战骑：把这2个归为一类，是因为确实每个战场组都确实存在着很少的这2种组合。但是你又不能忽略他们。同样是读条加血职业，一个有着无与伦比的防御能力，一个有强势的进攻。 
战骑：开局闷骑士,集火战士。现在很多骑士都会不停的给战士刷圣闪来保证第一时间进入战斗，所以盗贼先闷术士再用狗吃牺牲。用控制技能尽快逼骑士开无敌，开无敌之后盗贼术士能跑则跑，无敌开玩了杀骑士，OVER~保持无敌前的血量很重要，盗贼的毒刃很重要，疲劳也很重要。 
战萨：全力DPS战士，给萨满语言诅咒，狗打图腾，反掉萨满的治疗。第一次萨满被反之后战士还没死，让贼帮你定住战士DC+恐惧萨满（看好别让DC打根基上了）。 

战德： 
至于我把战德放最后，是因为战德要说的东西太多了，更麻烦的是这些东西全都是细节上的，不好说。所以我打算1234567 
1：杀战德跟贼德比较像，无非是3种情况，杀战，杀德，战德双杀。但是有一点区别的就是在盗贼上手德的时候战士肯定会回去帮助德，而贼德很少这样。所以战士拦截盗贼的时候你要帮助控制下德。在战士贴着盗贼的时候即使盗贼在攻击德，偶尔恐惧德也是非常有效的。 

2：你要了解你对面的战德，他们的起手，战士的攻击力防御力和风格，小德的起身时间和习惯。根据不同种类的战德面对不同情况作出适应的战术布置 

3：战士的拳击比盗贼的脚T好骗，用吸血骗别用恐惧骗 

4：骗到拳击之后尽力吸血以维持自己的高血量 

5：盗贼要舍得砸技能，当然前提是要合理。 

6：除非是对方德的位置非常不好，不然你一定要记得把战士带到柱子后面远离德杀之 

7：位置感很重要，预判很重要，目的性很重要。细节很重要 

最后插句，我们面对战德，目前为之，最多50%的胜率。 

最后希望所有术士都能够有好的成绩 
[image: image109]
2600+贼术心得，体会。（4月23日更新）---心若惜 
前言： 
作为一个双DPS组合许多人认为贼术是二流甚至三流组合。确实，贼术有很多缺点，比如做为双DPS容错性不是很高，遇见亡灵队伍控制链很难连贯。不过现在，一个成熟的战场组高分段已被1DPS+D所占领，当一个战场组高分段战德术德贼德猎德泛滥的时候，术士作为小德最头疼的DPS也有了他的发挥空间。贼术的天敌贼牧 贼法大多被1DPS+D打下了中分段，我原来的组合是贼牧，虽然容错性比较高除了战德并不存在真正意义上的克制，不过现在战德泛滥贼牧面对RATING比自己差300的战德都无法保证8成胜率，面对同水平战德更是胜率不到2成。S3赛季我们的贼牧一直处于前3也有几次登顶，不过随着战德的数量质量的上升越来越感到吃力。所以我就尝试了高分段下贼术，结果建队当天以42-0的战绩打到了2150，第二周以124-18的成绩打到了2500第一名。这里要感谢我强大的术士队友天堂之声，你是最值得信赖的队友。 
战术思想： 
这个组合里贼的主要作用是定身和DPS，一方面贼要定住干扰术士施法的DPS好让术士能腾出手来控制，尽可能的切割来保持致伤的层数，术士通过恐惧 死亡缠绕以及反制来控制小德同时用生命吸取DPS盗贼的目标（吸血+DOT的恢复能力已经夜幕的DPS能力都是不容忽视的），小德面对术士的恐惧是很无力的，如果他不用徽章解的话3次恐惧17。5秒加上强反足够杀死绝大多数职业，一般的小德会再第一次恐惧时用徽章解除，这时候一般术士在恐一次5秒的恐惧接着盗贼在接盲+闷（如果在盗贼DPS目标失控制的情况下术士难以读出恐惧可以考虑直接盲+闷），盗贼的盲+闷主要是为了帮术士度过15秒的控制真空期那样术士又可以3恐。 
装备以及天赋选择： 
盗贼：因为有术士这个竞技场MT的存在，盗贼的装备宝石选择尽量趋向攻击为好，天赋20/0/41暗影步点上4点或5点的剧毒是必要的。 
术士：伤害和防御并重，天赋为27/34/0吸血天赋。 
高分段主流组合打法： 
战+德：打法1：开局术士DOT起手别让战士冲锋到，一般战士进战斗后会切狂暴姿态DPS术士，这时候起手偷袭+肾击战士，小德起身的越晚对贼术方越有利因为叠毒的关系当致伤叠上3层一上小德起来加血就会很吃力了。这里比较关键的一点是高端战士会缴械贼来减少贼术方的DPS最重要的是缴械的时间里致伤毒药会被完全清掉，所以最好准备一把副上精金武器链的副手以方便切换。术士利用贼定住战士的时间来恐惧控制D，小德如果徽章解术士在接个第二次恐惧恐惧完后贼接盲加闷。这里有点要注意的是盲不要在战士援护小德的时候盲那样会被援护破盲，闷的时候算好战士的公共CD不要被吼出来了。不过面对最高端的战德，小德良好的跑位和战士的干扰术士比较难有机会恐惧到D可以考虑起手盲，这里要注意一点战士有时候使用援护和减少自身伤害切防御姿态的话那他受到的伤害减少10%打起来没效率，这时候术士可以考虑恐惧战士转打小德，如果他用死亡之愿解除了的话就继续打战士，如果他不解而且身上无DOT的话可以接个闷，如果有DOT就继续接恐惧。 
打法2：起手和1一样，小德出来的时候转打小德。术士给小德上满DOT，如果他徽章不解肾击一个消失偷袭加肾击要杀死一个一身DOT的德不会很难，虽然会有战士的干扰不过贼术的DPS一样足够在偷袭肾沉默死缠的时间内杀掉小德。如果他徽章解了肾那就转目标杀战士，术士尽量恐惧控制德，等德身上没DOT的时候就接盲+闷，杀掉战士。 
同等级高端贼术VS战德不算种族天赋的话胜率应该为6：4打法要很灵活打的就是反映。中端的话应该是8：2。 
术+德：盗贼起手术士，尽量保持切割叠毒，合理利用技能不要让术士恐惧出来。斗篷等术士给自己丢满DOT后立刻就用。术士给贼术方术士上满DOT后就放逐他的狗，如果他们术士不反制那样狗就会被放逐，如果反制了那么我们术士等反制效果过了就可以放心的控制德，杀掉术士。 
猎+德：因为没和高端猎德打过所以目前没太多经验，一般的猎德按战德打法1打就差不多了。 
贼+德：因为有狗的侦测BUFF所以开局找找贼，能把贼闷出来是最理想的。他们贼直接暗影步偷袭术士的话就偷袭贼，术士丢满贼的DOT就去控制德，如果他们贼徽章解肾就等他斗篷清一次DOT然后盲掉贼转打德记的接闷。如果他不清DOT那他们治疗压力会非常大，通常贼德的德是平衡德控制下D杀掉贼不难。 
贼+牧：这个组合是贼术的天敌，而且种族不同的话打法也不同术士有无敌腰带的话要好打点。如果是双亡灵贼牧那建议杀牧师，亡灵牧师是非常脆弱的在DOT加贼的攻击下生存不会比术士长太久够处理好恐惧斗篷躲恐惧。如果是非亡灵牧师的话最好是杀贼控牧，贼徽章解肾斗篷解DOT也可以看情况盲下贼打牧。 
贼+法：双亡灵贼法同样是克制贼术的存在，起手尽量闷贼,术士给贼和法师都丢满DOT,我们的贼拖着对方的贼,如果他徽章解肾斗篷清DOT就盲贼打法,如果他们法师是非亡灵的话尽量恐惧他如果他用了徽章可以转打他让他出冰箱,冰箱完了以后就盲+闷控制法师杀贼.如果是亡灵的话术士放弃恐惧法师吧多DPS下贼,打法同样很灵活开局不同打法也各不相同. 
恶魔术+戒律牧：打这种组合能取得一个先手就有优势否则就会是劣势，闷牧师杀术士多那几秒就可以早叠上几层毒那样他们牧师加起来就会吃力了，非亡灵牧师术士会控制的很得心应手，如果是亡灵的话那打起来要吃力点，注意斗篷消失躲牧师的恐惧。 
痛苦术+暗影牧：同样的一个起手很关键，尽量闷暗牧杀痛苦术，斗篷等身上DOT上的差不多了就用，盲看时机丢没必要等术士这是一场考验DPS的战斗。 
双贼：开局开急跑抓贼，如果对方贼偷袭术士就立刻上前偷袭。如果有贼用徽章加斗篷就立刻盲掉杀另外一个接闷，一轮控制之后术士给两个贼都丢满DOT，通常的情况是一贼和我们术士同时死，然后场面上是一贼对一贼的情况，残局对方贼有DOT我们优势就比较大了。顺便说下精灵贼残局贼1V1有点优势就是可以在眼睛旁边隐遁等潜行CD在吃眼睛那样吃眼睛就不会显型.如果对方是一个贼先偷袭术另外一个贼等你偷袭贼在偷袭你然后两贼都打你的话,对方偷袭+肾击的后(如果血很危险可以考虑用徽章)消失斗篷糖开始绕着术士风筝.不要和他们硬拼,他们一个偷袭肾击就可以打掉7000+.术士帮着恐惧上DOT,如果身上无割裂就消失. 
贼+暗M:开局找贼,暗M一旦过来就偷袭暗M消失斗篷躲恐惧如果被恐惧了就狗吃恐惧尽量别用徽章解.这就是一场DPS的比拼,双亡灵有绝对的优势. 
卤莽诅咒的使用:在打术士暗牧这种职业的时候可以考虑使用卤莽诅咒降低他们的护甲,800的甲相当于5%的物理免伤对贼的伤害提升明显。 
冲2600期间经过了许多次2580+然后又因为一点失误网络问题掉到了2520甚至2470，这两周战德数量明显减少取而代之的是各种各样的其他组合比如贼暗M，双盗贼等等组合冲分难度增加.经过了2周内203场终于以86%+的胜率到达了2600+. [image: image110]

双贼 
萧娜奉上2500+[双贼] 最完整心得经验! 
HELLO 大家好 自己奋斗了 快一个月的双贼 已经积累了很多很多经验心得 自己的队伍已经成功上升到 

2500+的分数段 S3 快要结束 在S3 赛尾 奉上 双贼 最完整 的 心得体会 希望帮助 还没有把队伍等级冲上去的 贼友们 

带来点 小小的帮助 ---XN[萧娜] 

前言: 

首先 自己的组合是 人类贼+侏儒贼 很多朋友就要说了:"呀 LM 有人类 这样的双贼 有感知 当然好打" 但 

是 我想说 不好意思 我们服务器BL的双亡灵盗贼 也已经是2500+了 

天赋介绍 20/0/41 常规暗影步天赋 2个盗贼都是 不用考虑一个出破甲 一个出强化毒 
[ http://www.wowchina.com/info/talents/rogue.shtml? ] 
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装备介绍 我和搭档都不混副本 所以打JJC 我们选择S3一套+守备官 所以不存在装备压制 

如果有朋友说:"你都S3一套了 还不叫装备压制啊?" 那我想说 都S3尾声了 就算您混便当也应该有一套了 

吧...? 

