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1. [bookmark: _Toc317684805]开始游戏
1.1. [bookmark: _Toc317684806]系统配置要求
1.1.1. [bookmark: _Toc317684807]运行系统
windows2000/windows2003/windowsxp/windows7
1.1.2. [bookmark: _Toc317684808]处理器
最低配置：Inter Pentium 4 或AMD Athlon64
推荐配置：双核处理器
1.1.3. [bookmark: _Toc317684809]内存
最低配置：256MB
推荐配置：512MB以上
1.1.4. [bookmark: _Toc317684810]显卡
推荐配置：集成显卡
1.1.5. [bookmark: _Toc317684811]硬盘
推荐配置：空闲硬盘100M以上

1.2. [bookmark: _Toc317684812]安装游戏
1.2.1. [bookmark: _Toc317684813]浏览器
您最少必须有一个浏览器，使用火狐浏览器会获得最佳效果。
1.2.2. [bookmark: _Toc317684814]安装flash player 
您必须安装flash player，并将其升级到10.0版本以上。
1.2.3. [bookmark: _Toc317684815]安装指南
使用任意浏览器，打开梦之队网站，即可自行安装游戏。

1.3. [bookmark: _Toc317684816]开始游戏
1.3.1. [bookmark: _Toc317684817]注册账号
在《群英斗》官方网站，输入账号密码便注册一个账号。
1.3.2. [bookmark: _Toc317684818]开始游戏
在官网正确输入注册账号后便可进入游戏。
2. [bookmark: _Toc317684819]游戏简介
2. [bookmark: _Toc311722252][bookmark: _Toc311723247][bookmark: _Toc311731667][bookmark: _Toc317674599][bookmark: _Toc317674734][bookmark: _Toc317674878][bookmark: _Toc317675955][bookmark: _Toc317676162][bookmark: _Toc317676837][bookmark: _Toc317677505][bookmark: _Toc317677553][bookmark: _Toc317684621][bookmark: _Toc317684820]
2.1. [bookmark: _Toc317684821]概述
2.1.1. [bookmark: _Toc317684822]游戏类型
三国题材的战争策略网页游戏。
2.1.2. [bookmark: _Toc317684823]收费方式
道具收费

2.2. [bookmark: _Toc317684824]游戏主界面
2.2.1. [bookmark: _Toc317684825]界面展示
[image: ]
2.2.2. [bookmark: _Toc317684826]界面信息说明
头像：玩家的个人头像
等级：玩家角色等级
经验条：玩家角色经验值
名字：玩家角色名字
虎符：游戏中战斗消耗的数值
铜钱：游戏币，主要由游戏中产出
元宝：游戏点券，由充值或者官方活动可获取
附属城：玩家占领的附属城池
信件：玩家在游戏中收到的各种系统信息
设置：可以保存游戏、打开关闭音乐
活跃度：玩家推荐游戏内容，完成会有一定的活跃度，可换取奖励
建设关闭：关闭建设功能
征战：玩家可以在游戏中主动发起进攻
城防：玩家可以在游戏中防御敌方进攻
武将：玩家可以在游戏中招募武将，武将会在战斗中发挥重要作用
强化：玩家可以在游戏中强化装备，提高装备属性
背包：用来存放各种道具
建造：玩家可以在游戏中建造各种建筑物
商城：元宝出售游戏中的部分道具
好友：玩家的好友列表

3. [bookmark: _Toc317684827]游戏详细功能介绍
3. [bookmark: _Toc317675963][bookmark: _Toc317676170][bookmark: _Toc317676845][bookmark: _Toc317677513][bookmark: _Toc317677561][bookmark: _Toc317684629][bookmark: _Toc317684828]
3.1. [bookmark: _Toc317684829]武将系统
3.1.1. [bookmark: _Toc317684830]武将类型
分为三种类型：力量型、敏捷型、智力型

力量型武将
主属性为力量，除了HP和HP回复速度外，每一点力量额外提供1点攻击力

敏捷型武将
主属性为敏捷，除了护甲和攻击速度外，每一点敏捷额外提供1点攻击力

智力型武将
主属性为智力，除了怒气回复速度加快外，每一点额外提供1点攻击力

3.1.2. [bookmark: _Toc317684831]武将属性
	属性
	解释
	数据类型
	取值范围

	1级战斗属性

	力量
	影响角色的HP、HP回复
每点力量提供19HP、0.03HP/秒的回复速度
	Float
	0~9999

	敏捷
	影响角色的防御力和攻击速度
每点敏捷提供1.5点护甲和1%的攻击速度提升
	Float
	0~9999

	智力
	影响角色的怒气回复，具体体现在数值表中
每点智力提供2点技能抗性
	Float
	0~9999

	2级战斗属性

	当前HP（血）
	
	Int
	0~65535

	HP（血）上限
	
	Int
	0~65535

	HP（血）回复
	战斗开始后停止回复
	Float
	0~999

	当前怒气
	
	Float
	0~100

	怒气上限
	
	Float
	0~100

	怒气回复
	战斗开始后开始回复
	Float
	0~999

	力量成长值
	
	Float
	0~999

	敏捷成长值
	
	Float
	0~999

	智力成长值
	
	Float
	0~999

	基础攻击力
	
	int
	0~9999

	攻击方式
	
	Int
	0为近战，
1为远程

	射程
	单位：像素
	int
	0~999

	防御
	对攻击的抵抗能力
	Int
	-9999~9999

	技能抗性
	对技能的抵抗能力
	int
	0~999

	闪避
	角色躲避攻击的能力
	int
	0~999

	命中
	角色攻击命中的程度
	int
	0~999

	暴击
	战斗中出现加倍伤害的几率 
	int
	0~999

	移动速度
	角色移动速度，单位：像素/秒
	Int
	0~200

	攻击间隔时间
	普通攻击间隔，单位：秒 
	Float
	0.4~10.0

	警戒范围
	视野半径，单位：像素
	Int
	0~999



3.1.3. [bookmark: _Toc317684832]武将招募
[bookmark: _Toc309926387][bookmark: _Toc310093224]武将招募界面
[image: ]

武将招募方式
武将的招募来源为酒馆，玩家可以在自己的酒馆和他人的酒馆招募到新的武将。
玩家并不是对所有人的酒馆拥有招募权限，玩家可在自己的酒馆招募武将，对于其他人酒馆操作仅包括有好友关系的玩家和被占领玩家。
[bookmark: _Toc309926388][bookmark: _Toc310093225]武将的刷新
从玩家第一次建造酒馆时起，刷新一次酒馆中待招募的武将列表，随机提供三名武将给玩家选择招募。
每次刷新到的三个武将不可重复 ，且玩家已有的武将不会出现在自己的酒馆中（刷新时需先获取玩家现有的武将列表，将这些武将从总武将表中剔除再来抽取）
从刷新时刻开始计时，每隔6小时酒馆中的武将会刷新更换一次，提供新的武将给玩家选择招募。
玩家可以使用【立刻刷新】功能来结束等待时间更换武将列表，使用该功能后倒计时重新开始计时。
[bookmark: _Toc309926389][bookmark: _Toc310093226]武将的刷新概率
酒馆中刷新时各种武将出现的概率根据武将本身的星级品质会有区别，同时武将刷新的概率根据刷新方式的不同也会有区别。
	武将星级
	自动刷新概率
	付费刷新概率

	1
	96.34%
	69.53%

	2
	3.55%
	30%

	3
	0.11%
	0.33%

	4
	0.00%
	0.11%

	5
	0.00%
	0.03%


[bookmark: _Toc309926390][bookmark: _Toc310093227]
武将的数量
玩家可招募武将的数量上限，根据玩家的等级的决定，随着玩家等级的提升而增加。
玩家拥有的武将不是一次性都可以参与战斗，数量根据玩家的等级决定，随着玩家等级的提升而增加。
	玩家等级
	武将数量上限
	可参战武将数量

	初始
	3
	1

	3
	5
	2

	10
	7
	3

	15
	9
	4

	20
	12
	5

	30-150
	15
	5



武将生成机制
根据酒馆刷新方式读取相应武将刷新几率配置表，得到武将星级
根据武将的星级从武将配置表中随机抽取该星级的任意武将
武将招募流程
玩家鼠标左键单击酒馆，打开武将招募界面。
玩家鼠标左键单击【招募】按钮，进行判断：1、玩家已招募武将数量是否已达到上限2、玩家铜钱是否足够。
成功招募的武将添加到玩家的武将列表。
酒馆武将列表中删除被招募武将。
付费刷新流程
玩家鼠标左键单击酒馆，打开武将招募界面。
玩家鼠标左键单击【立刻刷新】按钮，进行判断：玩家可消耗道具是否足够
根据付费刷新概率刷新成功武将成功则酒馆中武将列表更换，给出新的可招募武将。
自动刷新时间重新开始计时。
自动刷新流程
从玩家修建起酒馆时开始计时
累积6小时后根据自动刷新概率刷新酒馆中可招募武将列表成功，给出新的可招募武将。
酒馆刷新后从刷新时开始重新计时，重复步骤2

3.1.4. [bookmark: _Toc317684833]武将管理
武将管理面板
[image: ]
[bookmark: _Toc309926396][bookmark: _Toc310093233]武将信息
武将信息包括：姓名，级别，经验值，攻击、防御、力量、敏捷、智力、生命、成长值
姓名：武将姓名根据武将所属的星级用颜色来区别
	星级
	颜色
	样本

	1
	白色
	　

	2
	淡绿色
	　

	3
	蓝色
	　

	4
	紫色
	　

	5
	黄色
	　     


级别：显示武将当前的等级
经验：显示格式为武将当前经验/升级所需经验
攻击、防御、生命、力量、敏捷、智力、成长值为武将基础属性数值，生命格式为：当前生命/最大生命
显示武将当前已学会技能，武将技能有两种类型，分别为主动技能和被动技能。
[bookmark: _Toc309926397][bookmark: _Toc310093234]武将技能
显示武将当前已学会技能，武将技能有两种类型，分别为主动技能和被动技能。
每个武将都有一个主动技能和 3个被动技能
武将初始获得即可获得主动技能。
武将的被动技能需要等级激活否则为灰色不可用状态，当武将等级分别达到5级、10级、15级时逐个自动开启并同时随机获得一个被动技能。
被动技能有类型之分，分为近战型、远程型、通用型，近战型武将不能获得远程型技能，远程型武将也不可能获得近战型技能； 
被动技能类似于武将也分为5个星级，由低到高为1星—5星
玩家升级时自动获得被动技能的几率
	技能星级
	几率

	1星
	94.5%

	2星
	5%

	3星
	0.5%

	4星
	0

	5星
	0



[bookmark: _Toc309926398][bookmark: _Toc310093235]被动技能重修
武将被动技能可以通过付费或者消耗道具来达到重修的目的
玩家选中想要重修的被动技能点击【重修技能】按钮
玩家背包中道具不足则结束，提示玩家购买道具；有道具则首先将武将现有被动技能从被动技能库中排除，根据武将是近战还是远程筛选相关技能，然后取随机值判断重修得到技能的等级，得到等级后从相应等级被动技能中随机抽取一个提供玩家，随机到的技能只能用于替换之前指定的被动技能。
玩家点击【替换技能】将之前决定重修的被动技能替换为随机到的技能。
重修获得技能几率如下：
	技能星级
	几率

	1星
	88.57%

	2星
	10%

	3星
	1%

	4星
	0.33%

	5星
	0.1%


[bookmark: _Toc310093237]武将的换装
玩家选择要改动的部位装备，打开换装界面
点击卸下可将已穿戴装备放入背包，选择装备图标将背包中的装备穿戴到武将身上。
玩家可直接选择背包中装备更换身上装备，被换下装备放入背包。
供玩家选择装备应安全装备部位展示给玩家选择。
例如：玩家选中武器打开换装界面时，界面下方供玩家选择的装备图标应仅显示玩家背包中的武器图标。

3.1.5. [bookmark: _Toc317684834]武将训练
武将训练面板
[image: ]
[bookmark: _Toc309926402][bookmark: _Toc310093240]武将的星级划分
武将有星级区分，决定了武将的成长值水平差异
武将的星级一共有五个档次，从低到高一次为一星级、二星级、三星级、四星级、五星级
武将名字的颜色
	星级
	颜色
	样本