PS:我和搭档帮朋友打 S1套+部分T5级别副本装备 的双贼 我们一样能打到2200+ 

我们始终相信 技术和配合 才是真正玩好双贼组合的关键 
当然 如果 使用双贼组合的朋友不明确 双贼的打发和要领 我相信给他们2个蛋刀T6贼 他们也不一定能打的 

上2000+ 
我并不是在说自己的技术如何如何好 相反 2500+的成绩[7区13组前5] 说明了我的队友 和我们之间的配合 

算上了一个很好的档次 

装备FM+宝石问题 
所有的红孔 我和搭档全部选择10敏宝石 
所有的黄孔 我和搭档均为5敏5命中 
在竞技场里面 一个盗贼的命中在90-100左右 就足够了 
头部宝石为24AP+跑的快[迅捷天火宝石] 

装备FM以敏捷为主 手套15敏 披风12敏 鞋12敏[同时推荐稳固] 胸+6属性 手腕+24AP 腿50AP12爆 

恩 这样的目的 是 高爆 高闪避 命中保持在90左右 韧性保持在400左右 

虽然攻击上 不是很充足 但是双贼集火一个目标 对方血线压力还是相当大的 


-----------------------------------对战常见组合

1:双贼VS战德 

战德介绍:战德是众战场组可以说 最多的组合之一 恢复德+战士 漫部在1500+到2500+ 的所有等级段上 双 

贼 最容易战胜的队伍之一 

双贼对策 毒药:双贼均为 主手制伤毒药[降低治疗效果] 副手减速毒药 
1:开局先找德 如果有个人类贼 那很容易 如果没有 那就找的细心点 先说下能够先手德的打发 
发现小德 不用管战士 直接上去 采用预谋+ 单偷袭 单绞喉的战术 然后 一个盗贼破甲 一个盗贼5星肾击 

战士上来以后 一个盗贼先盲住 然后开闪避顶15秒 后 另外一个盗贼再盲战士 就是10秒的完美制盲 注意暗 

影步 消失 急跑 该用的时候就要用 最好能全技能抓德 双贼贴上德的时间越长 小德身上的 毒药[5层降低治 

疗效果毒]就维持的越长久 第一个5星肾击如果对方小德不解 那他基本上存活的时间就太有限了[因为毒药在 

早期就叠上5层] 所以一般小德都要解第一个5星肾击 
15秒过后 其中一个盗贼留5星 当小德在人型状态下的时候 将其打晕 5秒钟2个盗贼一起爆发 
小德基本无戏 然后开始给战士刮上减速 饶柱子 绷带 再去搞战士 
一般情况下 双贼先手德 那基本稳赢 

2:开局没有发现小德 切记不要直接上去搞战士 这是下策中的下策 耐心等待眼睛刷出 一个盗贼守一 

个眼睛点 另外一个盗贼 负责和战士抢另外一个眼睛点 眼睛刷出 和战士抢眼睛的这位盗贼 看好对方战士站 

的位置 如果他直接站到眼睛点上 那他在眼睛刷出来的时候是吃不到眼睛的 这个时候直接一个暗影步上去吃 

到眼睛后消失 如果对方战士在眼睛点周围活动 等眼睛刷出来以后 先上去给战士一个闷棍 然后吃到眼睛就 

马上消失急跑离开战士 就可以了 而离战士 远的那位盗贼 可以直接 等6秒后潜行 这个时候 2个带有眼睛 

效果的盗贼 能很容易的找到 对方小德的所在地上去OOXX掉 方法和上面介绍的一样 

3:被对方战士发现 其实 我们要真输给战德 那也就是 被他们先发现的情况下 才输 
出现这样的情况 一般对方都是人类 战士 但是怎么扭转战局呢? 被发现的盗贼 立刻给对方战士一个制盲! 

然后马上消失开急跑 给制盲的目的是那1-2秒战士用勋章的反应时间 下 一个消失+急跑就可以完全脱离战士的抓贼范围 
接下来然后再去找德 方法同上面描述的一样 但是记住了 用过一套技能的盗贼 守远离战士的眼睛点 
还有这样的情况就是2个盗贼同时被发现的情况 这时候可以考虑RUSH战士 等对方小德一出来就直接暗影步上去抓德 同时盲战士第一次15秒后盲第二次 闪避和鬼魅攻击一定要顶好 
转德 是中心思想 切记不要想着RUSH死战士 因为 战士血线过底就自己换盾猥琐了..... 

总结:双贼对抗战德很容易 在能先手对方小德的情况下 那太容易了 如果不能先手就抢眼睛吃 
胜率应该在 80%-95%以上 战德比较有压力的种族应该是 人类战士+德 


2:双贼VS战骑 
战骑介绍:在S2时代和S3开始 有着大量的战骑组合存在 骑士的治疗 和 10秒的无敌 在竞技场前期是相当大 

的优势 但是后来 随着装备的越来越成熟 战德组合最终才是战士在竞技场里面的22的王者组合 所以 战骑 

组合又萧条下去了 但是最近为了对付 双贼组合 战骑组合又悄悄兴起 战骑组合 漫步在1500-2200 这个分数 

段中 因为 本身被很多组合所克制 所以也不好突破一个很高的分数段 因此 在每个战场组的高分段 这样的 

组合 是很少见了 带骑士的队伍 是所有双贼的天敌.... 

双贼对策 毒药选择 一个盗贼为脑残毒药[降低施法速度]+减速毒药 一个盗贼为制伤毒+减速毒 

面对 双贼组合 最难战胜的骑士队 要有一个好的心态 随时保持那种"输了也正常 大不了就停排"的心态是最 

好的 当然 我们面对 高分段的战骑 也是很无力的 往往是杀死了骑士 而2个盗贼都空血而被对方战士搞死 

但是 也不是不能够战胜..还是有机会 只是很小...恩.... 

战略方针 战斗分三个阶段 

第一阶段 上去 RUSH 骑士 第一个盲一出来直接给战士 别让他冲锋到 带他进战斗 然后疯狂的RUSH 骑士 开 

闪避 抗战士 中了脑残毒药的骑士 基本上读条治疗是很无力的 保持他身上的减速毒药 一开自由祝福就马上 

肾击 直到骑士开无敌第一阶段结束 

第二阶段 骑士一无敌 马上双贼开斗篷[为什么?因为骑士一个制裁砸到头上 这个被砸上的盗贼就跑不掉了]并且给战士第2个制盲 这个时候如果 骑士给战士保护[解除制盲] 那双贼必须马上跑开消失掉 然后 猥琐的把血补满 然后再慢慢的上去RUSH 骑士 如果骑士没给战士保护 那 双贼在这个战士被10秒盲的情况下 必须躲到柱子后面 等待脱离 如果身上没流血效果 就绷带 然后进入第三阶段 

第三阶段 如果 对方 战士 没有被保护祝福 解除制盲效果 那么 一旦骑士的保护一消 就必须立刻上去开闪避 全技能杀骑士 如果 对方 战士被保护祝福 解除了制盲效果 那么双贼可以完全等绷带到满血在上去打 骑 

士 或者等待第2个制盲好 因为这个时候骑士的无敌+保护祝福都在CD.... 

一些必须要注意的问题 
1:切记不要有RUSH 战士控制骑士的脑残想法 您当骑士不知道自己有个牺牲祝福? 您当双贼可以驱散 即将死 

亡的对方战士上身的保护祝福? 
2:赢了战骑组合或者输了战骑组合就马上停排 当然..人家如果是个很便当很便当的队伍以外.... 
但至少 我们自己的双贼队伍 碰到高分战骑 必停排...何必鸡蛋碰石头呢? 

总结:一般情况下 没有人愿意拿自己的双贼去和战骑打 就算是视频里面 TOSAN 的双贼组合 他们对战骑也只 

有很底很底的 胜率 视频只是为了给大家学习和分享的 并不是告诉大家 咱双贼就能稳吃战骑 巧妙的停排 

和 不幸遇到而能保持一个好的心态 才是战胜战骑的关键 咱打不过还不准跑了? 

3:双贼VS贼牧[戒律] 
贼牧介绍 贼牧组合拥有很强的防御性和进攻性的组合 而对于双贼来说 贼牧不能克制双贼 相反还很容易被 

双贼收割 如果知道打法 对于贼牧至少应该有70%-80%的胜率 

双贼对策：最佳阵容应该是 亡灵贼+亡灵贼 两盗贼均采用制伤毒药+减速毒药[当然 考虑到牧师不能解毒可 

以让一个盗贼上 好脑残毒药] 

一出来 根本不用找贼 直接上去常规开局 一偷袭 一绞吼 一破甲 一肾击 肾击打上去就准备开斗 

篷 防止牧师勋章+恐惧 不过中途肯定要被盗贼偷袭 如果哪个盗贼被对方盗贼偷袭 另外一个盗贼就马上帮着 

盲一下对方的盗贼 这样可以让他交出勋章 然后被偷袭的友方盗贼在摆脱控制的那短时间内 立刻开闪避并且 

尽量把自己的正面 对着对方的盗贼 然后15秒后第2次盲贼 要注意的是 中途的勋章 只能解除盗贼的盲 切记 

不要解偷袭和肾击 还有恐惧 这就是为什么 双贼最好400韧的原因了 必须抗过对方盗贼的攻击 
只要能够保证双贼贴牧师的时间越长 胜利越明显 不过如果是双亡灵贼 那没的说 直接RUSH牧师到 

死 被恐惧就亡灵意志。。。。 

PS：其实 如果打多了双贼组合你们会发现 只要2个盗贼同时贴上对方的一个目标 那人掉血是相当快的 
不管以后是X德 还是X牧师 只要能保证全技能杀牧师 杀德 就OK 

当牧师死亡以后 2个盗贼依照自己血量进行下一部计划 如果其中一个盗贼 红血 并且被上好了割裂 实在跑 

不掉就直接RUSH对方的盗贼吧 能打多少血就打多少血 死之前帮你搭档补上割裂 

总结：贼牧其实不难 关键是 看那勋章和斗篷 还有消失用的如何 如果说运气好 双贼开斗篷 抵抗了恐惧 或 

者 闪避次对方盗贼的肾击 这样是很容易取得胜利的 当然 双亡灵盗贼 必定克死 贼牧 这个没的说 
注意2次盲一定要分开 第2个盲以后还可以接个消失闷棍 



4:双贼VS贼牧[暗影形态] 
贼暗牧介绍 贼暗牧 有着不亚于贼法的爆发 关键的全体恐惧+沉默 在JJC中很容易锁定战局 但是。。对于双 

贼来说。。这样的组合无疑是等于在地上随手拾取100RMB 一样的容易。。。 

双贼对策：想什么呢？直接上去无脑RUSH牧师 同样2次分开盲贼 被上DOT或者割裂的贼 可以使用勋章解除恐 

惧或者肾击 另外一个贼如果身上没任何DOT 还是把勋章留着解盲 只要斗篷开的好 没有贼暗牧杀不了 
如果一出来的斗篷运气好抵抗了恐惧 那 暗牧。。。恩。。。抗不过2盗贼RUSH 8秒。。。。试下就知道。 

总结：贼暗牧是双贼能打的最简单的组合了 暗牧的治疗效果可以说是低的可怜 2个盗贼贴着他 他更本没还 

手之力。典型的送分组合 属于组合克制。 


5:双贼VS贼术 
贼术介绍： 贼术组合 可以在竞技场里通吃大半的组合但是很容易被 贼戒牧或者术戒牧打来崩溃 术的控场 

和糖 还有死亡缠绕 都是很强大的 作为双贼组合 如果能够抢到完美先手 胜率至少80% 

双贼对策：毒药:一贼 主手脑毒药 副手减速毒药 另外一贼 主手致伤毒药 副手减速毒药 

首先 如果自己的队伍没有人类贼 那就直接暗影步上去搞术士 常规开局 一偷袭 一绞喉 一肾击 

一破甲 这样可以让SS 在至少7-8秒后才能丢DOT 期间同样2次分开盲贼 注意SS给出死亡缠绕以后 另外一个 

没有被 死亡缠绕打中的盗贼一定要留下CD 踢断即将释放的恐惧 这样可以节约一个勋章 不用考虑杀宝宝也 

不用考虑 他是否带的狗还是胖子 但是请注意 只要自己被丢上了DOT 那一定在自己中了盗贼的肾击以后用勋 

章解除 并且开闪避尽量的正对着对方盗贼 斗篷 一定要等着术士 死了以后才开！这点相当重要！ 
因为 2个盗贼杀一个SS 也只要不超过15秒-20秒的时间 挺过这段时间 开斗篷 清DOT 然后再消失 跑掉 然后 

绷带是最好的 免得 杀了SS 身上又挂满DOT 很容易被对方贼 翻盘 

好 如果自己的队伍有人类贼 恩。。让他消失+急跑+开感知 直接上去闷SS 然后狂找贼 把贼闷出来 就直接 

上SS 这样。。。如果不掉线。。。。。恩。。。您还好意思说 。：“呀。输了。。” ？ 

总结：应对贼术的关键在于先手 尽量快的贴上对方术 并且能打出连控 让对方SS尽量慢的给自己贴上DOT 就 

锁定大局了 

6:双贼VS德术 
术德介绍：S2被誉为冲龙队的术德 虽然在S3初期没落了 但是 在S3的尾声 居然再次活跃在2200-2500这个高 

分段 成为很多贼法 法牧 队的噩梦 对于双贼 其实打 术德 的方法很灵活 如果双贼懂得如何应对术德 那至 

少胜率应该在70%以上 

双贼对策：毒药:双贼均为 主手制伤毒药[降低治疗效果] 副手减速毒药 

1：先手德 如果能先手到德 请马上把术作为焦点目标 并且 急跑上去闷术 并且暗影步回来偷袭 

德开局 另外一个贼绞喉 然后尽可能的贴上 德 并且 合理的利用盲来打断术的恐惧 这里一定要注意 预防恐 

惧的方法[一：2次消失 二：2次盲 三：合理的运用柱子卡视野 四：徽章] 这么多次反控制 应该能够杀死对 

方德了吧？ 需要注意的是 斗篷一定要杀死德才开！ 这样那怕你就1%的血并且出过假死 只要你有一斗篷和 

一消失 你就能赢 切记注意！斗篷一定要最后开 着点肯定很多朋友想问：“为什么不用来抵抗一次恐惧呢？ 

”恩。。只要您多打 术德组合你就会明白 为什么斗篷要最后开了。[PS：当然 有亡灵意志的双贼。还要容 

易点。。] 
2：无法先手德 这个时候 大家一定要耐心等待眼睛刷出 这个时候等术士吃到的一瞬间 马上上去 

搞术！他会受到额外5%的伤害 不要小看！两次盲德的时机很关键 一般小德反应过来给术加血的时候 术的血 

至少也应该是50-60% 而且身上至少3层毒药了 着个时候盗贼A先上去一制盲 并且消失偷袭德[为什么？因为 

小德马上要用掉勋章 并且在术的血线压力及大的情况下可能会自然迅捷 偷袭是为了让他暂时给不出自然训 

诫]盗贼B继续打术 这个时候术血线应该到了40% 盗贼A马上暗影步回头一起集火术 盗贼B马上给对方小德第 

二次制盲 如果连的好 应该是在偷袭完的时候盲上 虽然只有4秒 但是基本上 小德自然迅捷都来不及给 术就 

挂了。。如果术没死。。也活不过5层毒药下双贼的RUSH。这是完美的控制性战胜术德 的方法 

3：当然 如果您的双贼没有发现对方小德 或者 双贼又被对方术德先手 或者一系列 让您不能成 

功开局的的 情况 怎么办？ 最合理的打法为：集火RUSH 术 两次分开盲德 第2次的10秒盲加上一个盗贼的斗 

篷+消失+闷棍所能控制的20秒时间 如果还打不死对方术士的话 就真的输了。。 

补充说明：如果在集火对方术德时候对方小德要吹风 那一定要在他吹出来的一瞬间消失 这样可以抵抗他的 

吹风并且能让他进入技能公共CD 也就是说他有1。5秒的释法和1。5秒的公共CD这长达3秒时间 浪费。这3秒 

双贼对对方的术士造成的压力可是相当大的。 

总结：对战 术德 组合 其实关键是要能灵活多变 发现德打德 找不到德 就等术吃眼睛 被先手就上去砍术士 

分2次盲德 15秒一次 中途斗篷清除掉DOT后消失闷下德 再RUSH 死术士 如何掌握比赛的节奏 是要经过多次 

磨练才能领悟到的 我们帮朋友打双贼[7区13组] 从2100到2400 一共吃了6个不同的术德 近300分 除了中间 

不小心被对方术士无敌RP 狂出夜幕搞死一盘以外。。其他全胜。。所以 对战 术德 我们的经验很丰富 其中 

30%是抓到德X死 50%是打术士控制德 20%是被对方发现后 翻盘。。 


7:双贼VS术牧 
术牧介绍：其实和术德战术基本一致 只是需要注意的是牧师的群体恐惧的处理 打术牧一定要有一个准确的 

目标和打发 要不然 双贼很难战胜高端术牧 曾经第一次遇到术牧队是 7区13组的血顶服务器的 琴月阴[术 

ID]的术牧 并且和他们死嗑了一晚上 因为不明确如果应对 所以 大概只有40%的胜率 
[而可恨的是 我们输给他们分了 他们居然还在我BLOG上 喷我说我们双贼开加速。。。打JJC。。不过后来他 

们理解到了是网络问题后 此事件便平息下来 ... 这是题外话^^] 
但是 经过了我们N次与术牧的交锋后 终于领悟到了 如果战胜这个组合 

双贼对策：毒药:双贼均为 主手制伤毒药[降低治疗效果] 副手减速毒药 

1：首先看清楚对方2人的位置 如果术士和牧师离的很远[有些术士喜欢直接上马满屏幕抓贼]那么 

不用管牧师 直接上去搞术士2个一起常规开局 然后其中一贼观测对方牧师位置[一般牧师上马冲过来给术加 

血]这个时候一个消失急跑+暗影步上去闷住牧师 然后再回来打术 然后控制牧师 控制流程：盗贼A首先在牧 

师闷棍醒来以后给次制盲 一般牧师解除掉并且过来恐惧双贼 这时候双贼直接勋章用掉 并且开始计算时间 

期间术压力大会给其中一贼死亡缠绕 另外一贼一定要踢好接下来的恐惧[因为勋章用过 被恐就是10秒 那基 

本就输掉] 然后坚持过15秒后 盗贼B上去盲掉对方牧师10秒 然后开始RUSH 术士 中途还有消失的盗贼开斗篷 

上去补个闷 然后术士应该倒地。。 
2：如果对方牧师和术士位置相当近 那么就上去闷了术士杀牧师 把对方术士设置为焦点目标 合 

理运用反控制方法来尽可能少的被恐惧到 必须注意！千万不要提前使用斗篷 斗篷必须等对方牧师死亡后才 

能开启 [当然 亡灵双贼在应对这组合上有及大的优势] 需要注意的是到底什么时候使用勋章最为恰当呢？经 

过无数次的比赛 我们发现 由于不能提前开斗篷所以解除第一个群体恐惧并且成功贴上对方牧师是最好的！ 

这样能保持对方牧师身上的5层毒药一直存在 而且就算接下来被术恐惧到 也会是一个递减效果的恐惧 如果 

持续中恐惧 那很容易就免疫了 2次制盲最好是盲术士的群恐惧 而单独对某人的恐惧则可以通过消失来躲避 

[注意一点：一定要留下一个消失] 暗影步留着被恐远了再使用 同样和对战带小德的队伍一样 双贼能越多 

时间的贴上治疗 那么对方血线压力就越大 牧师死亡以后 2盗贼斗篷消失掉 然后恢复好 再回来X术士 

总结：一出来根据对方位置 来选择一个目标进行集火 如果是牧师 就以躲避术士恐惧为主 集火杀牧师 如果 

是以术士为目标 则需要通过盲+闷的手段对牧师进行控制 但是要注意 双贼的斗篷最好是等对方 的其中一员 

倒地以后 再开启 

8:双贼VS贼法 
贼法介绍：说到暴力 不得不说贼法组合 贼法组合有着2 2最强的爆发！盗贼每一次偷袭或者肾击配合法师的 

冰冻+冰剑冰枪 都是致命的 双贼的其中一个贼被先手 基本上很容易就死亡 但是对方的盗贼被双贼先手 也 

是难逃死亡的噩梦所以 对战高端贼法 先手是绝对的关键 

双贼对策：毒药不做要求但是您必须至少有个减速毒药吧？ 

通过对7区13组N个贼法组合的切磋 我们总结了以下几种打发供参考 
1：能够先手到贼 直接偷袭+缴喉+肾击+割裂 在保持对方盗贼身上DOT的情况下 全技能追杀对方 

盗贼 只要不出意外 对方盗贼难逃双贼追杀 然后斗篷和消失用来躲避对方法师的控制 然后拼死对方盗贼以 

后 杀法师就容易多了 在纳格兰和刀锋山 盗贼因为有柱子饶 所以 哪怕是1V1对方法师 也应该有很高的胜率 
2：不能够先手对方贼 在这里XN推荐一个很实用的打发 供大家参考 首先 两盗贼一起预谋法师然 

后暗影步绞吼+割裂 然后借着暗影步后那3秒加速效果 跑开消失掉 这个时候 由于法师被绞喉沉默3秒 所以 

想AOE出双贼是不可能的 然后消失掉的双贼 观察对方法师的状况 通常对方法师会使用冰箱 因为那4个掉血 

DOT 实在对他威胁太大了 至少去掉他2/5 的血 如果对方法师从冰箱出来 那直接2盗贼上去RUSH 法师既可 

盗贼都基本不用控制很轻松的就能把一法师搞死 当然 如果对方法师不开冰箱 那 双贼等几秒后直接上去搞 

法师 对方盗贼偷袭我们其中的一个盗贼的话 另外一贼盲其第一次 然后 等15秒后看情况盲第2次 中途法师 

肯定要进冰箱 出来后 肯定也很快被双贼X死。。。恩。。。 

3：如果不幸被对方先手 那么被先手的贼勋章一定留着接对方的肾击并且开斗篷+闪避 然后攻击 

目标一定要是贼！而不是法师！合理的运用暗影步肾击 和消失偷袭 来打晕对方顶着闪避的盗贼 是比赛胜利 

的关键 2次盲可以考虑打断法师的羊或者冰剑 而且 必须保证对方盗贼身上的流血效果防止对方盗贼消失掉 
实在不行一命换一命 最后留下个盗贼 和对方法师单挑 如果您或者您的队友不能在NGL或刀锋山依靠饶柱子 

来与法师对抗 那需要你们无限的磨练直到 您或者您的对友说出：“给我一个柱子！我就能战胜V大！”再进 

行 2 2的比赛 

总结：双贼对战 贼法 先手是关键 抢到先手后 最合理的砸完技能搞死其中一个便可取得胜利 双DPS之间的 

较量比的就是快和狠！ 当然我们一般赢贼法都是X死贼 然后 和法师1V1 或者2V1 也有找不到贼的时候 就采 

取打法师的战术。 

9:双贼VS牧法 
牧法介绍：牧法组合 是绝对的耗队 打不过羊了就跑 恢复好了就再上 战德队的噩梦 但是双贼需要和他们耗 

吗？当然不需要。。 

双贼对策：毒药:双贼均为 主手制伤毒药[降低治疗效果] 副手减速毒药 

只要对方不是矮人牧师 那么双贼就能很轻松的收割掉他们 当然 如果是矮人牧师 也应该不是太 

困难。。。恩。。首先 闷棍法师并且常规开局来攻击牧师 一切的消失 斗篷 盲都用来反控制 一直攻击牧师 

直到其死亡。。。。我们在对付非矮人牧 以外的牧法 有着很高的胜率 但是矮人牧实在太难打了。石像形态 

绝望导言。。。。·￥·#￥·#￥·#￥·#￥%%·#·！同服的ASQQ[人类法师]+其实是精灵[矮人牧师] 就曾 

经把我们打崩溃过。。 

总结：RUSH牧师 尽量少的被法师控制 最好不要遇到矮人牧。。。。 

10:双贼VS猎人+牧师/德 
猎人+牧师/德 介绍：带猎人的 22 队通常在高分段有着猎德 或者 猎牧的组合 而基本上猎人都是射击天赋 
双贼在应对上应该选择压制猎人火力为上策 