	1
	白色
	　

	2
	淡绿色
	　

	3
	蓝色
	　

	4
	红色
	　

	5
	黄色
	　




武将的初始基础属性
武将的初始属性跟武将的特点有关，武将的特点倾向某方面，则初始属性的该项值较高。
具体数值由策划在配置表中配置

武将的成长值差异
武将的品质差异体现在各品质的成长值上，品质越高成长值越高
	品质
	白
	绿
	蓝
	紫
	红

	增加幅度
	1
	15%
	15%
	60%
	10%

	成长值
	1
	1.15
	1.3225
	2.116
	2.3276



[bookmark: _Toc309926403][bookmark: _Toc310093241]训练
武将训练可通过演武场或者菜单中的武将界面进入
我们提供武将三种训练方式：4小时训练，8小时训练，24小时训练
三种方式训练武将的效率相同（每小时获得经验值相同），但是消耗铜钱数量不同。
“12小时训练”消耗铜钱为“4小时训练”的2.5倍
“24小时训练”消耗铜钱为“8小时训练”的4倍
玩家选择训练模式后，点击“开始训练”即可开始。
武将在训练时间倒计时结束后获得经验，中途结束训练将不能获得经验。
玩家训练过程中可通过加速功能消耗道具或元宝提前结束训练时间。
玩家可同时训练多名武将，初始玩家只能同时训练一名武将，玩家可通过道具购买训练位以增加上限，最多可购买4个栏位。
训练训练界面
[bookmark: _Toc309926404][bookmark: _Toc310093242]升级经验表
武将的升级是武将培养的基础，因此先制定武将的升级计划。
按照游戏一般的成长曲线，可以预定武将的升级时间和武将等级满足下列公式：
天数=A*等级^N
我们希望玩家在第一天将武将升到第5级，在第730天将武将升至150级
因此可以得到一个方程组：1=A*5^N      730=A*150^N
通过解方程，我们可以得到武将的升级公式为 天数=0.044*等级^1.938
武将升级需要需将获得经验积累实现，而经验的来源途径只包括武将训练。
武将通过建筑“演武场”训练，而训练获得经验不是固定的，与演武场的等级呈正比关系，等级越高能够提供给武将训练的经验也越高
因此，我们要先确定演武场的等级提升曲线，预定演武场的升级时间和武将等级满足下列公式：天数=A*等级^N
我们希望玩家第一天将“演武场”升到2级，在第730天升至150级
因此可以得到一个方程组：1=A*2^N    730=A*150^N
通过解方程，我们可以得到演武场的升级公式为 天数=0.347*等级^1.527
演武场等级与训练经验公式为： 经验=1000*（LEV+9)*10%

3.2. [bookmark: _Toc317684835]战斗系统
3.2.1. [bookmark: _Toc317684836]战斗通用内容
[bookmark: _Toc310436099]攻击判定与伤害计算
攻击判定过程：
第一步：首先判定是普通攻击还是技能攻击
第二步：若为普通攻击，则计算命中率，判定是否命中
第三步：若为技能攻击，直接命中
第四步：计算伤害
第五步：若为普通攻击，判断是否暴击，是则伤害输出加倍，否则直接输出；若为技能攻击，直接输出伤害
*涉及到一些技能的计算会比较复杂，具体参考技能模块

普通攻击命中率
实际命中率=攻击方命中/（攻击方命中 + 防御方闪避）

伤害
伤害有2种形态：普通伤害、技能伤害
普通攻击伤害值
伤害 =  攻击方攻击力/（1 + 防御方防御力*0.006）
*防御值可以为负，如果为负数，则造成的伤害要比原来的值更高
技能攻击伤害值
伤害 = 技能伤害理论值 ×（1 - 防御方技能抗性率）

[bookmark: _Toc310436100]武将操控
三种选中武将的方式
鼠标单击选中某单个武将
通过点击左下方的头像可以选中某单个武将
按下空格键移动滑鼠框选中多个武将
键盘1、2、3、4、5分别选择第一到第五个武将（按照列表自动排序）
键盘6选中所有的武将

目标地点移动
选中单个或多个武将后，在地图上鼠标左键点击目标地点

普通攻击目标单位
选中单个或多个武将后，鼠标左键点击目标单位

两种选中技能的方式
鼠标左键点击某个技能图标
键盘q、w、e、r、t分别选择第一到第五个武将的技能（按照列表自动排序）

取消释放技能
选中某个技能后，再次鼠标左键点击这个技能即可取消
选中某个技能后，再次按该技能的快捷键

技能释放操作
无需目标技能：点击技能直接释放
目标为固定地域：点击技能后选取地区释放
目标为移动单位：点击技能后选取单位释放

[bookmark: _Toc310436101]单位AI
[bookmark: _Toc310436102]操作方武将AI
AI触发条件
警戒范围内有目标 or 受到攻击

跳出AI条件
玩家操控单位移动至指定地区 or 操控单位攻击指定目标

攻击目标选取
第一步：判断是否受到攻击，若有选取攻击方为目标，若无进入下一步
		注：如果目标被壁垒所包围，则先攻破壁垒
第二步：判断警戒范围内是否有单位或建筑，若有选取离自身最近的单位或建筑为目标
注：攻击结束后呆在原地

技能使用方式
不自动使用技能

[bookmark: _Toc309302907][bookmark: _Toc310436103]进攻单位AI
AI触发条件
战斗开始后即触发

攻击目标选取
第一步：判断是否受到攻击，若有选取攻击方为目标，若无进入下一步
		注：如果目标被壁垒所包围，则先攻破壁垒
第二步：判断警戒范围内是否有单位或建筑，若有选取离自身最近的单位或建筑为目标，若
无进入下一步
第三步：判断敌方基地是否存在，若有选取敌方基地为目标，若无进入下一步
第四步：判断战场上有无敌方武将，若有直接选取武将为目标，若无进入下一步
第五步：判断战场上有无敌方单位，若有选取离自身最近的单位为目标，若无进入下一步
第六步：判断敌方是否还有建筑，若有选取最近的建筑为目标

技能使用方式
第一步：判断怒气是否处于满状态，若已满进入下一步
第二步：判断技能对单位还是建筑释放，若对单位释放，进入情况A，否则进入情况B
情况A：判断当前的目标是否为单位，若是释放技能，否则不释放技能
情况B：无论当前的目标为单位或建筑，都对离自身最近的建筑释放技能

[bookmark: _Toc309302908][bookmark: _Toc310436104]防守单位AI
AI触发条件
战斗开始后即触发

攻击目标选取
第一步：判断是否受到攻击，若有选取攻击方为目标，若无进入下一步
		注：如果目标被壁垒所包围，则先攻破壁垒
第二步：判断警戒范围内是否有单位或建筑，若有选取离自身最近的单位或建筑为目标，若
无进入下一步
第三步：判断战场上有无敌方武将，若有直接选取武将为目标，若无进入下一步
第四步：判断战场上有无敌方单位，若有选取离自身最近的单位为目标，若无进入下一步
第五步：判断敌方是否还有建筑，若有选取最近的建筑为目标

技能使用方式
第一步：判断怒气是否处于满状态，若已满进入下一步
第二步：判断技能是否无需目标直接释放，若是释放技能，否则进入下一步
第三步：判断技能对敌方单位（包括武将和士兵）还是敌方建筑释放，若对单位释放，进入情况A，否则进入情况B
情况A：若战场上不存在敌方单位了，不释放技能；否则对离自身最近的敌方单位释放技能
情况B：若战场上不存在敌方建筑了，不释放技能；否则对离自身最近的敌方建筑释放技能

[bookmark: _Toc310436105]技能释放规则
怒气的概念
怒气是在单位在战斗中产生的一种能量，当怒气达到满状态时，即可释放主动技能。
战斗开始时怒气为0，使用技能后怒气变为0

怒气的产生方式
在战斗开始后自动增加，跟自身的怒气回复速度有关
每攻击一次产生一定的怒气值（无论是否命中）
单次攻击获得的怒气
单次攻击获得的怒气 = 1 + 智力属性值*2%（此方式暂时取消）

[bookmark: _Toc310436106]战斗显示
血条
当建筑物、士兵、武将血量有所减少时显示血条

武将信息
当鼠标移放在某个武将（无论是玩家还是电脑）时显示该玩家的名字以及等级
参考如下：
[image: ]

开战过场动画
在设置集结点后播放此CG

技能释放过场动画
少数武将在释放技能时候播放CG
*实现方式在后续完成

敌方武将死亡过场动画
在杀死对方武将的时候播放此CG

胜利以及失败过场动画
战斗结束后播放此CG（在结算UI出现之前）

技能对目标区域释放
需要一个光环来表示将要释放技能的区域

敌我双方颜色标注
我方武将以及士兵都为蓝色
敌方武将以及士兵都为红色

3.2.2. [bookmark: _Toc317684837]玩家之间的战斗
入口
主界面上的征战button

选择战斗目标UI
[image: ]

战斗消耗
每战斗一次需要消耗一个虎符，虎符是系统的一个数值，每天自动恢复10次

查看功能
沿用已经做好的机制

战斗目标刷新机制
与玩家自身等级差距上下不超过3级的其他玩家
必须为不在线的玩家
等级必须大于5级

被其他玩家攻击时登录
提示玩家正在被其他玩家攻击，无法登录。

无法与目标战斗的条件
目标用户处于战斗状态
目标用户主城处于摧毁状态
目标用户更等级小于等于5
选取目标进行攻击后弹出相应提示
该玩家正处于战斗中，暂时无法被攻击，请您重新选择攻击目标。
该玩家主城已经被摧毁，暂时无法被攻击，请您重新选择攻击目标。
该玩家等级太低，暂时无法被攻击，请您重新选择攻击目标。

玩家被攻击减少的铜钱
减少的铜钱 =  攻击方所掠夺的铜钱
减少的铜钱每天有上限，由数值表生成

建筑物被摧毁后的处理
玩家的建筑物被摧毁后处于破损状态，再次受到攻击时仍然处于破损状态，直到玩家上线后弹出提示信息并自动修复，自动修复的效果为锤子在建筑物上敲打，所有建筑自动修复时间为30秒
兵营被摧毁后，再次受到攻击时不再刷兵

武将死亡后的处理
不管是进攻方还是防御方，武将死亡后直接变成待命状态。

战斗所需前提
虎符数量大于0

选择战斗对象
读取受击方地图信息、建筑信息、刷兵信息、武将信息
读取攻击方刷兵信息、武将信息（出战的）

战斗开始
进入其他玩家领地，设置兵营登陆地点后战斗开始，登陆点只能设置在玩家城池外。（白线为界）
在登陆地点放置攻击方兵营、英雄
双方开始刷兵，读取AI配置

掠夺金钱
攻击方每摧毁对方一座建筑掠夺一定金钱（摧毁墙不获得铜钱、击杀小兵不获得铜钱）
摧毁主城所得铜钱 =100* log（1+摧毁建筑的等级，2）
摧毁其他建筑 = 10 * log（1+摧毁建筑的等级，2）
击杀武将所得铜钱 =30* log（1+所击杀武将的等级，2）

时间上限
攻击上限时间为5分钟，点击攻击开始倒计时

战斗结束判定
受击方所有单位、建筑被摧毁
攻击方所有单位、建筑被摧毁
超过攻击上限时间
玩家强制结束战斗

胜负判定
受击方主城被摧毁，攻击方胜利
反之，受击方防守成功
胜负判定后弹出特效以及结算UI

战斗胜利奖励结算
PVP胜利之后的铜钱 = 30 *我方等级* log（（1+对方等级/我方等级），2）
PVP胜利之后的经验值 = 50*玩家等级 * log（（1+对方等级/我方等级），2）
PVP失败之后的经验值 = 10*玩家等级* log（（1+对方等级/我方等级），2）

3.2.3. [bookmark: _Toc317684838]攻打系统怪物
入口
主界面上的征战button

选择战斗目标UI
[image: ]
设计思路
按照三国的发展史来设计整个关卡的发展路线，创新点为胜利条件多样化

概念阐述
章节：游戏中的pve是按照三国大事件进程设计的，一个大事件就是游戏中的一个章节，章节由数个据点构成。
据点：游戏中的具体关卡，表现为城池的形式。

选择据点UI
所在章节以及上下章节、据点名称、据点等级、城池等级、胜利条件、战胜奖励铜钱、战胜奖励经验、可能掉落的道具以及概率（可选项） 、据点的时间限制 均由配置表生成