双贼对策：毒药:双贼均为 主手制伤毒药[降低治疗效果] 副手减速毒药 

1：首先我们来谈谈猎德组合 直接RUSH德是个很不错的选择 但是 遇到一个好的射击猎人 双贼想 

抓死德 估计 其中一个贼比德死的更快。。而且如果对方德把 双贼带向减速陷阱。。。很。。。双贼一定很 

JIONG。。。。 所以最好的办法是 压制猎人DPS 控制德 一开局首先观察对方猎人陷阱 如果是减速陷阱 那 

直接双暗步上去一偷袭一绞候。只要网络不卡。那绝对不会被照明弹搞出来。。。中途盲德一次 他勋章掉 

然后再等15秒后看猎人血量过半后盲第2次然后双贼加大输出力度搞死猎人 当然如果对方猎人不懂得在自己 

的小德被盲的地方丢下照明弹的话 还可以上去补个消失闷棍。。恩。。。。由于双贼一直贴上对方猎人所以 

对方猎人DPS直接下降太多 以至于不能对双贼造成压力 从而很轻松的取得胜利 
2：而猎牧组合则多了一个讨厌的群体恐惧 但是一出来又可以被双贼闷棍。。恩。。常规打发为 

一出来暗影步闷牧师 然后X猎人 [牧师肯定不会解除闷棍否则被10秒盲] 然后观察对方牧师的闷棍效果 一旦 

快要结束则给个制盲 然后牧师基本上会解除 这个时候双贼马上斗篷 反正在斗篷状态下5秒内是安全的 如果 

牧师反应慢应该给出群恐 当然遇到眼睛尖的牧师则会等带斗篷消失后才恐惧不过无所谓了。这时候对方猎人 

的血线压力已经相当大了 那怕被恐惧了直接勋章回来 大不了就被猎人接个扰乱+冰冻 不过开了闪避的话闪 

躲的几率还是很高 15秒过后 盲牧师第2次 。然后X死猎人。。。。。 


3：对方是兽王猎人如何挺过那18秒狂暴？ 恩。。一般一出来只要是成功先手猎人 他都要狂暴解 

除限制 第一个盲一出来直接丢给对方治疗 然后消失急跑躲避18秒后。。。恩。。再出来。。这时候只要 

RUSH他们猎人一半的血左右就可以盲他们治疗第2次。。。然后他们猎人。。。恩。。。。。 

总结：压制猎人火力才是王道！无脑的进行X治疗有时是有效 但是遇到高端队伍还是很困难的。。多次比赛 

证明 对付猎+治疗组合 压火比强X更有效！ 

11:双贼VS贼萨 
贼萨介绍：不知道什么时候贼萨组合开始被很多人使用 并且漫步在竞技场组的任何位置 虽然数量稀少 但是 

碰到还是得打。。恩。。。 

双贼对策：一般战略控制贼打萨满 主要其中一个贼换毒药为脑残毒药 并且安排好打断 这点相当重要 还是2 

次分开盲贼 并且能补个消失闷棍。。这样X死萨满不难。。但是遇到 那种从头只刷血刷到死的萨满 单单靠 

打断 想要在对方盗贼杀死我们之前 杀死对方萨满 是很有难度的 毕竟打断的时候会遇到 被对方盗贼控制 

毕竟有时候还会肾击抵抗 毕竟人家萨满拿盾也算半个骑士。。。。所以 单纯的控制盗贼强杀萨满的方法 渐 

渐的会被淘汰掉。。。。 
精华打发如下： 如果能成功先手到盗贼 则对其一轮进攻 并且用第一次盲来费掉对方萨满的勋章 

然后补上5星割裂后 双贼消失 等待15秒后进行第2次攻击 由于对方盗贼身中DOT 所以无处藏身 抓住他以后 

打到一半血时盲掉对方SM 中途也可以补闷[但是要注意提前打掉攻击图腾。否则在战斗状态！]然后打死盗贼 

。 此打发在理论上相当经典 但是实际操作起来却很困难 首先要能保证先手到贼 。。恩。。。然后又要祈 

祷他少抵抗或者闪避几次打晕或者自己未命中。。。 

总结：贼萨是很考验双贼配合打断的一个组合 在不能够先手对方盗贼的情况下 就必须面对分配并且能成功 

打断这一难题。。。 

12:双贼VS贼德 
贼德介绍：贼德很怕双DPS队 比如 贼术。。当然 他们同样害怕双贼。。。恩。。。 

双贼对策：一般的打发是闷贼杀德 这需要人类贼的支持。。。具体操作和战德一样。。。。。不过还有更简 

单的方法。。。就是抓住谁打谁 比如你只发现了盗贼 直接上去打一轮贼 并且补充好割裂 然后德一出来马 

上转德 这需要注意一点 如果对方盗贼用过勋章 则给对方德先一个盲 这样可以耗掉德的勋章 并且马上转 

杀德就很容易[并且等盗贼的盲成功递减后可以盲盗贼10秒] 但是如果对方盗贼没有用过勋章 那么就不要盲 

德而直接转德 等盗贼身上没DOT以后 2次盲贼 杀德。。。。恩。。。。很黄很暴力啊！ 

总结：只要打的细致 懂得转目标就一定会有一个很高的胜率！ 

---------------------------------------------------------------------------------------- 

恩。。。说到这大家可以看到 其实贼贼组合呢 在比赛的过程中 往往是通过 抢先手来取得比赛胜利的 如何 

躲避比如 法师的AOE 人类的感知 都是需要自己在实战中慢慢去体会的！XN在这里只是分享大家战术 而真正 

的领悟到双贼组合的真谛 还是需要大量比赛来磨练的！ 当然在对战其他 非常见组合的比赛中 我们的思想 

还是 如果对方为治疗+DPS 可以考虑控制DPS 杀 治疗 也可以考虑控制治疗杀 DPS 当然 遇到双DPS队则需要 

双贼巧妙的抢夺先手。。。恩。。。当然 遇到带骑士的 队伍 比如 术骑 贼术 猎骑 战骑队 XN的建议还是 

停排为上策 毕竟 2V2的比赛中 职业组合的克制是相当大的 合理的停排 和 保持一个良好的心态 才是取得 

高分的关键！ 
3V3 
贼法牧 
S4贼法牧2200心得与体会-今天,你NGA了吗?---一路风尘 
1 天赋 强里推荐 (43/5/13)的天赋,戒律出盾反,暗影出到鞭笞和强化恐惧,这些在以前的帖子里都可以找到,我在这里就不过多地赘述. 

2 插件 插件不越多越好,华丽的插件虽然美观,但是人的注意力有限,不可能把每个插件都最大化的利用.当然,我在这方面也不是很在行,只使用了proximo,focusframe和mertarget这3个插件,希望有朋友推荐些更好的的插件. 

3装备 贼法牧的话,牧师还是穿五月布好,四件的特效大家都知道,是减少盾的虚弱灵魂的CD的.说实话,这2秒时间就好象强化恐惧减少4秒时间一样,有时候能起到力挽狂澜的作用. 

4宝石 在NOBUFF494韧性的情况下,如果纯插治疗的宝石,可以把效果堆到1800+,但是33里大部分时间牧师的工作是驱散,所以在S4的时候有很多牧师选择了急速的宝石,我也不例外,急速这东西,需要大家更深层次的理解,这不仅仅是减少施法时间,我觉得最重要的是减少了公共CD,为灭破羊等创造了条件.具体说下本人宝石的插法:多彩18耐5%抗昏迷,黄色孔(项链)留一个插坚强海浪翡翠(为了出多彩属性),其他的插迅捷狮眼石(肩膀1,衣服2,手腕1),头部的红色孔插26治疗,其他的插皇家影歌紫玉(肩膀1,衣服1).这样以来,刚好可以出发多彩宝石的效果,同时又可以提升自己的急速等级,又不失治疗和续航. 
萝卜白菜,各有所爱,没有最好的,只有最适合自己的,希望大家能找到最适合自己的搭配. 


三.一些常见组合的心得,体会. 
贼法牧的帖子看了很多，我不得不承认，有很多的帖子写的非常的优秀，十分有营养和内涵，所以在我写我心得之前，我还在犹豫自己到底有没有必要去写，到底能不能写的更好，在经过一番思想斗争之后，我还是决定去尝试一下，毕竟每个人都是不一样的，但是有一点始终是对的：如果这个世界上连自己都不相信自己，那么没有人会相信你，自信永远是最重要的。 

贼法牧 要想取得好成绩，内战一定要过关。由于2.43patch对FS的BUFF以及对DZ假死的NERF，打法有了一定的变化。常规打FS的开局也不再是一成不变，由于我的队友都有PVE装备的支持，所以我们杀MS的次数比较多。具体打法是这样的，开局DZ开急跑尽量去闷棍对方FS，对方如果不是人类，一般都会成功，如果对方FS消失开局，那再好不过了，因为FS消失是看不到人的，闷成功之后就好说了，我方法师第一时间进战斗，后面是基本功，在进攻对方MS时，我们要做的就是一直去散，在没有盾，恢复，心火的情况下，牧师的脆弱可想而知，在闷到对方FS或者对方以消失开局的情况下，这样的打法十分有效。如果对方FS没有消失，我方贼也没有闷到对方FS的情况下，这个就要看站位决定打谁了，打FS的情况大家可以参考小光猪大大的帖子，打牧师的话是这样的：贼偷袭起手，我方FS第一时间进战斗防止被闷，然后强反对方FS并羊之，我协助驱散牧师，这时候对方贼一般会出来，能驱光就驱光，这时候视位置恐惧FS还是贼，如果FS召唤出了水元素，别吝啬自己的恐惧，第一时间丢吧，这样对方FS会被控制的很难受，接下来和前面一样，驱散对方牧师，FS找机会爆发，对方MS一般撑不了多久。至于为什么不恐惧贼，这个要视种族和驱散反恐的时间来看了。 

贼术德 由于SS的邪甲不能驱散，所以以前的打法也有些变化。一般贼术德VS贼法牧，对方一般都会打我们贼，相信有经验的朋友都会有类似的经历，一旦我方贼被粘住，不能对对方术士/德造成贴身，很难让对方减员，而FS又被德和SS控制的很惨，到后面就会进入对方的节奏，一般都是输。那么该怎么办呢？我们是这对应的，开局压制对方SS，一般德会在SS血量3/4的时候出来，吹风FS，这时候要尽量恐惧到对方德，这样会对后期帮助很大，如果没有恐惧到，那么后面就很危险了，如果恐惧到了，看他解不解吧，解了的话那就太好了，贼消失暗步偷袭接肾击，FS骗狗的反之，羊掉对方贼，后面就是常规打法了。不打SS的原因是邪甲那26%的治疗效果提升会引起质的改变，所以杀德是个不错的选择。由于我们没有尝试过杀贼的打法，希望有人能提供心得。 

战贼德/骑 很黄很暴力的双菜刀组合，以前我经常被战贼在8秒之内放倒，因此也免不了被我们FS骂，呵呵，大家在初期可能也会遇到相似的问题。打这2个组合的时候，开局不要下马，离对方ZS远点，FS跑位要风骚，也需要第一时间进战斗，ZS一般是狂暴姿态开局，那么打战士吧，只要FS不被闷到，牧师不下马，一般都还好，对面治疗如果是XD，稍微麻烦点，集火一轮ZS，这时候对方一般会过来打我，而被战贼贴着的牧师是很难恐惧到对方XD的，55555，谁要我们腿短，这时候ZS应该半血，我方贼去盲对方XD，这时候应该会解，笨一点的会马上交掉大迅捷，那么转火吧，后面记住把贼和ZS往FS那边带，冰环和羊是2个控制技能，可以很好的限制住菜刀职业。如果对面治疗是QS，贼起手去闷，然后打ZS，这个组合相对容易些。 

战法德S3兴起并在S4发扬光大的组合，拥有着不亚于贼法牧的控制和爆发。这个组合打的不多，我们一般开局压FS然后后期换德。在和本组的2支不错的队伍交手过大概10场之后，大概是55开。第一支队伍选择杀我，ZS在挺过第一波羊之后马上开起了死愿，然后在FS的进攻输出下，我很快躺了，原因是站位太靠前。之后我注意了下自己的位置，在对方XD交掉徽章之后选择了集火XD的打法。效果不错。第2支队伍选择杀我们的贼，被ZS贴住的贼是很痛苦的，FS的冰甲也不能驱散，开局由于网络问题我们先输2盘，后面我们也是选择了一样的打法，由于对方是人类，所以集火德的时候记得恐惧，第一时间解好我方FS的羊（一般需要解2次），后面杀一个没有徽章的XD也取得了不错的效果。 

战/猎/贼牧德 大家所知道的包2奶组合，战牧德打的最多，猎牧德其次，贼牧德没有碰到过。面对战牧德组合，我们一般选择压制MS的开局，在贼法的集火下有很大的几率使用掉痛苦压制和徽章，等技能完了就转火XD吧，贼的盲留给MS，结果也不错。猎牧德，兽王猎很难杀死，我们也是选择先杀MS后转XD的打法，在第一盘刀锋山被耗死之后，我们选择了等LR红人完了之后转LR的打法，效果也不错，最后我还记得自己只有500蓝，而对方XD被我恐惧，MS被强反，FS很艰难的双暴才把LR打死。 

战术骑 杀ZS，一定记得恐惧要和FS的羊交替好，别一起用了！一般来说FS先羊，对方ZS半血时QS就要交徽章了，这时冲过去恐惧吧，这时候骑士一般会无敌，看位置驱散了，总提来说不难。没有选择杀SS的情况也是因为补丁的改动，毕竟那26%提升治疗效果而且不能被去散是一个临界点，搞的不好根本杀不死。 

猎法骑 这个组合我们打了大概10多场，对方QS最远距离加血让我感到很无奈，踩着LR的陷阱，冒着被FS羊的危险，要想恐惧到QS还真是不容易，而我们FS一旦站位不好，马上会被射成马蜂窝，这个组合我们打的不好，希望大家一起交流 

四 一些细节 贼法牧内战要合理的运用法力燃烧，一般烧FS吧，反你最好了，4秒过去我又是一条好汗！被双菜刀追一定记得不要下马，如果不幸中减速了，往FS那边带。被菜刀打一定记得要补心火，要切要学会骗打断，这个大家揣摩下对方心理就知道了，如果一个MS还有50%血，我这边还有60+能量/怒气，而MS这时候在读快速，你说我打断不打断。记得养成好习惯，拉出一级的心火，盾，恢复骗驱散！暂时只有这么多，这是我S4以来100多场比赛和以前积累下的经验，希望大家能够喜欢。
S4赛季开始一个月内冲到2208的贼法牧心得，牧师视角---海棠 
首先，先介绍一下我们队伍的一些情况，让大家了解下如何利用自己的种族优势。我们来自3区5组联盟，是由暗夜精灵盗贼，暗夜精灵牧师和一个人类法师构成，也许这个组合在联盟正营里不算是最优秀的组合，因为能利用的种族优势相比下来属于下下种族搭配，在这里我比较看好的联盟种族组合是：人类盗贼+侏儒法师+矮人牧师。部落就不用说了，绝对是3亡灵的内战优势大。好了不多扯了，回到正题，开始解析下每种组合的特点以及打法。 
第一点，先学会排队 
现在好多队伍排队都是点上排队就什么都不管了，一直等待着进入竞技场的信号弹出来为止，这显然是不对的。在你们队伍等级到达2050以上每天和你们同时排队的队伍就很少了（当然不排出运气好的时候，这里指的是大多数），如果同等队伍少的时候或者是没有同等级队伍的时候排队系统就会自动把比你们低的队伍分配了和你们比赛，就造成了打低等级队伍输一场25-28+的情况。所以我在这和大家分享一下，以后上2050以后排队只排10秒-20秒不能抄过20秒，我的建议是10秒退一次。保证你们所遇到的队伍都是同等级的，就算输一次也就15分。 
第二点 遇到各个组合的对付办法 
1.贼法牧 
贼法牧内战是一个比技术细腻和运气好坏的较量，遇到对方是贼法牧的话先看清楚种族在决定战术这里我就只说2个最棘手的种族组合了，1是三亡灵的贼法牧，2是类盗贼+侏儒法师+矮人牧师，我是精灵牧师，一般都是隐遁开局。如果遇到的是亡灵贼法牧的话就让法师隐身和盗贼先出去，能闷到别人牧师是最好不过的了，然后法师引导贼接近对方法师，把别人法师先打出来，让贼打个先手，这时候优势就出来了。别人盗贼肯定也会来打我们法师，这个时候可以出场了，第一个动作把别人法师设做焦点防止被羊10秒，然后把对方贼身上的CS驱散切换到法师身上驱散法师身上的盾和其他BUFF。给我们自己法师补盾恢复找机会恐惧他们牧师。在他亡灵意志解恐惧的时候要通知自己法师开冰脉羊对方牧师，然后驱散他们法师的冰箱和自己盗贼的冰环或者刺骨。 
在他们法师冰箱的时候反对反牧师，同时可以接致盲。那对方法师倒地，刷起自己法师血战斗结束。重点是灭破好对方法师的羊徽记只教致盲。好了，说下打LM最强组合的内战开局，首先，让别人知道我们也是贼法牧，对方是人类贼的话肯定会冲过来先手，就利用这点我们就保持好了三角站位法，确保贼不被抓的情况下我现身出来站家里等待对方贼过来闷，如果我本闷了后法师开感知，同时贼也跟上去，准备暗步闷他们牧师然后先手法师后面打法同上因为本方人员是先被闷肯定先醒利用这么几秒的时间差弥补开场的先手优势。如果对方闷的时候不等他们队友上来就开打法师的话，那就不要客气了把他们贼带到柱子后先消灭掉吧！ 
胜率一半在5：5 
2.战法德 
现在战法德的数量一下子就多了起来，打的好的战法德很恶心，可以把牧师的蓝耗干然后在逐步吃掉贼法牧。针对这一组合的特点，我们选择了DPS压制对方法师。开局确定好了对方组合以后开始上马，等到贼贴进法师的时候开始攻击，驱散起手法师，把法师剥的干干净净然后换自己的盗贼驱散法师的冰甲减速和冰环刺骨，法师羊了战士以后配合贼打一轮爆发准备驱散法师冰箱，这时候德该出来了大迅捷，判断好德的位置上去恐惧德，恐惧到的话继续驱散法师等到恐惧完后接盲接反那他们法师差不多该死了，如果恐惧被德抵抗了话就马上叫贼盲掉。等他教徽章后控制战士一直给他们法师压力，中途一定要打断法师的羊和用灭破羊，一直驱散法师不让得的HOT在法师身上，然后跑位帮助法师恐惧下战士，如果战士狂暴之怒解的话就继续羊或者冰，一般战士被羊3次冰一次后都是战斗姿态，很容易恐惧到。在贼第二个盲好的时候选择法师半血的时机在次盲德，注意驱散冰箱和身上的HOT治疗，让法师直接倒地。 
胜率一般在：7比3 

重点： 针对这组合战士打贼特痛，所以选择控制战士的时机成为了重点，一般是选择打爆发前控制战士。 
在德出来的瞬间能不能利用控制链把德的徽章骗出来也是战斗的一大重点。一般杀人的时候是第二轮控制链的时候 

3.战贼德 
现在战贼德有2种打法一种是RUCH牧师，一种是压制盗贼的打法。 
如果别人看到你们是贼法牧并且所住牧师就直接冲过来的这种多半是切牧师流，那我们的打法就是换人，具体操作是贼先抓住对方盗贼打一轮爆发后德出来直接盲了，德一教徽章马上转火德。这时候就是牧师拖时间的时候了，发挥自己最大的优势退住敌人的2个菜刀，让自己的法师和贼杀德赢得时间。一般如果不出大量抵抗的话一般德倒下的时间和牧师倒下的时间相差不超过5秒 
那剩下贼法打战贼就有很大优势了。 
如果别人一出来先打一轮牧师的话，战士就转身去贴贼，对方贼在选择时机也去打贼的时候，我们贼就要开闪避和对反贼对打，牧师保持贼身上的恢复，盾，愈合同时去贴德，德一读条马上恐惧，不读条就烧蓝。在恐惧到德确定没有徽章的时候羊战士打贼，一组爆发后对反贼很容易倒地。 
胜率一般在:7比3 

重点，协调好恐惧 肾击 盲 羊的时机。打爆发的时候一定要是全部具备的时候 
遇到RUCH牧师流的时候转火调整一定要快，慢一步就决定了输的结果 
4.贼术德 
有术有德，那就必定是一个耗。针对这组合我们的战术就是不和他们耗速战速决，即使输了也不耗。 
开局全部出去驱散术士，先手术士。直接打一轮爆发后，给自己法师上盾恢复愈合然后驱散SS身上的HOT，驱散HOT的速度直接关系着能否成功击杀术士，在驱散SS的时候注意德的位置贴住德，驱散术士，读条马上恐惧。保持法师身上的恢复盾愈合，德在恐惧中教徽章那就赢了一半然后接盲，给灌注开冰脉羊贼，爆发术士，术士倒地。否则中途出一点点错就注定输的结局，容错性非常非常低。 
胜率一般不高：4比6 

重点，驱散术士身上的HOT 恐惧德逼徽章，保证自己法师不死。然后在确认对方德交徽章的时候，找机会盲德，羊贼（提前上了极寒SS的狗一般吃不了羊），爆发术士。法师骗狗的反也特别重要 
注：所有技能之间的CD协调必须做到0失误少抵抗状态方能顺利 

5.战术德 
相对贼术德来说就是战士比盗贼更容易控制。 
这组合容错性要比贼术德大的多，应为战士的反控制能力，导致了这组合打贼法牧很有难度。 
开局和贼输德差不多，唯一注意的就是保证战士身上3层极寒即可，我就不多啰嗦了，一出来爆?跏浚频鲁隼唇萄附荩驴志宓拢话憧志迦诵蕴谧约憾ジ龉嘧3槔叮露喟刖徒袒照铝恕；照乱唤搪砩厦ぶ蛘绞浚6跏浚跏克馈?
胜率：8比2 

重点，驱散术士身上的HOT，在确定德教徽章后马上骗狗反制，然后盲德羊战士，爆发术士。总体来说压力不大，即使第一轮打不死术士也可以拖到第二轮爆发，容错性高。 

6.贼贼法 
这种暴力组合很容造成牧师被秒的局面。不过上2050以上很少遇得到，这里我就顺便提下吧！很多贼法牧都头疼这组合 
针对这一组合首先要做到的是反应快，开局不见人法师就马上潜行，看到对方法师后提醒队友是贼贼法组合，那贼的战位就特别重要，反之对方有人类贼抓到自己贼的话就大局输了。贼战到离牧师不远不近且不容易被抓的地方，但是又能第一时间赶会来偷袭的位置，别人先手牧师，贼暗步回来偷袭第一个贼。本方法师把对方法师打出来后强反羊掉，逼他冰箱或者徽章，然后帮忙羊一个贼，如果能羊到一个情况要好很多 对方被羊的贼肯定交徽章，那牧师解肾以后恐惧就有了8秒时间，然后贼就可以盲一下，那贼就完全被控制了。那被打的那贼情况基本已经重伤了，牧师绕好法师，保持恢复盾贴柱子内测尽量减少对手法师的输出那直到对方第一个贼倒下。 
胜率：5比5 
重点，恐惧的时候一定不能是斗篷的时候 
自己贼徽章只能教盲 
自己法师的冰箱徽章一定要有效利用，全部用来解控制技能 
不能让对方法师冰箭出手 
教了徽章马上盲羊 
总的说来打这组合完全是在比运气，运气好就赢，运气不好出个抵抗就输 