各据点内场景以及建筑信息
据点内的场景以及建筑由策划预先摆放好保存为地图的形式

各据点内武将、兵信息
据点内的具体武将信息（包括武将数量、ID、等级、被动技能ID、所穿装备）、兵种信息（兵种类型、刷兵数量）、初始援兵信息（类型、数量）由配置表生成

据点开启条件
完成当前据点即可开启下一据点，第一个据点默认开启

章节开启条件
完成当前章节即可开启下一章节，第一章节默认开启

胜利条件类型
摧毁敌方指定建筑
杀死敌方指定武将
掠夺铜钱达到一定数量
护送NPC到达指定区域

胜利条件选定
胜利条件由配置表生成，包括胜利条件类型、具体信息

据点信息储存以及刷新
据点有击败状态和未击败状态。初始时全部是未击败状态，玩家打败该据点后变成击败状态。
据点其他信息每一次攻击的时候都刷新，也就是说，玩家每一次都必须重头打。

战斗消耗
每战斗一次需要消耗一个虎符，虎符是系统的一个数值，每天自动恢复25次

查看功能
沿用已经做好的机制

武将死亡后的处理
玩家的武将死亡后直接变成待命状态。

战斗所需前提
虎符数量大于0

选择战斗对象
读取受击方地图信息、建筑信息、刷兵信息、武将信息
读取攻击方刷兵信息、武将信息（出战的）

战斗开始
进入NPC领地，设置兵营登陆地点后战斗开始，登陆点只能设置在NPC城池外。（白线为界）
在登陆地点放置攻击方兵营、英雄
双方开始刷兵，读取AI配置

时间上限
攻击上限时间在关卡信息中配置，点击攻击开始倒计时

战斗结束判定
达到胜利条件（在关卡信息中配置）
超过攻击上限时间
玩家强制结束战斗

胜负判定
达到胜利条件
胜负判定后弹出特效以及结算UI

攻击方掠夺金钱
攻击方每摧毁对方一座建筑掠夺一定金钱（摧毁墙不获得铜钱、击杀小兵不获得铜钱）
摧毁主城所得铜钱 =50* log（1+摧毁建筑的等级，2）
摧毁其他建筑 = 5 * log（1+摧毁建筑的等级，2）
击杀武将所得铜钱 =30* log（1+所击杀武将的等级，2）

战斗奖励
战斗胜利会有铜钱奖励、道具奖励（有概率）、经验值奖励
Pve胜利之后的铜钱奖励 = 100*据点等级* log（（1+攻占城池等级/我方等级），2）
Pve胜利之后的经验值 = 50 *据点等级* log（（1+据点等级/我方等级），2）
PVe失败之后的经验值 = 10*据点等级* log（（1+对方等级/我方等级），2）

3.2.4. [bookmark: _Toc317684839]防御系统怪物
入口
在游戏的右下方有城防button，点击以后出现1个显示敌军数量的icon Or倒计时，1个迎战button
[image: ]


敌军生成机制
武将数量 =  log（玩家等级，1.8） *数值请取整
武将选择：随机抽取1-3星级武将
武将等级 = 玩家等级
士兵类型：随机抽取
士兵数量 = 玩家等级*3			*上限为50个
士兵等级 = 玩家等级
敌军数量
每隔6小时生成一波敌军，波数可以累积，最大值为5
玩家每迎战一次，无论胜利失败，敌军数量减一

敌军刷兵机制
点击迎战后一次性刷出

胜利条件
杀死敌军所有武将和士兵

失败条件
玩家主城被摧毁

[bookmark: _Toc310436123]战斗说明
战斗消耗
每战斗一次需要消耗一波敌军

战斗所需前提
敌军数量大于0

武将死亡后的处理
玩家的武将死亡后直接变成待命状态。

生成战斗双方
读取玩家地图信息、建筑信息、刷兵信息、武将信息
生成来袭敌军士兵信息、武将信息

战斗开始
敌军随机出现在玩家的城外某一个地点
玩家开始刷兵，读取AI配置

时间上限
攻击上限时间固定为10分钟

战斗结束判定
杀死敌军所有武将和士兵
玩家主城被摧毁
超过攻击上限时间

胜负判定
杀死敌军所有武将和士兵，则胜利
玩家主城被摧毁，则失败
胜负判定后弹出特效以及结算UI
玩家失败损失
战斗失败有铜钱损失
Evp失败之后的铜钱损失 = 200 * log（（1+玩家等级），2）

战斗奖励
战斗胜利会有铜钱和经验值奖励
evp胜利之后的铜钱奖励 = 450 * log（（1+玩家等级），2）
Evp胜利之后的经验值 = 50*玩家等级

3.3. [bookmark: _Toc317684840]技能系统
3.3.1. [bookmark: _Toc317684841]技能说明
[bookmark: _Toc310624258]类型
技能是游戏内的特殊功能，技能分为主动和被动两种，武将的主动技能需要玩家通过鼠标键盘操作释放，NPC的主动技能会自动释放。
被动技能有一个特性，有的只能是近战武将拥有，有的只是远程武将拥有，有的是近战和远程武将皆可拥有。

[bookmark: _Toc310624259]技能星级
技能星级是策划按照技能造成的效果程度（比如伤害量、持续时间等）来区分的，直接在配置表内生成。星级总共分为5级。
武将星级和他的初始主动技能星级是相对应的。
技能名字颜色跟星级有关
	技能星级
	颜色

	1星
	白

	2星
	绿

	3星
	蓝

	4星
	紫

	5星
	红



[bookmark: _Toc310624260]技能获得
每个武将都有一个主动技能和 3个被动技能，武将初始获得即可获得主动技能（配置表中生成）。
武将的被动技能栏位需要等级激活，否则为灰色不可用状态，当武将等级分别达到5级、10级、15级时逐个自动开启，并同时随机获得一个被动技能。被动技能类似于武将也分为5个星级，由低到高为1星—5星。
玩家升级时自动获得被动技能的几率
	技能星级
	几率

	1星
	94.5%

	2星
	5%

	3星
	0.5%

	4星
	0

	5星
	0



武将被动技能可以通过付费或者消耗道具来达到重修的目的
玩家选中想要重修的被动技能点击【重修技能】按钮
玩家背包中道具不足则结束，提示玩家购买道具；有道具则首先将武将现有被动技能从被动技能库中排除，然后根据武将是近战还是远程筛选相关技能，然后取随机值判断重修得到技能的星级，得到等级后从相应星级被动技能中随机抽取一个提供玩家，随机到的技能只能用于替换之前指定的被动技能。
玩家点击【替换技能】将之前决定重修的被动技能替换为随机到的技能。

重修获得技能几率如下：
	技能星级
	几率

	1星
	88.57%

	2星
	10%

	3星
	1%

	4星
	0.33%

	5星
	0.1%



[bookmark: _Toc310624261]释放条件
怒气的概念
怒气是在单位在战斗中产生的一种能量，当怒气达到满状态时（即怒气值达到100），即可释放主动技能。
战斗开始时怒气为0，使用技能后怒气变为0（某些特殊技能除外，比如说吸星大法）

怒气上限
所有武将怒气上限为100

怒气的产生方式
在战斗开始后自动增加，跟自身的怒气回复速度有关（由配置表生成）
设计思路为智力将涨怒气的速度更快

[bookmark: _Toc310624262]操作方法
两种选中技能的方式
鼠标左键点击某个技能图标
键盘q、w、e、r、t分别选择第一到第五个武将的技能（按照列表自动排序）

取消释放技能
选中某个技能后，再次鼠标左键点击这个技能即可取消
选中某个技能后，再次按该技能的快捷键

技能释放操作
无需目标技能：点击技能直接释放
目标为固定地域：点击技能后选取地区释放
目标为移动单位：点击技能后选取单位释放

3.3.2. [bookmark: _Toc317684842]具体技能
[bookmark: _Toc310624265]战争吼叫
技能类型
主动

功能描述
提高自身以及300像素半径的圆范围内友方武将和士兵一定比例的攻击力和防御力，持续40秒。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	许褚
	增加友方武将和士兵100%的攻击力和防御力

	3
	夏侯惇
	增加友方武将和士兵75%的攻击力和防御力

	2
	孟获
	增加友方武将和士兵50%的攻击力和防御力

	1
	周仓、蔡瑁、朱桓
	增加友方武将和士兵25%的攻击力和防御力



满怒所需时间
40秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
一道光圈以武将为中心点往周围扩散，扩散到一定范围消失，得到这个效果的友方武将和士兵头上出现一个不断闪动的号角

[bookmark: _Toc310624266]狂暴
技能类型
主动

功能描述
提高自身一定比例的攻击速度，持续15秒。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	文丑
	提高自身200%的攻击速度

	3
	韩德
	提高自身150%的攻击速度

	2
	周泰
	提高自身100%的攻击速度

	1
	王朗、管宁、张燕
	提高自身50%的攻击速度



满怒所需时间
30秒
技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
单位外发光红色

[bookmark: _Toc310624267]百步穿杨
技能类型
主动

功能描述
秒杀一个敌方士兵，一定概率秒杀武将

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	夏侯渊
	25%的几率秒杀目标武将

	3
	姜维
	20%的几率秒杀目标武将

	2
	丁奉
	15%的几率秒杀目标武将

	1
	曹性、马岱、潘璋
	10%的几率秒杀目标武将



满怒所需时间
30秒

技能释放方式
目标为移动单位：点击技能后选取单位释放

技能特效
点击技能后可释放的目标身上出现一个瞄准镜，释放技能后一道强有力的速度线射向目标，中招后一个白色光球从目标身上为中心点散开来。

[bookmark: _Toc310624268]火雨咒
技能类型
主动

功能描述
对200像素半径的圆范围内敌方士兵、武将以及建筑物造成持续伤害，持续3秒

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	陆逊
	造成自身智力值*4 /秒的伤害

	3
	田丰
	造成自身智力值*3 /秒的伤害

	2
	李儒
	造成自身智力值*2/秒的伤害



满怒所需时间
20秒

技能释放方式
目标为固定地域：点击技能后选取地区释放

技能特效
一道火雨落在目标区域内，并形成范围性的爆炸

[bookmark: _Toc310624269]冰冻咒
技能类型
主动

功能描述
冰冻200像素半径的圆范围内敌方士兵、武将（无法走动和攻击），持续一定时间

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	荀彧
	持续4秒

	3
	法正
	持续3秒

	2
	陈宫
	持续2秒



满怒所需时间
20秒

技能释放方式
目标为固定地域：点击技能后选取地区释放

技能特效
受到该效果的单位瞬间被封在一个冰块内，效果结束后冰块消失


[bookmark: _Toc310624270]治疗之雨
技能类型
主动

功能描述
恢复友方所有武将单位一定比例的最大生命值

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	华佗
	恢复10%的最大生命值

	3
	孙尚香
	恢复8%的最大生命值

	2
	小乔
	恢复6%的最大生命值

	1
	李春香、云英
	恢复4%的最大生命值



满怒所需时间
15秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
全屏下起细雨，并带微微发光效果

[bookmark: _Toc310624271]守护之盾
技能类型
主动

功能描述
使所有友方武将单位对普通攻击免疫，持续一定时间

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	
	持续6秒

	3
	
	持续5秒

	2
	
	持续4秒

	1
	
	持续3秒



满怒所需时间
30秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
受到该效果的友方单位头上出现一块不断闪动的盾

[bookmark: _Toc310624272]剑气伤人
技能类型
主动

功能描述
立刻对250像素半径的圆范围内敌方士兵、武将单位造成一定伤害。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	马超
	造成自身敏捷值*7 的伤害

	3
	李典
	造成自身敏捷值*6 的伤害

	2
	郭淮
	造成自身敏捷值*5 的伤害

	1
	霍峻、杨洪、吴范
	造成自身敏捷值*4的伤害



满怒所需时间
30秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
武将身上散发一圈锐利的剑气，射中周围的单位

[bookmark: _Toc310624273]穿云箭
技能类型
主动

功能描述
对一条直线上的敌方单位造成一定的伤害，最大伤害距离为500像素（武将为起始点）

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	太史慈
	造成自身敏捷值*7 的伤害

	3
	庞德
	造成自身敏捷值*6 的伤害

	2
	孟达
	造成自身敏捷值*5 的伤害

	1
	沙摩柯、王延
	造成自身敏捷值*4的伤害



满怒所需时间
30秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
一只箭被一团白光所包围，形成一股巨大的气流，从武将身上射出延伸为一条线


[bookmark: _Toc310624274]嗜血咒
技能类型
主动

功能描述
减少敌方所有武将一定比例的最大生命值，回复武将自身一定比例的最大生命值。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	3
	诸葛瑾
	减少敌方所有武将8%最大生命值，回复自身8%最大生命值。

	2
	郭图
	减少敌方所有武将6%最大生命值，回复自身6%最大生命值。

	1
	陆喜、张白、楼玄
	减少敌方所有武将4%最大生命值，回复自身4%最大生命值。



满怒所需时间
20秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
敌方武将身上有一股蓝色的气流冒出来，同时一股蓝色的气流进入自身（技能释放者）体内。

[bookmark: _Toc310624275]吸星大法
技能类型
主动

功能描述
减少敌方所有武将一定的怒气值，回复武将自身一定的怒气值。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	3
	
	减少敌方所有武将30点怒气，回复自身30点怒气。

	2
	
	减少敌方所有武将20点怒气，回复自身20点怒气。

	1
	
	减少敌方所有武将10点怒气，回复自身10点怒气。



满怒所需时间
20秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
敌方武将身上有一股红色的气流冒出来，同时一股红色的气流进入自身（技能释放者）体内。

[bookmark: _Toc310624276]变形术
技能类型
主动

功能描述
将敌方单位变成一只青蛙，他将不能攻击、使用技能，移动速度变为50，持续一定时间

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	3
	
	持续4秒

	2
	
	持续3秒

	1
	
	持续2秒



满怒所需时间
15秒

技能释放方式
目标为移动单位：点击技能后选取单位释放

技能特效
受到该效果的敌方单位变成一只青蛙

[bookmark: _Toc310624277]鼓舞
技能类型
主动

功能描述
提升一个友方武将一定的攻击速度和移动速度。持续30秒

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	3
	
	提升75%的攻击速度和移动速度

	2
	
	提升50%的攻击速度和移动速度

	1
	
	提升25%的攻击速度和移动速度



满怒所需时间
10秒

技能释放方式
目标为移动单位：点击技能后选取单位释放

技能特效
受到该效果的友方武将外发红色光

[bookmark: _Toc310624278]闪电咒
技能类型
主动

功能描述
用闪电同时打击所有敌方武将，造成一定的伤害

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	陆逊
	造成自身智力值*7的伤害

	3
	鲁肃
	造成自身智力值*6的伤害

	2
	
	造成自身智力值*5的伤害

	1
	
	造成自身智力值*4的伤害



满怒所需时间
10秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
受到该效果的敌方武将身中闪电

[bookmark: _Toc310624279]招魂术
技能类型
主动

功能描述
召唤一定数量的僵尸。僵尸拥有（30*武将等级）的生命，（5*武将等级）的攻击力，30秒后消失。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	
	召唤8只僵尸

	3
	
	召唤6只僵尸

	2
	
	召唤4只僵尸

	1
	
	召唤2只僵尸



满怒所需时间
15秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
僵尸采用清朝僵尸造型

[bookmark: _Toc310624280]落石咒
技能类型
主动

功能描述
召唤巨石立刻对周围250范围内的敌方士兵和武将造成一定的伤害。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	
	造成自身智力值*7的伤害

	3
	
	造成自身智力值*6的伤害

	2
	
	造成自身智力值*5的伤害

	1
	
	造成自身智力值*4的伤害



满怒所需时间
10秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
以武将为中心一定范围内落石

[bookmark: _Toc310624281]剑刃风暴
技能类型
主动

功能描述
武将化身一道剑刃风暴，对周围150像素为半径圆范围内的敌方士兵和武将造成一定的伤害，持续10秒。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	
	造成自身敏捷值*4 /秒的伤害

	3
	
	造成自身敏捷值*3 /秒的伤害

	2
	
	造成自身敏捷值*2/秒的伤害



满怒所需时间
40秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
武将化身为一股飓风，飓风边缘带有利刃的寒光

[bookmark: _Toc310624282]猛虎出山
技能类型
主动

功能描述
武将变身为虎，增加一定比例的最大生命值和护甲值，立刻恢复最大生命值20%的血量，持续20秒。状态消失后最大生命值和护甲恢复原状，当前血量不变。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	
	增加80%最大生命值和护甲值

	3
	
	增加60%最大生命值和护甲值

	2
	
	增加40%最大生命值和护甲值

	1
	
	增加20%最大生命值和护甲值



满怒所需时间
40秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
武将化身为虎，拥有攻击动作、走路动作、站立动作

[bookmark: _Toc310624283]神秘飞锤
技能类型
主动

功能描述
向目标投射一支神秘飞锤，随机造成一定时间的晕眩和一定的伤害。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	
	造成3-6秒的晕眩和1-2000点伤害。

	3
	
	造成3-6秒的晕眩和1-1500点伤害。

	2
	
	造成1-5秒的晕眩和1-800点伤害。

	1
	
	造成1-5秒的晕眩和1-500点伤害。



满怒所需时间
30秒

技能释放方式
目标为移动单位：点击技能后选取单位释放

技能特效
一支锤子向目标急速飞去，目标中招后头冒金星

[bookmark: _Toc310624284]斩杀
技能类型
主动

功能描述
造成一定的伤害，瞬间斩杀生命值少于一定量的敌方武将和士兵。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	
	造成300点伤害，秒杀生命值少于30%的敌人。

	3
	
	造成250点伤害，秒杀生命值少于25%的敌人。

	2
	
	造成200点伤害，秒杀生命值少于20%的敌人。

	1
	
	造成150点伤害，秒杀生命值少于15%的敌人。



满怒所需时间
30秒

技能释放方式
目标为移动单位：点击技能后选取单位释放

技能特效
敌人头顶出现一把剑垂直的扎下去，扎中敌人的时候出现黄色的放射状光效。

[bookmark: _Toc310624285]地裂术
技能类型
主动

功能描述
对250像素为半径圆范围内的敌方单位造成一定的伤害以及1秒的晕眩。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	
	造成自身力量值*7的伤害

	3
	
	造成自身力量值*6的伤害

	2
	
	造成自身力量值*5的伤害

	1
	
	造成自身力量值*4的伤害 



满怒所需时间
30秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
以武将为中心一定范围内的土地裂开，巨石翻滚，目标中招后头冒金星

[bookmark: _Toc310624286]狮子吼
技能类型
主动

功能描述
对250像素为半径圆范围内的敌方单位造成自身力量值*4的伤害以及一定时间的晕眩。

各星级的效果以及对应武将
	星级
	武将
	效果

	4
	
	4秒的晕眩。

	3
	
	3秒的晕眩。

	2
	
	2秒的晕眩。

	1
	
	1秒的晕眩。



满怒所需时间
30秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
武将的头顶出现一只巨大的狮子幻想，狮子口中有音波扩散出来，目标中招后头冒金星
[bookmark: _Toc310618930][bookmark: _Toc310624226][bookmark: _Toc310624288]
[bookmark: _Toc310624289]奋力一击
技能类型
被动

技能特性
近战拥有

功能描述
普通攻击时有一定的几率造成2倍伤害。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	有25%的概率。

	4
	有20%的概率。

	3
	有15%的概率。

	2
	有10%的概率。

	1
	有5%的概率。



技能特效
攻击目标所受到的伤害数字放大

[bookmark: _Toc310624290]命令光环
技能类型
被动

技能特性
近战拥有

功能描述
增加全屏内的友方近战单位一定比例的攻击力。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	增加25%的攻击力。

	4
	增加20%的攻击力。

	3
	增加15%的攻击力。

	2
	增加10%的攻击力。

	1
	增加5%的攻击力。



技能特效
受到该效果的所有近战单位下面出现蓝色光圈

[bookmark: _Toc310624291]强击光环
技能类型
被动

技能特性
远程拥有

功能描述
增加全屏内的友方远程单位一定比例的攻击力。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	增加25%的攻击力。

	4
	增加20%的攻击力。

	3
	增加15%的攻击力。

	2
	增加10%的攻击力。

	1
	增加5%的攻击力。



技能特效
受到该效果的所有近战单位下面出现紫色光圈

[bookmark: _Toc310624292]激怒
技能类型
被动

技能特性
近战拥有

功能描述
在攻击中附加武将最大生命值一定比例的伤害。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	附加10%最大生命值的伤害。

	4
	附加8%最大生命值的伤害。

	3
	附加6%最大生命值的伤害。

	2
	附加4%最大生命值的伤害。

	1
	附加2%最大生命值的伤害。



技能特效
不需要特效

[bookmark: _Toc310624293]重生
技能类型
被动

技能特性
近战拥有

功能描述
武将在死亡三秒后会自动复活，恢复一定的生命值。*一场战斗只能复活一次。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	恢复100%的生命值。

	4
	恢复80%的生命值。

	3
	恢复60%的生命值。

	2
	恢复40%的生命值。

	1
	恢复20%的生命值。



技能特效
死后变成一块墓碑，复活后墓碑消失，武将身上出现一道光效，类似浴火重生的感觉

[bookmark: _Toc310624294]千里眼
技能类型
被动

技能特性
远程拥有

功能描述
被动提高远程武将的射程。*仅限远程武将。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	提高150的射程。

	4
	提高120的射程。

	3
	提高90的射程。

	2
	提高60的射程。

	1
	提高30的射程。



技能特效
不需要特效

[bookmark: _Toc310624295]魔头降临
技能类型
被动

技能特性
近战、远程皆可拥有

功能描述
降低全屏所有敌方武将和士兵的护甲一定的比例。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	降低30%的护甲。

	4
	降低25%的护甲。

	3
	降低20%的护甲。

	2
	降低15%的护甲。

	1
	降低10%的护甲。



技能特效
所有敌方武将和士兵下面出现黄色光圈

[bookmark: _Toc310624296]刚毅不屈
技能类型
被动

技能特性
近战、远程皆可拥有

功能描述
永久增加武将一定比例的力量值。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	增加25%的力量。

	4
	增加20%的力量。

	3
	增加15%的力量。

	2
	增加10%的力量。

	1
	增加5%的力量。



技能特效
不需要特效

[bookmark: _Toc310624297]灵敏身姿
技能类型
被动

技能特性
近战、远程皆可拥有

功能描述
永久增加武将一定比例的敏捷值。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	增加25%的敏捷。

	4
	增加20%的敏捷。

	3
	增加15%的敏捷。

	2
	增加10%的敏捷。

	1
	增加5%的敏捷。



技能特效
不需要特效

[bookmark: _Toc310624298]怒气光环

技能类型
被动

技能特性
近战、远程皆可拥有

功能描述
提升所有友方武将一定的怒气回复速度。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	提升30%的怒气回复速度。

	4
	提升25%的怒气回复速度。

	3
	提升20%的怒气回复速度。

	2
	提升15%的怒气回复速度。

	1
	提升10%的怒气回复速度。



技能特效
所有友方武将下面出现红色光圈

[bookmark: _Toc310624299]神行太保

技能类型
被动

技能特性
近战、远程皆可拥有

功能描述
增加武将相当于一定比例移动速度的攻击力，提升所有友方武将一定比例的移动速度。
移动速度按照每秒的来算

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	增加自身100%移动速度的攻击力，提升友方武将30%的移动速度。

	4
	增加自身80%移动速度的攻击力，提升友方武将25%的移动速度。

	3
	增加自身60%移动速度的攻击力，提升友方武将20%的移动速度。

	2
	增加自身40%移动速度的攻击力，提升友方武将15%的移动速度。

	1
	增加自身20%移动速度的攻击力，提升友方武将10%的移动速度。



技能特效
不需要特效

[bookmark: _Toc310624300]闪躲之躯

技能类型
被动

技能特性
近战、远程皆可拥有

功能描述
武将能以一定几率闪避普通攻击。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	增加50的闪避值。