7.贼贼德 
这组合特点也是非常暴力并且带有治疗不容易减员还有一定控制能力，这组合以部落的双亡灵居多 
针对这一特点我们的打法是，在牧师被偷袭的时候我们贼偷袭第一个打牧师的贼，在和法师打一轮爆发后，在德出来的第一时间盲德，德教徽章马上转火德，德不教徽章那他们贼死的这样一种战略。其中细节要注意开局不除牧师外不能有人被闷，法师能羊另一个贼也是关键。羊了后如果教徽章就遭一个4秒羊，这样可以减少牧师的压力，牧师的恐惧一般是用来徽章解5秒肾后恐惧，因为对手是亡灵，第一个恐惧无用，然后顶压制，压制过后马上艾露恩的赐福，这样可以抗得久一些。能拖到第2个恐惧出来那就算任务完成了。 

重点，贼法转火德的时候一定要是德没徽章的时候 
贼法的徽章一定只能用在对方的盲上 
偶尔帮助牧师冰一下缓解一下牧师压力也是关键 
杀德速度一定要够快才能确保换人的顺利进行 

总之这组合容错性也是0 

胜率：3比7 

8.贼法萨 
这组合相对来说比较暴力，比的就是相互杀法师的速度 
针对这组合我们所选用的战术是，开局闷萨满，先手法师，牧师驱散法师后防御驱散自己的贼，减少被减速的时间获取跟多的DPS。牧师要注意灭好对方法师的冰脉羊，然后自己手敲战栗图腾是关键，如果能恐惧到SM的话。基本就赢了，如果没拆战栗图腾就恐惧的话很容易造成自己被接完美控制链而看着自己法师冰箱后耍不了血而输掉。在强大的嗜血和风怒面前，自己的法师真的很脆弱。 

胜率：3比7 

重点：就是SM的战栗图腾上面，恐惧到SM那就赢了 恐惧不到或者灭在根基图腾上面被羊那就输了 


贼术德 
[盗贼最全面的组合之一贼术德]竞技场3V3 2450+经验分享---萧娜 
截止到08/04/10 我们的3V3 等级是2434 排名7区13组前5名 

当然 由于工作和学习的原因 我们每周不管输赢 现阶段一星期只打10盘 

已经持续了一个月 虽然 我们能保证80%的胜率 但是 可怜的10场有能让我们的比分如何呢? 由于队友的学习压力 所以 我们也只能这样了 

我是一名刚刚毕业的大学生在一家建筑公司实习 所以 时间比较充足 

纵观7区13组 3V3 前10名 到现在为止还没有一只队伍能绝对的战胜我们 

对于我们"雍正王朝"[3V3战队名] 来说 想要在7区13组夺魁 还是有希望的 

废话不多说 先进入 今天的主题 给大家分享 我们3V3贼术德的心得 

天赋 

侏儒术士:糖果多多 天赋27/34 标准竞技场 吸血天赋 

精灵小德:FEIYUE 天赋11/8/42 恢复天赋 

侏儒盗贼:萧娜[本人] 天赋 20/0/41 标准暗影步天赋 

PS: 作为一个盗贼我想说:如果你们3V3组的盗贼不是 暗影步天赋 你们的整体实力下降20% 

至于为什么 问问你们队伍的小德的治疗压力就知道了 

如果 3V3中的 术 德 配合2V2 有200场以上的经验 你们3V3组的整体实力上升10% 

贼术德3V3 在控制和治疗上主要是 术德的配合 强烈建议想冲分的贼术德队伍里面的 术 德 多多打2V2比赛 什么时候加什么要的HOT 如何 进行沟通是 所有术德必须做到的 

---------------------------------------------------------------------------------------------------- 

第一章 : 贼术德VS贼法牧 

NEILYO-11的视频我相信是很多 贼术德 效仿的对象 

贼 贴 法, 德 控 贼, 术 躲 集火 

但是请不要忘记 他们的兽人术士有抗晕天赋 

所以 NEILYO 放开盗贼 贴法师也是很合理的战术 

但是 在这我要推荐一个最为稳当的打发 

就是 贼贴贼 术狗吃法师羊 协助盗贼 对 对方的盗贼 造成血线压力 

并且对 对方的 牧师 法师也上好DOT 让 对方3线掉血 

迫使 对方牧师进入治疗状态 这样 释放了小德 就赢了一半了 

很多朋友就要问了 我们的术 应该怎么做 我们的德应该怎么做 

我想说 术 由于作为场上第一MT 受到集火而不能放出读条技能是很正常的 

所以 对于术士 我们要做的要求是 

1: 找到可以动身的机会 便对对方上好DOT 当然夜幕一好就丢出去 

2: 在被集火的时候可以考虑恰当的保持 对方法师身上的 语言诅咒 如果对方法师解除了语言可以再补充上一个 达到一个公共CD的互换 而间接的减少了对方法师的输出 而在自己的血线 没有压力的情况下 可以考虑 痛苦诅咒 尽可能多的对其造成血线压力 

3: 对于一个高端术士 我相信都会把狗的吞噬 开为手动 然后 吞噬 盗贼的羊 沉默由于20 多秒一次 最好留给 对方盗贼5星肾击的那次 法师的寒冰剑 

4: 糖和死亡缠绕不能乱用 那是术仅有的保命技能 只能当自己被集火时 而自己小德处于一个 被控制的 时候 使用 

5：再被集火躲避的时候，同时给自己上侦测和水吸来保护小D的HOT 在适当时候把被驱散的邪甲重新顶上去 这个必须注意 

对于小德在场上怎么做 我想说 只要躲好恐惧 看对方牧师在向自己移动时 保持好术身上的恢复HOT 然后马上变豹子跑开 抱好柱子 把对方牧师设置当前焦点目标 

躲避好烧蓝 恰当的吹风/缠绕对方的牧师/法师 找机会脱离战斗喝水 这都是需要训练的 一个良好意识的小德 绝对是场上的MVP 当然想做一个出色的小德也不是一天两天能练出来的 所以 还得下工夫 

作为盗贼 你的工作轻松了很多 全程贴好对方 盗贼 在对方盗贼使用了暗影斗篷并且已经用过勋章以后 盲盗贼 选择 转 压法师PS:如果你是亡灵就压制牧师 效果最好 

然后 中途可以补闷盗贼 但是一旦 对方盗贼贴上了术士 就必须 回去帮助术士 

总的来说 看似简单 却又 需要很细心才能去做好的工作 

哦补充一点 当你打晕了盗贼以后一定要在UT/TS/游戏语音 里面通知术士 好让他空出手来恐惧/逃跑 

当然 当你20秒一次的肾击被闪躲以后 可以通知小德帮忙吹风下盗贼 或者 自己消失偷袭下盗贼 

恩 对战 贼 法 牧 我们需要把对方拖到比赛后期 基本就胜利了 

做为贼术德 只要术士的狗能吞噬盗贼的羊 释放了盗贼 就等于释放了自己 释放了自己就能输出 就能跑位 就等于释放 小德 达到一个全团 保护链的目的 

----------------------------------------------------------------------------------------------------- 

第二章: VS 菜刀队 

对于菜刀队 我们也能保持一个60-80%的胜率 

其实方法很简单 所谓菜刀队 

大概分为这几中 

VS 贼+贼/战+1治疗 菜刀队 

高分队一般是带德 

这组合能够很快速的RUSH死 本方的术士 

而我们的盗贼是选择怎么做呢? 

贴贼?对方的小德 又能控制你 又能安心加血 根本耗不下去 

所以 XN在这强烈推荐 盗贼追对方的治疗 全程制造对方小德的压力 

一个暗影步盗贼能够 持续的贴上对方的小德 虽然在决斗中我们基本杀不死一个超做意识相当好的 德 但是在3V3中由于术的DOT 是给对方 3线的压力 

所以 对方的小德的治疗压力 是极其大的 这个时候他既要加本队2贼的血 还顶着一个暗影步贼的攻击 其实他的蓝一会儿就完了 根本没恢复的余地 

所以说 只要自己的 术 德配合好了 防止了 RUSH 能坚持的越久 胜利就越明显 

随着 比赛的进行 贼+贼/战+德 菜刀队进入 死亡倒计时 

拖到后期 就算 术士死了 贼 德也很有可能反盘 所以 

VS 贼+贼/战+德 菜刀队的心得就是 术 德配合抵抗 攻击 盗贼贴好对方小德 

这也是我们总结出来 唯一一个 能与贼 贼/战 德 菜刀队抗衡的战术 

如果打的好基本属于 6/4开 有60%的胜率 

VS 战+惩戒骑+德 菜刀队 

最害怕的是对方 RUSH 本方的小德 其实这个时候 作为盗贼就不能在贴对方德了 我相信 在战惩戒骑的攻击下 我们小德绝对死的比对方小德快 

所以我们要做的是 

术士:如果对方是选择RUSH 小德 术士就要 恐惧小德并且给对方3个人加上DOT 

自己的狗一直吞噬小德身上的DEBUFF 为的目的是 吞噬掉 公证审判[让小德永远行走速度不能超过100%] 

小德:在被集火的时候 自己怎么保护自己 是需要多多练习的 在自己没有被减速或减速刚好被狗吞噬以后 可以考虑立即变豹跑开后 吹风控制下战士 或者 继续逃跑 尽可能的存活 

盗贼:不管对方是RUSH 的术士 还是 RUSH小德 全程贴好对方骑士 当他自由祝福的时候就打晕 配合术的DOT 很快就能把骑士无敌打出来 这个时候 如果本方被集火的目标 是处于血线压力的情况下 可以考虑 消失偷下战士 也可以选择 转换目标 贴上对方的 德 如果这个时候对方德的血和蓝 处于一个即将空壳的状态下 可以选择 在骑士的保护结束以后 继续压小德 然后自己方术可以恐惧对方骑士 当然 如果对方小德处于一个健康状态 那你就必须继续贴好对方骑士 

至于目标是否转换为对方小德 需要作出一个果断的决定 

这是VS 战+惩戒骑+德 最稳当的打发 

还有比如 贼/战+猎+德 打发都基本同与 战+惩戒骑+德 由于对方 的猎人输出肯定比 惩戒骑 来的猛 所以 盗贼贴好猎人是很好的选择 当然对方如果是兽王猎人 可以通过 术 的跑位 躲过18秒 红人 然后 盗贼贴好猎人 

总体来说 只要傲过前期 基本 可以取得胜利 

由于 菜刀队 是 所有 带 术 队客星 所以 只要保持50%以上的胜率 就是非常不错的了 

当然 双菜刀+骑士的队 对 贼术德的压制是最大的 我们遇到也基本停排 

因为 高分段 基本没有这样的队 克制他们的也太多 而且 几算遇到 也是和自己战队等于相差的太远 赢就赢1-5分 输就是25-30分 划算吗? 而且基本没什么赢面 

总结 VS 菜刀队 

1:贼 贼/战 德 队 盗贼贴德 术德保命 

2:战 惩戒骑/猎人 德 队 盗贼贴猎人/惩戒骑 找机会转德 

3:贼 贼/战 骑士队 停排 哦 ..你们不怕喷分 那继续..... 