	4
	增加40的闪避值。

	3
	增加30的闪避值。

	2
	增加20的闪避值。

	1
	增加10的闪避值。



技能特效
不需要特效

[bookmark: _Toc310624301]智慧之刃

技能类型
被动

技能特性
近战、远程皆可拥有

功能描述
武将每次普通攻击附加智力的一定比例作为额外伤害。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	附加100%智力的伤害。

	4
	附加80%智力的伤害。

	3
	附加60%智力的伤害。

	2
	附加40%智力的伤害。

	1
	附加20%智力的伤害。



技能特效
不需要特效

[bookmark: _Toc310624302]霜冻之箭

技能类型
被动

技能特性
近战、远程皆可拥有

功能描述
武将的普通攻击中附上霜冻的效果，降低敌方武将或士兵一定比例的攻击速度和移动速度，持续3秒。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	降低目标30%的攻击速度和50%的移动速度。

	4
	降低目标25%的攻击速度和40%的移动速度。

	3
	降低目标20%的攻击速度和30%的移动速度。

	2
	降低目标15%的攻击速度和20%的移动速度。

	1
	降低目标10%的攻击速度和10%的移动速度。



技能特效
受到攻击的敌方武将或士兵外发蓝色光

[bookmark: _Toc310624303]怒气损毁

技能类型
被动

技能特性
近战、远程皆可拥有

功能描述
每次普通攻击降低敌方武将一定量的怒气值。

各星级的效果
	星级
	效果

	5
	每次攻击燃烧目标10点的怒气。

	4
	每次攻击燃烧目标8点的怒气。

	3
	每次攻击燃烧目标6点的怒气。

	2
	每次攻击燃烧目标4点的怒气。

	1
	每次攻击燃烧目标2点的怒气。



技能特效
不需要特效
[bookmark: _Toc310624243][bookmark: _Toc310624305]
[bookmark: _Toc310624306]说明
5星级武将拥有的主动技为必杀技，释放必杀技的时候全屏会暂时黑掉，然后出现武将的原画以及技能名字。

[bookmark: _Toc310624307]落雷咒
技能类型
主动

功能描述
用闪电同时打击所有敌方武将以及士兵，造成自身智力值*12的伤害。

满怒所需时间
20秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

特效
此时战场上所有其他动作暂停，全屏出现闪电攻击效果，被击中的敌方武将或士兵出现骨架闪光的效果。

所属武将
诸葛亮

[bookmark: _Toc310624308]流星火雨
技能类型
主动

功能描述
对全屏的敌方士兵、武将以及建筑物造成（自身智力值*4/秒）持续伤害，持续3秒

满怒所需时间
20秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

特效
此时战场上所有其他动作暂停，全屏出现带火陨石撞击地面，并造成连续几波的爆炸效果。
所属武将
司马懿

[bookmark: _Toc310624309]火牛阵
技能类型
主动

满怒所需时间
20秒

功能描述
对全屏的敌方士兵、武将造成自身智力值*12的伤害。

特效
此时战场上所有其他动作暂停，出现数十只火牛从屏幕左边进入，从右边屏幕冲出，并带有很大的灰尘，全屏出现抖动效果。

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

所属武将
周瑜

[bookmark: _Toc310624310]山崩地裂
技能类型
主动

功能描述
对全屏范围的敌方武将和士兵造成自身力量值*8的伤害以及3秒的晕眩。

满怒所需时间
30秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
此时战场上所有其他动作暂停，全屏土地裂开，巨石翻滚，敌方武将和士兵中招后头冒金星

所属武将
张飞


[bookmark: _Toc310624311]战神归位
技能类型
主动

功能描述
提高自身300%攻击速度，持续15秒。

满怒所需时间
30秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
此时战场上所有其他动作暂停，伴随白色的闪光和全屏抖动，吕布的身躯渐变为原本3倍，并带有外发红光的效果。

所属武将
吕布

[bookmark: _Toc310624312]武神风暴
技能类型
主动

功能描述
对全屏范围的敌方武将和士兵造成自身力量值*12的伤害以及1秒的晕眩

满怒所需时间
30秒

技能释放方式
无需目标技能：点击技能直接释放

技能特效
此时战场上所有其他动作暂停， 以关羽为中心出现一道强大的风暴急速旋转，伴随着飞沙走石风暴向四周扩散出去，一直到屏幕之外

所属武将
关羽

3.4. [bookmark: _Toc317684843]道具系统
3.4.1. [bookmark: _Toc317684844]装备
[bookmark: _Toc313095903]概述
装备设计思路为有一定的搭配策略，整体内容比较简单易懂，数值方面参照数值体系中装备所占战斗力比例。

装备是提升武将实力的主要手段之一。主要通过pve（征战天下）、evp获得。
装备可以用来强化，强化是回收铜钱的主要途径。
装备在背包中不可叠加。

下图是装备的TIPS



[bookmark: _Toc313095904]获得以及售卖
获得途径
主要的获得途径为PVE、evp过关奖励，胜利后有一定概率获得装备，具体装备以及概率由配置表生成
新手礼包、任务奖励也会赠送一些装备

获得方式
玩家获得的装备直接放入背包中。

售卖价格
售卖价格由配置表生成，强化后的装备售卖价格跟初始是一样的

售卖方式
玩家打开背包即可出售装备

类型
装备分为6种类型：武器、铠甲、头盔、鞋子、马匹、披风。
各装备的类型由配置表生成。
在武将面板中，每个装备类型有对应的栏位，武器栏位只能穿戴武器，以此类推。
一种类型的装备同时只可穿戴一件，比如夏侯惇只能穿戴一件武器。
*目前只推出武器、铠甲、马匹三类装备

装备可带有的战斗属性
力量、敏捷、智力、HP上限、攻击力、防御力、技能抗性、移动速度
闪避、命中、暴击

属性生成
同一件装备拥有2种战斗属性，比如银月弓（力）拥有攻击力、力量两种属性
装备的战斗属性也是由配置表生成

下面的表说明了各种装备带有的战斗属性
	装备类型
	二级类型
	战斗属性

	武器
	剑类
	攻击力、命中

	
	刀类
	攻击力、暴击

	
	锤类
	攻击力、力量

	
	枪类
	攻击力、敏捷

	
	杖类
	攻击力、智力

	铠甲
	铠类
	防御力、HP上限

	
	皮类
	防御力、闪避

	
	布类
	防御力、技能抗性

	马匹
	力量类
	移动速度、力量

	
	敏捷类
	移动速度、敏捷

	
	智力类
	移动速度、智力


具体数值依据
	
	前期（1-10级）
	中期（10-30级）
	后期（30级以后）

	武将属性
	30%
	30%
	20%

	技能
	10%
	20%
	40%

	装备
	30%
	30%
	20%

	士兵
	30%
	20%
	20%


依照装备在各阶段占战斗力的比重以及已定好的武将属性可以得出装备的数值区间

穿戴等级
装备都有穿戴条件，该等级由配置表生成，穿戴装备的前提是武将等级大于等于装备穿戴等级。
例如：银月弓（力）的穿戴等级是20，那么武将等级要大于等于20级才能穿戴银月弓（力）。

强化等级
装备可以用来强化，强化后属性会得到提高。
强化等级总共有11级：0、1、2、3、4、5、6、7、8、9、10
装备名字颜色也跟随星级变化： 0白色、1-2为土黄色、3-4为绿色、5-6为蓝色、7-9为紫色、10为金黄色（并带有闪烁效果）

强化消耗
每一次强化都需要消耗材料，不管成功还是失败都会消耗材料
每一种装备强化都需要2种材料，具体见下表
	装备类型
	消耗材料1
	消耗材料2

	武器
	强化卷轴
	玄铁

	衣服
	强化卷轴
	蚕丝

	马匹
	强化卷轴
	草料



下面是相关强化等级对应所需的材料数量（这里的数量代表每种材料的数量）
	装备强化等级
	所需材料数量

	0→1
	1

	1→2
	1

	2→3
	2

	3→4
	2

	4→5
	3

	5→6
	3

	6→7
	4

	7→8
	4

	8→9
	5

	9→10
	5



强化概率
强化有一定几率保持原有星级不变，也由可能降级
	强化目标
	升级概率
	不变概率
	降级概率
	前台显示描述

	0→1
	100%
	0
	0
	极高

	1→2
	80%
	20%
	0
	极高

	2→3
	60%
	40%
	0
	高

	3→4
	40%
	60%
	0
	一般

	4→5
	20%
	80%
	0
	一般

	5→6
	5%
	95%
	0
	低

	6→7
	5%
	95%
	0
	低

	7→8
	10%
	45%
	45%
	低

	8→9
	10%
	45%
	45%
	低

	9→10
	3%
	42%
	55%
	低



强化功能
装备强化等级提高后两项属性都会提高，具体的公式如下
(N+1)强化等级属性 = N强化等级属性 * （1+提高的百分比）
*向上取整，这样每升一星至少会加一点属性
例如：+1银月弓（力）的攻击力为5，力量为5，2星的攻击力为6，力量为6
	装备星级
	提升百分比

	1
	10%

	2
	10%

	3
	15%

	4
	15%

	5
	20%

	6
	20%

	7
	25%

	8
	25%

	9
	30%

	10
	30%



强化特效与提示
强化成功需要一道金光从左至右闪过的特效，同时弹出强化成功的提示（该提示3秒后自动消失）。
强化失败直接弹出强化失败的提示（该提示3秒后自动消失）。

强化成功提示：强化成功，XXX的星级提升至X。
星级不变提示：强化失败，XXX的星级不变，请继续加油。
星级降低提示：强化失败，XXX的星级降低至X，请继续加油。

强化后的装备ICON显示强化等级；强化到10级后整个ICON有发光效果



武将穿戴强化等级为10的装备（只要穿一件即可）会出现如下特效：
[image: ]
装备穿戴
玩家选择要改动的部位装备，打开换装界面
点击选中装备可将已穿戴装备放入背包，选择装备图标将背包中的装备穿戴到武将对应部位。
玩家可直接选择背包中装备更换身上装备，被换下装备放入背包。
供玩家选择装备应安全装备部位展示给玩家选择。
例如：玩家选中武器打开换装界面时，界面下方供玩家选择的装备图标应仅显示玩家背包中的武器图标。
装备排序规则：
穿戴要求等级从高到底排列在最前
同等级装备强化星级最高排列在最前

3.4.2. [bookmark: _Toc317684845]消耗品
概念
顾名思义，消耗品是使用一次数量会减少一个的物品。
在本游戏中，消耗品根据使用的方法，分为两类：
主动触发：双击使用后直接消耗，比如说钱袋，使用后玩家获得。
被动触发：执行另外一个操作消耗该物品，比如说武将招募使用的招募令。

获得途径
主要方式有如下几种：商城购买；升级、完成任务赠送；收集品兑换

获得方式
直接放入玩家的背包

其他
消耗品不可售卖，但是可以摧毁。（流程跟摧毁装备一致）
消耗品在背包中显示，数量可叠加。

消耗品的tips：



[bookmark: _Toc313095910]部分消耗品说明
X星武将卡
使用后从武将配置表中随机抽一个X星级的武将，该武将等级为1。不可获得玩家已有的武将。
武将数量达到上限不可使用。玩家使用后会弹出相应提示：当前武将数量已达上限。

钱袋
使用后玩家会获得相应数量的铜钱。具体的铜钱数目见消耗品列表。

宝箱以及钥匙
使用后可以随机获得一件物品，同时消耗一个钥匙。物品库，以及每件物品相对应的概率由配置表生成。
钥匙不够时不可使用。玩家使用后会弹出相应提示：钥匙不足，无法打开宝箱。

虎符
使用后增加玩家的虎符数量。具体的虎符数目见消耗品列表。
当玩家的虎符数量达到上限时，无法继续使用虎符。

大还丹
使用后武将的生命值立即回到满状态。

经验丹
使用后玩家立刻获得一定的经验值。

[bookmark: _Toc313095911]消耗品列表
	消耗品名称
	功能说明
	获得方式
	使用方式

	招募令
	立刻刷新酒馆内武将。
	商城购买
升级、任务赠送
	酒馆中点击“立刻刷新”后消耗

	重修之书
	立刻刷新一个被动技能。
	商城购买
升级、任务赠送
	武将列表中点击“重修技能”后消耗

	小沙漏
	武将训练时间立刻缩短30分钟。
	商城购买
升级、任务赠送
	选择30分钟加速点击“加速”后消耗

	中沙漏
	武将训练时间立刻缩短2小时。
	商城购买
升级、任务赠送
	选择2小时加速点击“加速”后消耗

	大沙漏
	武将训练时间立刻缩短6小时。
	商城购买
升级、任务赠送
	选择6小时加速点击“加速”后消耗

	大还丹
	使用后武将的生命值立即回到满状态。
	商城购买
升级、任务赠送
	打开武将列表点击“+”后消耗

	2星武将卡
	随机抽取一个2星级武将。
	
	背包中直接使用

	3星武将卡
	随机抽取一个3星级武将。
	
	背包中直接使用

	4星武将卡
	随机抽取一个4星级武将。
	
	背包中直接使用

	5星武将卡
	随机抽取一个 5星级武将。
	
	背包中直接使用

	小钱袋
	立刻获得1000铜钱。
	收集品兑换
	背包中直接使用

	中钱袋
	立刻获得5000铜钱。
	
	背包中直接使用

	大钱袋
	立刻获得10000铜钱。
	
	背包中直接使用

	小虎符
	立刻增加1个虎符数。
	收集品兑换
	背包中直接使用

	中虎符
	立刻增加2个虎符数。
	
	背包中直接使用

	大虎符
	立刻增加3个虎符数。
	
	背包中直接使用

	小经验丹
	立刻获得100点经验值。
	收集品兑换
	背包中直接使用

	中经验丹
	立刻获得500点经验值。
	
	背包中直接使用

	大经验丹
	立刻获得1000点经验值。
	
	背包中直接使用

	青铜宝箱
	随机获得一个物品。需要消耗一个青铜钥匙。
	战斗时摧毁敌方建筑Or击杀敌方武将爆出
	背包中直接使用

	青铜钥匙
	开启青铜宝箱的必要条件。
	商城购买
升级、任务赠送
收集品兑换
	使用青铜宝箱后消耗



	强化卷轴
	强化装备的必备材料。
	资源收集、商城购买
	打开强化界面使用

	玄铁
	强化武器的必备材料。
	资源收集、商城购买
	打开强化界面使用

	蚕丝
	强化铠甲的必备材料。
	资源收集、商城购买
	打开强化界面使用

	马草
	强化马匹的必备材料。
	资源收集、商城购买
	打开强化界面使用



3.5. [bookmark: _Toc317684846]背包系统
[bookmark: _Toc313095919]概述
背包也就是物品栏，属于游戏中较为重要的系统之一，背包是玩家存放消耗品、收藏品等的重要途径。
背包的设计思路如下：
简单易操作的背包设计，让玩家一看就懂。
充足的空间，方便玩家体验收集乐趣。
背包主要用于存放消耗品、收藏品等其他道具。
丰富背包功能，玩家可以随时随地出售、使用道具等。

[bookmark: _Toc313095920]UI
背包的入口为主界面的背包button。
背包中分三个页签：消耗品、装备、收藏品。
消耗品页签中显示消耗品ICON，装备页签中显示装备ICON，收藏品页签中显示见UI。
鼠标移放至道具上会有相应的TIPS，具体的TIPS见道具系统中。




[bookmark: _Toc313095921]空间
消耗品（可叠加）
1种消耗品占用1个格子
消耗品格子上限：100
叠加上限：999

装备（不可叠加）
1个装备占用1个格子
装备格子上限：100

收藏品（可叠加）
1种收藏品占用1个格子
收藏品格子上限：300
叠加上限：999

空间不足时的处理
玩家每次登录成功后，如果包裹中没有足够的空间，系统则会弹出提示框：消耗品（or装备or收藏品）背包空间不足，请进行整理，否则会无法继续获得该类物品。
*缺几种就弹几个提示，因为这个很重要，所以要起到警示作用
如果包裹中没有足够的空间，玩家再获得物品，系统则会弹出提示框：消耗品（or装备or收藏品）背包空间不足，无法获得XXXX（道具名）。

[bookmark: _Toc313095922]功能
[bookmark: _Toc313095923]排序
消耗品、装备的排序按照放入的先后顺序排。
收藏品优先置顶已经收集齐全的系列，然后再按照配置表中的系列顺序排。（收藏品只存在系列排序，不存在单体排序）
*道具使用、售卖、摧毁后不要忘记重新排序哦！

[bookmark: _Toc313095924]放入
消耗品、装备
在游戏中，玩家通过购买、礼包赠送、任务获得等途径获得道具后，都将物品按照从上至下、从左至右的顺序自动放入相应的背包中。

收藏品
玩家得到收藏品后，直接在对应系列中物品显示数量+1，如果系列集齐了，置顶一下。

[bookmark: _Toc313095925]使用
只有消耗品才有使用功能。

如果是直接使用的物品，直接使用成功，弹出提示：使用XXX成功。（3秒后自动消失）
如果不是直接使用的物品，使用失败，弹出提示：该物品无法直接使用，物品tips最下方有相应的使用说明。

*各物品的使用说明后续补充

[bookmark: _Toc313095926]售卖
只有装备才有售卖功能。
点击某一个装备，会弹出出售按钮；

3.6. [bookmark: _Toc317684847]商城系统
[bookmark: _Toc313095930]概述
商城是玩家购买消耗品的渠道。
消耗品配置表内可设置两种状态：上架、下架；设置成上架的消耗品会在商城中出售。
目前出售的消耗品如下：
招募令、沙漏（大中小）、重修之书、大还丹
具体的价格由配置表生成

[bookmark: _Toc313095931]购买规则
[bookmark: _Toc312867323][bookmark: _Toc312914283][bookmark: _Toc313027317][bookmark: _Toc313027318]进入方式
玩家进入商城需要从主界面的菜单栏中点击【商城】打开界面

下图是商城的界面
[image: ]
[bookmark: _Toc312914288][bookmark: _Toc313027322][bookmark: _Toc313095894][bookmark: _Toc313095933]

[bookmark: _Toc313027323]充值通道
游戏中提供给玩家充值通道为两种
玩家从主界面中上方资源显示区域中元宝数量后按钮“+”点击进入充值界面
玩家使用付费功能时，道具或元宝不足则弹出系统提示框，提示框中提供充值按钮可打开充值界面

3.7. [bookmark: _Toc317684848]建筑系统
3.7.1. [bookmark: _Toc317684849]建筑列表
	资源类建筑

	建筑名称
	建筑功能
	建筑外形描述
	建筑数量

	书院
	产出强化卷轴，为强化装备的必需品
	古代学校的造型，建筑正中很大的书字标示
	该类建筑最大可建造16个，每种建筑最大可建造6个

	玄铁矿
	产出玄铁，为强化武器的材料
	矿山外形，加些矿车、矿工锄小物件做装饰
	

	桑树林
	产出蚕丝，为强化铠甲的材料
	树林，很多桑树组成
	

	牧场
	产出马草，为强化坐骑的材料
	牧场，草堆、干草杈、手推车等装饰
	



	功能类建筑

	建筑名称
	建筑功能
	建筑外形描述
	建筑数量

	主城
	征收铜钱
	大气宏伟，类似于皇宫
	1

	民居
	增加税收铜钱数量
	古代民房外型
	4

	酒馆
	招募武将
	古代酒家建筑
	1

	兵营
	士兵解锁、升级
	帐篷营地
	1

	演武场
	训练武将
	点将台、擂台
	1

	钱庄
	提高铜钱存储数量
	钱庄外型，加上铜钱等点缀
	1

	寻宝阁
	提高征收时获得消耗品几率
	大的阁楼，金碧辉煌
	1

	增益类建筑

	建筑名称
	建筑功能
	建筑外形描述
	建筑数量

	[bookmark: _Hlk316979580]靖国神厕
	提高征收收入比例5%
	古代茅厕，上面有个厕字
	该类建筑最大可建造20个，每种建筑最大可建造3个 

	尼玛厩
	减少酒馆刷新等待时间15分钟
	围起来的一片草地，有若干草泥马，类似动物园
	

	赏菊园
	增加武将训练获得经验5%
	露天的花园，种满菊花，加上凉亭做装饰
	

	赌坊
	减少兵种升级冷却时间5%
	古代赌场外形
	

	怡红院
	增加资源材料产出几率1%
	雍容华贵、富丽堂皇的院落组
	

	观星阁
	提高征收收入比例10%
	巨型石台上建有高楼，楼顶置铜雀雕像
	

	铜雀台
	减少酒馆刷新等待时间30分钟
	大型阁楼，用八卦图案做装饰
	

	武侯祠
	增加武将训练获得经验10%
	祠堂，古旧庄严，诸葛亮形象的雕像做装饰
	

	通天塔
	减少兵种升级冷却时间10%
	外形雍容大度，气宇不凡，塔内由螺旋阶梯相连。
	

	八龙冢
	增加资源材料产出几率2%
	墓群，气势恢宏，有龙形雕像装饰
	

	防御类建筑

	建筑名称
	建筑功能
	建筑外形描述
	建筑数量

	箭塔
	防御建筑，单体攻击
	攻击方式为射箭，塔顶部各面有很多射击孔
	4

	投石塔
	防御建筑，群体攻击
	塔顶部一个大的发射口
	4



3.7.2. [bookmark: _Toc317684850]建筑操作

建造入口
主界面中点击菜单栏【建造】打开建筑面板，玩家可以查看游戏中的各种建筑信息。

建造界面




建造
建造界面中的点击建筑ICON，界面自动关闭，鼠标粘贴建筑模型，玩家在可建造区域点击后满足条件则建造成功。
选择建造区域过程中，主界面中显示取消按钮，点击取消可返回建造界面。



建造建筑时，鼠标左键单击地面，则为确认建造到该区域。
建造建筑时，玩家可拉动屏幕选择建造区域。
建造建筑时，鼠标点击其他建筑或按钮，则默认取消建造建筑操作。

操作选项
玩家鼠标左键单击建筑物时，操作选项BUTTON以选中建筑物为中心，显示在建筑的上下左右，此时玩家进行其他操作则BUTTON隐藏。
资源建筑的选项有：摧毁（左）、出售（上）、移动（右）。
功能建筑的选项有：升级（左）、进入或征收（上）、移动（右）
增益类建筑的选项有：摧毁（左）、出售（上）、移动（右）。
防御类建筑的选项有：升级（左）、移动（右）。
例图：[image: ]

建筑的移动
建筑有长和宽两项属性用来控制建筑占用的区域大小。当玩家点击建筑选择移动时，该建筑可以跟随鼠标自由移动，此时所有建筑当前所占用的区域用醒目的绿色提示玩家，若此时要移动的建筑占用区域与其他建筑重合或脱离建筑区域，则要移动的建筑占用区域用红色显示，若移动到此位置则返回系统提示：无法移动到当前位置。（三秒自动消失）
移动建筑时，鼠标左键单击地面，则为确认移动到该区域。
移动建筑时，玩家可拉动屏幕选择建造区域。
移动建筑时，鼠标点击其他建筑或按钮，则默认取消移动建筑操作。

建筑的出售
玩家可以通过出售清理自己领地中的资源类建筑和增益类建筑，出售可以获得部分铜钱（铜钱数量配置在建筑配置表中）。
建筑的摧毁
玩家出售建筑失败时，还可通过摧毁来清理建筑，摧毁建筑将不能得到铜钱。
建筑的升级
主城是玩家的核心建筑，等级上限由玩家等级控制，不可超过玩家等级
建筑升级需要消耗铜钱，同时会产生建造队列的冷却时间。
铜钱不足，升级按钮不可用时，TIPS显示内容：铜钱不足，无法升级。
无可用建造队列，升级按钮不可用时，TIPS显示内容：无可用建造队列，无法升级。
建筑升级通用特效：
一道金光从建筑物底部升起一道金光持续两秒后消失。
3.7.3. [bookmark: _Toc317684851]资源建筑
[bookmark: _Toc317069447]功能
资源建筑的功能主要是产出强化装备材料。各资源建筑只能产出指定材料。