PS:如果双菜刀集火德 术带狗 如果是集火术 术带胖子防RUSH 

----------------------------------------------------------------------------------------------------- 

第三章: 战士包二奶 

其实 这个 组合打的好 基本上胜率还是很高的 

战+2治疗 对于 贼 术 德 来说 想要提高胜率也不是没突破口 

基本的中心思想其实很简单 盗贼贴一个治疗 术控制一个治疗 德吹+缠绕战士 

说起来很容易 其实需要注意的细节还是很多很多 

1:战士+牧师+骑士/德 

盗贼:需要做的很简单 但是需要一个良好的心态和网络 

全程输出对方牧师并且打断对方的烧蓝 治疗打断不了无所谓 反正是耗 

如果不打段烧蓝 就耗不起 LM这边的盗贼经常被恐惧 只要自己被恐惧了 就马上通知小德注意跑位躲避烧蓝 或者 让小德直接吹起牧师 

术士:全程DOT 对方3个人 并且控制对方另外一个治疗 其他没什么需要做的 如果对方是带的骑士用狗盯是很好的 

但是如果对方是小德 强烈建议带胖子防RUSH 

拖开距离后可以 吸血可以吸蓝 

小德:控制战士 猥琐躲避牧师 恐惧 烧蓝 找机会脱离战斗喝水 

理论上说 要耗 战+2治疗是基本耗不过贼术德的 因为 我们可以喝水 

他们被盗贼和术的BB看死 

拖到后期只要本方德的蓝多于对方2治疗蓝 就基本获胜 

2:战+骑+德 

这个组合比上个组合的要简单 由于对方不能进行烧蓝 所以 本方小德的压力很小很小 同样 盗贼贴好对方德 或者 骑士 术恐惧一个 这样耗下去... 

3:战士带SM+一个治疗的组合 

高分段基本看不到 而且SM 基本去打 5 5了 

战+2治疗本来就需要接驱散和接诅咒 而SM 战士队 这样的组合缺少友方驱散 

所以 贼术德 按照贼术分开控制的方法 能够轻松取胜 

总结下VS 战士+2治疗 

1:有骑士的队 注意自由祝福时 吹起战士 平时缠绕 

2:有牧师的队 盗贼一定贴牧师并且打断烧蓝 可以不专门留技能打断加血 

3:贼和术分开盯住一个治疗 小德找机会喝水 

4:如果感觉带狗吃力 术可以考虑换胖子 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

第四章: 与 猎术德/战术德/贼术德 队的抗衡 

如果碰巧遇到这样的队 盗贼贴好术 尽量不要让他读出恐惧 

术DOT 所有人 恐惧德 找机会转目标为对方德 

基本上切死对方术是很困难的 所以敏锐的观察对方小德位置 蓝 血状态进行转目标是很有效果的 

具体怎么转目标可以参照 "转换攻击目标的研究" 那片文章 同样作者也是本人 

在BAIDU上搜索变能找到 

总结:VS DPS+术德队 前期压制对方术 尽量不要让他恐惧 找机会转德为上策 

------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

第五章: 与 3DPS队的抗衡 

恩...其实 贼 术 德 队是比较害怕 3DPS 的 

而 3DPS队里面又属 贼 法 术 为最危险而最好冲分的组合 

以前7区13组 20名里面就有2个贼法术队 

这里 重点说下 贼术德 VS 贼法术 3DPS 

首先 对方拥有2个控场职业 术 法 

如果本方盗贼贴对方盗贼 那么就面临着 法师羊 术S恐惧 

就算本方术士的狗是啸天犬 也吃不了那么多的控制技能[玩笑!] 

所以 最好的方法还是 贴对方的术 不过貌似只要是对手是带术的队都应该盗贼帖术 

不过中途要面队一个很严峻的问题 

对方术 的死亡缠绕+恐惧 对于LM盗贼没亡灵意志来说 到底用勋章解还是不解? 

解就面临着一个10秒的盲 不解就面临着本方术的生命危险 

所以 如果处理对方的死亡缠绕 是取得胜利的关键 

我们和贼法术的比赛并不多 基本上是5/5开的胜率 

其中除了一盘是因为他们术可能延迟太高 全程没丢死亡被我切死以外 

其他几盘胜利都是由于我提前开斗篷或者消失抵抗死亡缠绕 或者勋章解除死缠+恐惧后开闪避 

躲避了盗贼的盲....... 

对于亡灵贼来说 胜率应该能达到80%以上 

需要注意的是 如果对方选择集火小德 

这是对贼术德非常严峻的考验 

什么时候死亡缠绕 什么时候制盲 都是在实际战斗中需要注意的 

VS 3DPS 并不难 前期在我们倒地之前 让对方先减员 就基本获胜了 
以上边是竞技场常见的组合 我能提供的心得如果 能对您队伍有所帮助 希望多多支持 

当然 如果你的队伍 遇到的组合 很怪异 而且你急于想知道如何解决 欢迎BLOG流言 地址:wowxn.blog.com.cn 我会尽快答复 
当然 如果有更加简单的战术的朋友 也希望分享出来让大家一起进步! 
一个好的心态 好的网络环境 是取得胜利的关键! 

战贼德 
不再是无脑的双菜刀——写在S4战贼德2200+之后---阿来克斯塔萨 
配置 

战贼德是个很吃装备的组合，高分段尤其能体现出来。当然，这是对于战士和盗贼来说，德只需要意识YIN荡，跑位风骚就足够了，装备是其次，因为我们组也有S1S2混穿的德打到2050的例子。 

战士 
有强大的PVE装支持当然最好不过了，S4的命中非常足够，本人目前的目标是锻造胸，相信这个已经很多战士同胞已经入手了，其他的都军装好了，但最好尽量别太低韧，因为我们本身自己是双菜刀，也有RUSH战士的时候。 

锤子OR剑？只能说各有千秋。打木桩的时候（比如牧师，术士）剑更胜一筹。而打长腿或者高闪躲职业（比如德，盗贼），锤精的一次特效都会让对方郁闷不已。而本人也没有偏向其中一样，所以一度造成锤子天赋用剑打了150分才发现的闹剧。 

天赋。本人41/20，33/28都用过，但自己更倾向于33/28，因为可能自己爆比较高的缘故，而且有点不爽被缴械10秒的感觉，再者大部分时候战士都是被控制者，20%时拦截目标10怒的斩杀补刀流是我经常干的事。而41/20的话有4%的伤害加成队友盗贼也是可以享受到的，堆AP的朋友可以选择这个天赋。狂暴前几层天赋我没有选择怒不可歇而是选择震耳，因为大部分战斗都可以在3分钟以下解决，而不加的话我经常忘记补，这个损失很大。第三层点满血之狂热是为了防止被NUKE，可能是我比较保守，奔放的朋友们就大胆地点到统御之力去吧！ 

盗贼和德 
由于本人不是很精通这两个职业，所以只简单介绍。 
贼的话当然是主流的暗步天赋，刺杀最好出强化破甲，装备上2.4.3之前我们的贼是穿T6打的，更新版本之后假死NERF只能乖乖穿起军装。 
德的天赋也是主流的恢复天赋，更多的时候都是逃跑和控制，所以装备倒不是太重要。 

种族 
联盟最好的当然是侏儒战+人类贼，部落的话感觉牛头战+亡灵贼优秀些。 
至于我们？不说也罢。战士是最废的德莱尼，贼是最废的精灵。。。 

语音 
必须的，方便交流，转火的时候第一时间告诉队友。 

对各种组合的打法 
S4开始，算上原本解散了的队伍，3V3也打了500来场了，感觉来说几乎没有完全克制我们的队伍（配合超级牛B的战法德除外），也没有我们可以完全克制对方的队伍。打法也不是一成不变的RUSH对方的治疗，但也不推荐打人盯人战术。战士的每一次拦截都会成为转火的信号，而贼的肾击最好留到战士在身边的时候才用。以下皆是我们经常碰到过的一些组合 

老牌组合 
贼法牧 
不同的高端贼法牧都会有不同的目标，其实怕的不是那种只会死打一个目标的队，而是随时会转火的那种。 

情况1：对方NUKE贼。 
对贼法牧先手很重要，一开场战士要猥琐的卡法师视角，然后等贼闷掉法师再上（刀峰山贼不走桥，出门就往右边急跑去闷人），狂暴姿态直奔向对方牧师（如果对方是联盟就要悠着点，说不定我们方贼就被对方人类贼给闷出来了。）贼一旦闷到FS（或者能看到对方贼闷掉贼也不错）就立刻偷袭牧师。法师用不用勋章都亏，不用的话10秒闷棍，用的话等待他的就是10秒无解的吹风。这个时候对方贼只能偷袭战士，或者选择偷袭贼，不过2.4.3以后都一般会NUKE贼了，所以每次我都可以直接冲到牧师身边开砍，一旦先手成功，我们掌握主动的时候，对方法师很长一段时间都是没有输出的，忙于控制我和被我们德控制之间。一旦第一个羊最好不要轻易交掉勋章，因为对方牧师基本没下多少血，两个羊之间几乎是没有间隙的，所以第二羊结束的时候就准备好拦截了，拦截之后直接开死愿吧，然后贼留的肾击可以开始用了，然后牧师肯定要交勋章和痛苦压制了，这时候可以留意下对方的贼的盲丢给谁，丢给我就解，已经丢给别人的话下次10秒羊就可以用勋章解了。破胆留给法师读冰剑或者羊的时候用，最好就是能连水元素一起恐走。牧师很难顶得了战士和贼RUSH20秒的，因为除了盾和恢复几乎无法读到治疗。 

情况2：对方NUKE德。 
一旦发现德被对方贼法NUKE，而战贼的目标是牧师血除非是已经下到了20%，不然都要立刻放弃，转火对方的贼。战士拦截OR援护，缴械，贼消失偷袭等等。然后一直就把对方贼打到死好了，他追德的时候把背后留给你们，那段已经够你们把他打到生活不能自理了。我们曾经就碰到过那种佯装NUKE德，然后由于我们德过早交勋章，然后被盲+闷+恐惧然后NUKE我到死。所以对局势一定要有一定的判断，不要轻易的交掉勋章。 

情况3：对方NUKE战。 
比较头疼的一种情况，一旦发现对方有这个意图，就要立刻切盾，如果要拦截才切狂暴姿态，不然会死得很惨。第一波肾击如果血还在80%以上先硬吃吧，然后德站好位置，最好是柱子旁边，然后援护德躲一下法师视角，然后等血量抬上去的时候再拦截牧师，如果还被一直压制就一直用单手打好了，带激怒的情况下单手伤害还是不低的，但切记不要换狂暴姿态，需要用技能就切姿态点了技能后赶快切回战斗或者防御。 

以上皆是完美开局（闷法师OR贼，然后成功偷袭牧师），基本上我们对上80%的贼法牧都可以这样开局，其他那些一冰环冰了3个啊，要不就是法师开局就把战士BIUBIUBIU进战斗啊，我们贼被对方贼先闷出来啊，德先被对方贼偷了啊，就不在考虑范围之内了。。。 
不完美开局，对方牧师站位比较猥琐的话，可以考虑直接打对方贼。 

PS：把焦点设为对方法师，位置好的时候可以稍微卡下他的视角不让他轻易羊你，甚至可以用援护破羊。 
PS2：群嘲水元素破羊，不过这招对高玩法师没多大用处，不过聊胜于无~ 
PS3：牧师死后要防止贼法牧NUKE德，不然残局战贼对贼法是不可能打得过的。 
PS4：贼被对方贼法集火的时候，如果被冰环，而德没有控制法师的时候，可以考虑斗篷了，不然等着就是冰箭+冰枪双爆。 
PS5：先手闷棍很重要，甚至不要吝啬用暗步去闷棍。 