[bookmark: _Toc317069449]数量
资源类建筑的总数有上限最大为16个，随着玩家的等级提升增加。
资源类建筑中每种建筑的数量也有上限最大为6个，随着玩家的等级提升增加。
具体数量见配置表。

[bookmark: _Toc317069450]状态
资源类建筑有两种状态，分别为可采集状态和不可采集状态。
每个资源建筑建造成功开始倒计时，3小时后倒计时结束该建筑成为可采集状态，此时玩家点击资源建筑采集，建筑的可采集次数为0进入倒计时。
资源建筑倒计时过程中为不可采集状态。
资源建筑倒计时期间被摧毁，倒计时继续，被摧毁状态下倒计时结束不可采集资源建筑，直到玩家上线修复后才能收集。

[bookmark: _Toc317069451]采集
玩家不仅可以采集自己领地中的资源建筑，同时也可以访问好友领地，采集好友的资源建筑。
采集资源并不是必定获得材料，产出材料几率由配置生成，采集未得到材料则奖励铜钱，铜钱数量固定为50。

	建筑名称
	产出材料
	产出材料几率

	书院
	强化卷轴
	4%

	玄铁矿
	玄铁
	15%

	桑树林
	蚕丝
	15%

	牧场
	马草
	15%



[bookmark: _Toc317069452]次数
资源建筑可采集状态下最多允许玩家采集两次，每次都有几率可获得材料或者铜钱。
玩家每天采集自己领地内资源建筑没有次数限制。
玩家每天采集好友资源建筑次数最大为30次。
当他人的资源建筑可采集但可采集次数为1时，则不可采集他人的资源建筑。点击返回系统提示：
这个书院（建筑名称）已经被采集过了，给XXX（玩家名）留点吧。（三秒自动消失）

[bookmark: _Toc317069453]表现形式
可采集状态时，资源建筑需添加光芒特效。
采集资源建筑时，奖励的铜钱或材料ICON从被点击建筑中抛出到建筑前。
若在玩家自己领地，则两秒后铜钱飞向上方铜钱资源处消失，材料飞向背包后消失。
若在他人领地，采集得到的铜钱或采集ICON从被点击民居内抛出到建筑前， ICON向上升起渐淡消失持续两秒，同时返回系统提示：
您获得了铜钱121221。（提示信息三秒自动消失）
您获得了玄铁。（提示信息三秒自动消失）
当资源建筑处于不可采集状态时，建筑上显示进度条提示玩家下次采集所需的倒计时。



3.7.4. [bookmark: _Toc317684852]增益建筑
[bookmark: _Toc317069456]定义
增益建筑的功能主要是可以提升玩家各种收益，但是该类资源需要消耗玩家大量的铜钱，且该类建筑由玩家等级控制解锁，需要玩家到达指定等级才能建造。


[bookmark: _Toc317069458]数量
增益类建筑的总数有上限最大为20个，随着玩家的等级提升增加。
增益类建筑中每种建筑的数量也有上限最大为3个，随着玩家的等级提升增加。
具体数量见配置表。
[bookmark: _Toc317069459]解锁
增益类建筑随着玩家的等级开放，逐步解锁。
	建筑名称， 
	解锁等级

	靖国神厕
	5

	尼玛厩
	8

	赏菊园
	10

	赌坊
	15

	怡红院
	20

	铜雀台
	25

	观星阁
	30

	武侯祠
	35

	通天塔
	40

	八龙冢
	45



[bookmark: _Toc317069460]增益说明
当玩家建造增益建筑后，玩家进行对应的操作即可获得建筑所附带的收益。
	靖国神厕
	提高征收收入比例5%

	尼玛厩
	减少酒馆刷新等待时间15分钟

	赏菊园
	增加武将训练获得经验5%

	赌坊
	减少兵种升级冷却时间5%

	怡红院
	增加资源材料产出几率1%

	观星阁
	提高征收收入比例10%

	铜雀台
	减少酒馆刷新等待时间30分钟

	武侯祠
	增加武将训练获得经验10%

	通天塔
	减少兵种升级冷却时间10%

	八龙冢
	增加资源材料产出几率2%


例如：玩家建造靖国神厕前，征收获得的铜钱数量为100，那么玩家建造一个靖国神厕后再征收，获得105，建造3个时每次征收可获得115.

3.7.5. [bookmark: _Toc317684853]功能建筑
[bookmark: _Toc317069463]主城
主城的功能
主城在我们游戏中是主要的建筑，有三个主要功能：
征收。是玩家在游戏中获得铜钱资源的主要手段之一。
战斗胜负判定条件。被玩家或者NPC攻击时，主城是否被对方摧毁做为胜负判定的条件。
3、控制其他建筑的等级上限。
征收
游戏中的主城征收永远是产出铜钱的主要来源，征收铜钱的数量有三部分组成。
征收铜钱数量=（基础征收值+民居增加值）*（1+增加征收百分比）
基础征收值与主城自身的等级有直接关系，主城等级越高基础征收值也越高，公式为:
基础征收值=100*log(1+主城等级，2)
征收成功时，返回系统提示：恭喜您征收获得了123131铜钱。（三秒自动消失）
若征收的铜钱加上当前铜钱数量将超过存储上限，则征收失败不消耗次数，返回系统提示：

征收次数
征收需要消耗玩家的征收次数，初始玩家可获得25次征收次数。征收次数将在每天的0点（暂定）刷新，补充25次，前一天未消耗的次数可累计，最大累积次数不得超过50次。
征收次数为0时，玩家当日无法继续征收，只能等待第二天刷新征收次数。
无可用征收次数时，征收按钮不可用时，TIPS提示：无可用征收次数。

征收冷却
玩家征收时会产生冷却时间，冷却时间=当前冷却时间+5分钟，冷却时间低于30分钟时可继续执行征收操作。
冷却时间累积大于或等于30分钟时，征收按钮不可用，需等待冷却时间倒计时结束到0时，才能继续征收。
征收冷却达到最大，征收按钮不可用时，TIPS提示：征收冷却中。

清除冷却
玩家可以通过消耗元宝来清除征收产生的冷却时间。
元宝消耗的数量根据公式计算，公式为：
元宝数量=0.52*时间^0.83（时间单位为分钟，时间和元宝向上取整）

强征
强征是玩家人民币兑换铜钱的一种方式。
强征不会消耗玩家的征收次数，也不会产生冷却时间，强征获得的铜钱数量与征收一致。
强征消耗的元宝数量随着玩家当天强征次数的增加而增加。
强征消耗元宝数量=5*征收次数（数量最大为50）
强征次数仅在当天会累积，到第二天的0点（暂定）时将会清空。
[bookmark: _Toc317069464]民居
民居的功能
民居的功能是增加玩家主城征收时获得铜钱的数量。

民居数量
民居的数量限制于玩家等级，初始数量为1，最大为4
	玩家等级
	民居数量

	1
	1

	6
	2

	7
	3

	8
	4



民居增加值
征收铜钱的公式为
征收铜钱数量=（基础征收值+民居增加值）*（1+增加征收百分比）
民居增加值与民居的等级有直接关系，能够提高征收的值为主城基础值的80%
那么民居增加值=25*log（（1+民居1的等级）*（1+民居2的等级）* ……），2）

[bookmark: _Toc317069465]兵营
兵营的功能
兵营的功能有四种：1、解锁新的兵种2、升级已解锁兵种3、设置兵种状态4、战斗中刷新兵种方阵。

兵种的解锁
兵种的解锁是由兵营等级决定，当兵营升级到相应等级即可自动解锁相关兵种，无需玩家操作且不会产生消耗。
锁定状态下的兵种可选择查看兵种的相关信息，但升级按钮不可用，TIPS提示：锁定状态下不可升级。
锁定状态下的兵种可选择查看兵种的相关信息，默认显示出战按钮但不可用，TIPS提示：锁定状态下不可出战。
兵营等级与兵种解锁关系如下：
	兵营等级
	解锁兵种

	1
	盾兵

	2
	长枪兵

	6
	弓箭兵

	7
	骑兵

	8
	巫术兵



升级兵种
兵种可以升级以提升兵种的属性能力，兵种的等级由兵营等级限制，不能超过兵营的等级。
当选中兵种时，铜钱不足，升级按钮不可用。TIPS：铜钱不足。
当选中兵种时，升级队列冷却中，升级按钮不可用。TIPS：升级队列冷却中。
升级兵种时需消耗玩家铜钱并产生兵种升级冷却时间。
我们希望兵种升级所产生的消耗占玩家总体收入的5%，那么升级所产生消耗公式为 
升级所需铜钱=80*log（1+兵种当前等级，2）   
我们设定玩家升级兵种所需时间以指数函数的曲线来增长，设定公式为 时间=A*等级^N
其中我们希望玩家只要2分钟就可以从1级升级到2级，需要1440分钟从49级升级到50级。
通过解方程得到兵种的升级公式为 
升级时间=0.7*(1+当前等级)^2.04（时间单位为分钟）
当兵营中有冷却时间时，玩家无法继续升级兵种，需等待冷却时间倒计时结束才能继续升级，可使用元宝直接清除冷却时间。元宝消耗公式为：
元宝数量=0.52*时间^0.83  （时间单位为分钟，时间和元宝向上取整）

兵种状态
兵种有两种状态，分别为出战和待命状态。
当指定兵种设置为出战状态后，战斗中将会由兵营中刷新出对应的士兵方阵参与战斗。
将指定兵种设置为待命状态后，战斗时该兵种方阵将不会刷新。
参战的兵种数量由玩家的等级控制，最大为3种。关系如下
	玩家等级
	参战兵种数量

	1
	1

	2
	2

	6级及以上
	3



刷新方阵
在兵营中每设置一种兵种出战，就有2个该类型的方阵出战。
每场战斗最多同时出战3个兵种，也就是说战斗时每一方最多出战6个方阵。
每个方阵在死亡后（HP到0）30秒刷新。

兵种属性
兵种包含以下属性，其中只有攻击、防御、血量是可成长属性，随着等级提升增加。其他属性不可成长。
	属性名称
	说明

	当前HP（血）
	　

	HP（血）上限
	　

	基础攻击力
	　

	攻击方式
	0或1,0为近战攻击，1为远程攻击

	射程
	单位：像素

	防御
	对攻击的抵抗能力

	技能抗性
	对技能的抵抗能力

	闪避
	角色躲避攻击的能力

	命中
	角色攻击命中的程度

	暴击
	战斗中出现加倍伤害的几率 

	移动速度
	角色移动速度，单位：像素/秒

	攻击间隔时间
	普通攻击间隔，单位：秒 



我们设计兵种的属性时以1星级武将为参照。
1星级武将的属性点公式为  属性=12+1.86*武将等级。
我们现有5个兵种，将属性换算为兵的攻击力、防御力、血量如下
	兵种名称
	初始攻击力
	初始防御力
	初始血量
	攻击成长
	防御成长
	血量成长

	盾兵
	9
	14
	660
	0.6
	1.9
	50

	长枪兵
	16
	4
	400
	1.5
	0.6
	14

	弓箭手
	15
	6
	460
	1.3
	0.8
	10

	骑兵
	13
	8
	510
	0.7
	1.7
	28

	巫术兵
	17
	2
	310
	1.7
	0.3
	7


兵种攻击力=初始攻击力+攻击成长值*（兵种等级-1）
兵种防御力=初始防御力+防御成长值*（兵种等级-1）
兵种血量=初始血量+血量成长值*（兵种等级-1）

[bookmark: _Toc317069466]酒馆

酒馆的功能
酒馆是玩家的功能建筑，提供武将给玩家招募。提升酒馆等级可增加玩家可拥有武将的数量上限和可出战武将的数量上限。

招募武将
玩家在酒馆中点击招募即可将武将添加到玩家的武将列表，酒馆武将列表中删除被招募武将。
招募武将需消耗玩家少量铜钱，固定为1000铜钱。

武将的刷新
从玩家第一次获得酒馆时起，随机刷新提供三名武将给玩家选择招募。刷新时刻开始倒计时，每隔6小时酒馆中的武将会更换一次，提供新的武将给玩家选择招募。每次刷新到的三个武将不可重复 ，且玩家已有的武将不会出现在自己的酒馆中（刷新时需先获取玩家现有的武将列表，将这些武将从总武将表中剔除再来抽取）。
玩家可使用立即刷新功能直结束等待时间以更换待招募的武将列表，使用该功能后从6小时开始倒计时刷新时间。
每次立即刷新需消耗1个道具“招募令”，刷新成功按照配置的几率提供新的武将招募

武将刷新几率
酒馆中刷新时各种武将出现的概率根据武将本身的星级品质会有区别，同时武将刷新的概率根据刷新方式的不同也会有区别。
	武将星级
	自动刷新概率
	付费刷新概率

	1
	96.440%
	69.920%

	2
	3.550%
	30.000%

	3
	0.010%
	0.066%

	4
	0.000%
	0.011%

	5
	0.000%
	0.003%



武将的数量
酒馆等级与招募武将的数量上限和可出战武将的数量上限由直接关系。
	酒馆等级
	可参战武将数量

	1
	2

	5
	3

	7
	4

	10-150
	5


 玩家初始可获得武将的数量上限为3，酒馆等级每提升一级上限数量可增加1个。即
玩家武将数量上限=3+酒馆等级
[bookmark: _Toc317069467]演武场
演武场的功能
武将的等级提升需要积累经验，而演武场的武将训练是获取经验的途径之一。
训练经验
演武场的等级提升可以使武将训练获得的经验增加，演武场的等级与经验呈线性关系增长。
那么我们让演武场训练的经验公式为：每天产生经验=100*（演武场等级+9）。
我们现在按照武将730天后达到150级，第一天即可达到5级来计算
武将升级经验=60*武将当前等级^1.61（向上取整）
我们提供武将三种训练方式：4小时训练，8小时训练，24小时训练。三种方式训练武将的效率相同（平均每小时获得经验值相同）。
武将训练经验公式：
4小时训练模式经验=16.7*（演武场等级+9）（向上取整）
8小时训练模式经验=33.3*（演武场等级+9）（向上取整）
24小时训练模式经验=100*（演武场等级+9）（向上取整）
武将等级由玩家等级控制，当武将等级等于玩家等级时，无法继续训练时。系统提示信息：

当玩家武将训练后武将的等级将超过玩家等级时，系统提示：

训练消耗
武将在训练场训练需消耗铜钱，三种时长的训练模式所消耗的铜钱不同。
“12小时训练”消耗铜钱为“4小时训练”的2.5倍
“24小时训练”消耗铜钱为“8小时训练”的4倍
我们希望玩家在训练武将上的消耗占总产出的5%，以4小时训练模式为标准消耗，得出武将训练的消耗公式：
4小时训练模式铜钱消耗=8*log（1+演武场等级，2）（向上取整）
8小时训练模式铜钱消耗=20*log（1+演武场等级，2）（向上取整）
24小时训练模式铜钱消耗=80*log（1+演武场等级，2）（向上取整）

训练加速
武将在训练时间倒计时结束后才能获得经验。玩家可以通过加速来减少或清除倒计时。
我们提供了三种加速模式：半小时、2小时、6小时加速，分别对应了三种消耗道具：小沙漏、中沙漏、大沙漏。

训练位
演武场中能够同时训练的武将数量由训练位控制，默认开启数量为1个，最大可增加到5个。锁定状态的训练位玩家可以通过消耗元宝来开启。
训练中的武将头像要显示在对应使用的训练位上，训练结束头像消失。
锁定状态的训练位需用TIPS提示：100（消耗数量）元宝开启。
增加训练场场个数越多，所需要消耗的元宝数量也就越多。
开启训练场个数与元宝消耗关系公式：元宝数量=100*训练场当前个数。

名称排序
训练列表中武将名称的排序规则，由前到后依次为：
出战状态的武将
训练状态的武将
驻守状态的武将
待命状态的武将
武将星级由高到底排列
同星级武将按等级由高到低排列
同等级武将按照现有经验由高到低排列

[bookmark: _Toc317069468]钱庄
钱庄的功能
玩家的铜钱可存储数量有上限，钱庄的功能是提升存储是上限。

存储上限
存储上限=玩家初始上限+钱庄加成上限。
玩家的初始上限为10万，此上限不可成长。
钱庄加成上限可成长，与钱庄自身的等级有关，等级越高加成上限越高。
我们希望玩家的存储上限是玩家当前等级所有建筑升级所需资源量的1.5倍。
由于建筑各各级所需消耗还未做计算，需算出后见配置表。

[bookmark: _Toc317069469]寻宝阁
寻宝阁的功能
寻宝阁可以使玩家征收获得铜钱的同时有几率获得消耗道具。

消耗道具获得
升级寻宝阁可提高玩家获得消耗道具的几率和种类。
具体道具和几率见配置表。
获得的消耗道具直接添加到玩家背包，同时给出系统提示：
恭喜您征收获得了123131铜钱，并额外获得了招募令*1、小沙漏*1、中沙漏*1。（三秒自动消失）

3.7.6. [bookmark: _Toc317684854]防御建筑
[bookmark: _Toc317069472]功能
防御性建筑在玩家领地被NPC或者其他玩家攻击时，可主动攻击敌人。

[bookmark: _Toc317069473]分类
我们将防御建筑分为各具特色的多种类型防御塔。
现在我们只设计了两种塔，分别为箭塔、投石塔。
箭塔特点：攻击间隔短、单体攻击方式、防御力较高、攻击力较低、血量较低。
投石塔：攻击间隔较长、群体攻击方式、防御力较低、攻击力教高、血量高

[bookmark: _Toc317069474]防御建筑属性
防御性建筑包含以下属性，其中只有攻击、防御、血量是可成长属性，随着等级提升增加。其他属性不可成长。
	属性名称
	说明

	当前HP（血）
	　

	HP（血）上限
	　

	基础攻击力
	　

	攻击方式
	0或1,0为近战攻击，1为远程攻击

	攻击范围
	群体攻击的范围大小，0为单体攻击

	射程
	单位：像素

	防御
	对攻击的抵抗能力

	命中
	角色攻击命中的程度

	暴击
	战斗中出现加倍伤害的几率 

	攻击间隔时间
	普通攻击间隔，单位：秒 

	警戒范围
	视野半径，单位：像素

	特殊属性
	攻击附带效果，例如减速效果


我们设计防御塔的属性以2星级武将为参照，2星级武将的属性点公式为属性=14+2.13*武将等级。
我们将箭塔按照敏捷型武将来计算，投石塔按照力量型武将计算，同时这两种塔都不需要智力这项属性，我们只需要将属性点按照比例分配到力量和敏捷上换算即可得到防御塔的属性。
箭塔的力量和敏捷比例为3:7，投石塔的力量和敏捷比例为8:2。
箭塔攻击力=19.8+1.49*箭塔等级
箭塔防御力=14.7+2.23*箭塔等级
箭塔生命=379.8+12.16*箭塔等级
投石塔攻击力=21.2+1.704*投石塔等级
投石塔防御力=4.2+0.65*投石塔等级
投石塔生命=512.8+32.3*投石塔等级
箭塔的攻击间隔为1秒的话，投石塔的攻击间隔为2.07秒

[bookmark: _Toc317069475]数量
我们将防御建筑分为各具特色的多种类型防御塔。
防御塔的数量限制于玩家等级，初始数量为1，最大为4
玩家等级与防御塔数量关系表
	玩家等级
	箭塔数量
	投石塔数量

	1
	1
	1

	6
	2
	2

	7
	3
	3

	9
	4
	4



3.8. [bookmark: _Toc317684855]好友系统

[bookmark: _Toc317525722]访问方式
主界面右侧添加好友列表按钮，左键单击可展开或收起好友名单
邀请好友
玩家可通过好友列表中【邀请好友】按钮可打开邀请好友界面。
查找
好友名称输入栏中默认显示：按好友名称查找。
当好友点击输入栏时，默认显示内容清空，玩家可输入字母、汉字、数字以查找好友。输入栏中预留8个字宽度，最多可输入10个字。
查找规则：
1、输入框处于选中状态下输入内容默认清空，显示玩家所有好友。
2、输入框处于选中状态下输入内容为空时，鼠标进行操作脱离选中状态，则输入框显示默认内容，好友列表中显示所有好友。
3、输入栏中内容发生变化，即开始查找，好友名称包含输入内容即为符合条件，列表中显示查找到的好友名单。
、输入栏中有输入内容时，鼠标进行操作脱离选中状态，输入内容和查找结果不发生变化。
玩家再次选中输入栏时，默认为在之前的输入内容后继续输入。

刷新
点击刷新按钮，可立即刷新玩家的好友信息，显示玩家的新好友和对好友重新排序。
当搜索栏中有输入内容时，点击刷新，则在玩家最新的好友列表中进行搜索并显示结果。
前台需注意，10秒内只需10秒内响应拉去一次好友信息即可，无需每次点击响应。

好友排序
玩家的好友列表中包括3个系统NPC、玩家自己、好友。
其中NPC默认为排列最前，NPC之间按照等级排列，等级高的排列在前面。
玩家自己和好友排在NPC后面，按照等级排列，等级高的排列在前面。
同等级的玩家之间按照当前等级经验排序，经验高的排列在前面。
同等级且当前等级经验相同的玩家随机排序。

访问
玩家在好友列表中点击对应行即可进入指定好友的领地。
玩家在好友列表中点击自己即为返回自己领地，刷新获得领地内最新信息。

NPC规划
系统提供三个NPC默认为玩家好友，分别为策划刚哥、美术丽丽、程序秀秀
需美术提供三个NPC头像
策划刚哥：猥琐大叔形象。
美术丽丽：美女头像。
程序秀秀：络腮胡子，一脸横肉，看起来比较凶狠。

玩家可对NPC进行下列操作：
搜索：玩家可访问三个NPC领地，并对领地内民居进行搜集。每人每天对各个NPC搜索次数上限为一次，每天的0点清零（暂定）。当玩家访问NPC时，若玩家今天还可对该NPC搜集，则民居设置为可搜集状态。
攻击：玩家攻击NPC领地，获胜将可额外获得消耗类道具。每人每天对各个NPC只能攻击一次，次数将在每天的0点清零。

[bookmark: _Toc317525724]好友加速
[bookmark: _Toc317525725]概述
冷却时间是我们控制玩家游戏中行为的主要方式，玩家可以帮助好友减少冷却时间以加快好友的游戏进程，同时玩家自身也可以获得少量经验，促使玩家好友之间互利互助，同时玩家对于好友数量需求增加，积极邀请好友进入游戏。	

加速方式
玩家进入好友领地，可查看好友的队列列表，点击队列冷却时间后的加速按钮即可。
类型
玩家可帮助好友减少冷却时间的类型一共有三类：征收冷却时间、兵种升级冷却时间、建造队伍冷却时间。
玩家可自由选择帮助好友减少哪种队列冷却时间。

次数
玩家每天只能帮同一好友加速一次，最多一天内可帮10个好友加速。
玩家每天可接受好友加速次数最大为10次。
每天的零点（暂定）将刷新上述次数，将玩家的可加速次数补足为10次，被加速次数清空；玩家前一天未消耗完的次数不做累积。

减少的时间
征收冷却时间每次固定减少时间为2分钟。
兵种升级冷却时间则根据被帮助好友的等级变化。
	好友等级
	减少时间（分钟

	1-10
	1

	11-20
	5

	21-30
	10

	31-40
	20

	41-50
	30



建造队伍冷却时间根据被帮助好友的等级变化。
	好友等级
	减少时间（分钟

	1-10
	1

	11-20
	5

	21-30
	10

	31-40
	20

	41-50
	30



经验奖励
玩家帮助好友减少冷却时间成功可获得少量经验奖励。
奖励的经验值固定为20点经验
获得经验以系统提示方式告诉玩家，提示内容：
您帮助好友加速获得经验奖励20点。（该提示三秒后自动消失）
属城
主动攻击其他玩家并取得战斗胜利，派遣武将驻守使对方成为自己的附属城。
玩家可以定时对自己的附属城进行纳贡或掠夺获得铜钱，同时驻守附属城的武将可持续获得经验。玩家即可以获得收益，同时也是提供玩家展示自己实力的一种途径。
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