贼术德 
和贼法牧一样的老牌组合。 
由于有术士的存在，开场不考虑先把对方双潜抓出来了，直接就开打对方术士，大多数术士看到我们双菜刀都会换胖子，当然这样对我们也没有影响，因为我们的目标是德不是他，他不换的话我们还得浪费几秒时间去杀狗。双菜刀一旦按着术打，对方贼德肯定同时现身了，致死就不要招呼在术的身了，对方贼没出来之前可以随便吼两下，说不定还可以把他吼出来。对方德出来先手肯定是吹风OR缠绕战士，缠绕的话就不急，先存下怒气，给身边的贼，术补补断筋什么的，缠绕一旦结束，立刻拦截德，贼也暗步过去，然后就点开死愿，德反应比较慢不变熊还是人型的话，基本只剩半条命了。如果他之前已经变熊等着的，看到自然之握就稍微停下手让贼吃，肾击留给德人型的时候，他勋章的话还有3秒的拦截等着他，还有贼的消失偷袭，被拉开距离就破胆，甚至我们的德的冲锋都可以拖住他。至于对方德是吹风起手那就等吹风完了再拦截好了，然后同理。 
他们贼术也想杀德的话，毕竟比贼法爆发差了很多，战士援护回去上个断筋，缴个械什么的再拦截回去打德就可以了。 

包2奶组合 
贼牧德 
S4新兴起的一个组合。 
对方一般是打我们贼的，如果对方贼是毁伤的话就杀贼，没有就杀德，非熊形态下一次肾击或者拦截都可以要他的命，反恐一般是给贼的，如果牧师不是亡灵的话，把破胆留给他吧，对方德下到50%以下可以对牧师搞一波控制链后把德打死。 

猎牧德 
射击猎就先压着猎打吧，德也变熊贴着猎，减少他输出量，做好消耗战的准备，打到对方德OMM的时候就可以转德了。兽王猎就比较麻烦，开始可以偷他BB逼他变红，变红了就猥琐一点，不要站在冰霜的范围里，卡好视角，等红完了18秒再打猎人。 

术牧德 
无脑切术，战贼分别安排好打断恐惧，如果德是平衡就打德。 

战牧德 
先闷下战士，战斗姿态闷到的话就赚到了，如果没也不要紧，接着就偷袭牧师，对方战士基本是压着贼打的，猥琐点尽量不要把背留给他，贼血先比较低的时候缴械下对方战士，如果是碰到深战斗的话就爽了。 

战萨骑 
3个都是高护甲职业，都不太好打，压着萨满打，图腾顺手都打掉，英勇之后德就要小心了，很有可能就是74给保护萨满，萨满就要飚闪电了，基本撑过保护没死人赢面就比较大了。 

PS：自然之握的时候可以稍微停一下让贼吃，然后用斗篷解。 

常规2DPS+奶组合 

贼猎德 
猎人一般是兽王猎人。如果他胆敢带着BB出来，OK，贴近他给他断筋，然后砍他BB，我们贼就在附近找对方德，对方德肯定要先出来，然后就偷袭德，战士拦截过去，不管3721直接往德脸上打，时刻要注意猎人的动向，一旦变红，我方被贼猎集火的目标立刻要猥琐的卡住猎人视角，就算没输出也无所谓，等到18秒过后对方猎人就是一盘菜任宰了。 
另外一种情况就是开始战和猎人交手的时候对方贼立刻出来偷袭战士，那我们的贼也出来打对方贼，总之无论如何我们的最终目标都是红人过后的猎人，如果丫的一直不变红我不信可以打得死人。 

PS：有关猎人的BB。兽王的BB如果在变红之前杀掉的话，猎人是无法使用人面兽心的。还有，如果猎人解散BB，再重新召唤的话，是只有60%血而已的。 

贼贼德 
遇上联盟的队伍就要祈祷对方不是2个人类贼了~一般先看到哪个贼就打哪个，如果同时出来的话就看哪个名字不顺眼就打哪个。最好的开局就是能先抓到对方德，这样肯定对方贼肯定要出来的，抓只其中一个打到死吧，别忘记补上撕裂。 

贼贼骑/战贼骑 
感觉要比贼贼德要稳吃，一开局什么都不管就冲74，如果74猥琐的饶柱子就让贼闷棍定位，然后2人一起打，逼对方贼现身，德出来的话他们肯定会转德，德就带着对方的贼满世界跑，74毕竟不像德那样有HOT，站桩加局限很大，很快把保护打出来后，战士援护德，缴械拖一下另外的贼，一般保护后刷满血他肯定会点掉保护，然后再回去打他，因为他之前在被集火的时候肯定砸了不少技能，所以打起来要比另外一个轻松点。德如果轻松的话就把加了保护的贼吹起来，这样就完全没有悬念了。 
战贼骑差不多打法，不同的是我方贼可以等对方贼先出来直接偷袭之。 

战法德 
专门为了克制双菜刀诞生的组合。如果在高端的话，几乎是无解的。唯一能赢的战术是，开局最好能闷掉FS，然后2战士单挑，这个时候我们的德可以先出来控制下对方FS，对方战士血量下到50%时，贼出来和战士一起秒战士，能打死当然最好了。不能打死的话血线也不会太高，所以对方德出来的话如果先吹我们战士，就立刻用勋章然后拦截德，转火德，德要抬战士血的话肯定要有一段时间的人型，这个机会如果不能打死的话就基本没戏了。当然，这个战术同队伍几乎只能用一次，意识比较好的战士的话估计会勋章解掉肾然后切盾和姿态援护队友，然后对方的德站位超猥琐，然后节奏就被对方控制了。 

战贼德（内战） 
内战总是很刺激。 
常规情况：两战士单挑，我一般不会刻意存什么怒，有怒气都放技能，压到对方战士血线下到50%时，如果我们贼还没找到对方的贼或者德，就立刻偷袭战士，一波压死战士（这招赢过很多次内战），就算没压死，战士的血量也不会抬得起很高，对方德出来的话就拦截过去，我们德把战士吹起来，然后就无脑X德就好了。 这样做的目的就是让对方的德心慌，很容易造成顾此失彼。 
特殊情况就是我们先找到对方的其中一潜，无论是德还是贼都可以第一时间拦截集火之。 
内战的话先手很重要，几乎取得先手就等于取得了胜利。 

PS：打内战还是锤子好，无论对贼还是对德一次锤精都是致命的。 

战惩德 
看似很克战贼德的组合，其实则不然，顶多是55开，如果是在刀峰山的话就更好打了。能先手抓到对方德就好点，比的就是杀德的速度，不过对方可是有个保护祝福的，但是双方拉的距离很开，74回来给保护必然要脱离德，那一段时间德就可以把对方战士控制一下了，贼依然贴着对方德，我们战士可以援护回来缴械什么的拖一下，然后等保护结束再回去拦截对方的德。 

贼法萨 
比贼法牧要暴力的组合。萨满比牧能抗，所以不能像贼法牧一样切治疗，也不能切贼，开了英勇后，法师简直就是疯狂，贼只要稍微给法师创造10秒的机会就可以直接把我们德打死。所以我们选择压制对方法师，让他在英勇的时间里不能安逸的输出。萨满的技能耗蓝很大，而且没有牧师那么强大的愈合导言，所以拖到后期还是我们占优势的。不过我们组的贼法萨比较少，就碰到过几次，打贼或者萨失败几场之后转打法师居然收到奇效，但后来也没有机会让我们碰到过了。 

3DPS 
S4在5组已经绝迹。 

关于组合的能记起的就这么多了，对任何组合都没有100%的胜率，从失败中寻找最合适的打法，这是我们从来不停排的原因

贼法德 
暂无
贼法萨 
暂无
为什么要建立盗贼PVP手册？

     无论游戏与现实，中国人都太执着于内斗。几年过去了，你是否发现其实自己没有任何长劲？事实上无论游戏与现实，你真正要超越的对手、真正要挑战的对手是你自己。不要总是把目光集中在眼前的个人输赢上，中国人要站在世界的舞台上，我们所需要做的就是集结我们的力量。一个人所思考的，所擅长的毕竟有限，如果我们每一个人将自己的一份经验进行分享，那么我们就会拥有千人之力、万人之智。

     在过去的岁月中，我们在游戏里不愿意分享自己的经验，害怕当每个人都学会的时候，自己没有了绝招。其实我们一直都把自己关在了小黑屋里，依赖着所谓独"一无二"的技术战胜小圈子的对手，自己也满足于现状，每一个人都是如此，所以那时代的一些玩家只是某个服务器的传说，并且技术和意识也并不是那么全面。因为我们太执着于战胜我们的同胞兄弟，我们总是唾骂着那个比我们分数更高的人，我们总是讽刺着那个比我们差劲的新人，这是我们所生活的环境、从小所接触的人和事所致。

     但是现在我们已经到了一个能够独立思考的年龄，我们可以自己去选择一些对错。你不用再去想所谓职场如战场，你多教人一些就少一口饭吃的白痴理论。事实上当你所会的东西成为大家都会的东西时，你会发现你将走的更远，你将关注的更深入，你将获得更多的提高。人都有向高处走的想法，你不会因为分享而使你退步，你会因为你的分享而获得更多的提高。当你试着分享一些经验和心血时，别人也会愿意和你分享他的经验和心血，最终你会成长成为一个更全面的人，最终你将会超越现在的你自己。

     游戏中，不要再局限于与同公会的某个玩家争夺一些无意义的虚拟装备，不要只局限于证明自己是某个服务器的最强玩家，你要意识到，你是一个中国玩家，你的一举一动、一言一行都影响着世界对中国玩家的看法。既然你热爱PVP，为什么不试着超越现在的你自己，每一个人都希望自己能玩的很酷，PVP并不是一个让你在劣质技术下战胜对手然后玩文字的游戏方式。现实生活中，不要再想所谓的职场如战场，团队合作精神才能使一个公司强大，人们总是喜欢跳槽，特别是那些在自己本职工作未完成就走人的人，如果你做事有始有终，你所在的公司才能真正成为大公司。不要再把那些事实上并不高深的工作经验当做宝贝一样，这样的结果做10年，你也只是一个小职员。你要试着分享，试着学习更多。不要再把精力花在如何算计DKP、人际关系、如何在公会里做最小的贡献拿最好的装备……使自己在公会里要风得风要雨得雨，今天挤兑这个人，明天要剔除那个人，这样做你的公会永远都是毛会。不要再把精力花在这个是菜鸟，那个是小白，这个服务器我最强的小众思维上，放眼世界，你欠缺的东西太多了，你该试着让自己成长更多，在你的人生路上，你应该拥有一份值得你骄傲的经历。不要再把精力花在职场战争中，你挤兑了你的团队、破坏了你们的进度、你失去了工作伙伴，无论你怎么做，你也就是在一个月拿到那同样的工资。也许这些职场权术让你上位了，得到了一些权利，但最终你得到了什么？本来你可以做的更好，也许你能成长为比尔盖茨，你能成为唐骏，你能成为那些在自己工作中改变世界的人。希望你开始意识到要学会尊敬自己，你其实能走的更远。

     中国的电竞水平其实并不低，关键是氛围建立与经验分享，你的一些分享能为你造就最好的训练对象，造就最好的氛围，当中国的每一个战场组都是美国人骄傲的BG9时，我们不用去喊所谓的口号，我们不用去从语言上为中国玩家正名，因为现实就在眼前。你的一切经验会因为你的分享而更深入，你才能真正的站在竞技顶峰，中国玩家才能真正走向世界的舞台。
     
     最后希望您也能协助做好这份盗贼PVP手册，我们要的不是拥有一套二流技术称霸自己的服务器，我们要的是自己真正能成为这个职业的佼佼者，成长为一位真正的大师，一个真正优秀的中国玩家^^! 终有一天，中国会成为电竞强国！

测试中……
暂且到这里...抽空再更新...=.=

现在存在的问题：
1 资料还需要继续整理。
2 没有很好的排版。（不会做划分线、目录=.=）
3 发帖可选择颜色很少。
4 时间很纠结。
5 暂时没想到。

希望有人能对前三个问题有研究^^..对最后一个问题有补充。
