
【互搏机制更新】

(前两页内容比较繁杂，懒得看可以直接跳到第三页看结论)
0. 在讲更新之前，首先明确一些基础概念，避免歧义。请看下图

名字下方第一行是血条，第二行是内力条，第三行是体力条。

血条由两个部分组成，当前气血 / 当前气血上限。

内力条同样，当前内力 / 当前内力上限

体力条满值 100，随时间恢复，恢复满之后出手攻击。

1. 伤害组成部分

总伤害 = 气血部分伤害 + 气血上限伤害

下面有请嘉宾申屠少侠，帮助我们更好的理解这个公式：

左图和右图分别是申屠少侠受到一次攻击前后的状态，通过观察可以发现，受击之后申屠少侠的当前

气血减少了 869，当前气血上限减少了 186。
这里，总伤害对应气血减少量，也就是我们看到的伤害数字 869，气血上限伤害对应气血上限减少量，

即 186，气血部分伤害 = 869 - 186 = 683。
可以看出，气血上限伤害不仅可以对减少对方的气血上限，同时也是总伤害的组成部分，减少对方的

气血。这就是为什么神兵伤害力、高容貌的娇容护体和貌似利刃等因素对平 A 伤害影响很大。

一个极端的例子，重光 NPC 卡米尔的武学月光剑非常特殊，招式攻击系数全都为-1，导致气血部分伤

害几乎为 0，总伤害几乎全部来自于气血上限伤害，这就是通常所说“卡米尔的武学只打气血上限”的原

因。



2. 互搏伤害组成部分

上面是用兵器武学作为例子，而互搏的伤害机制又稍有不同。我们知道互搏是使用主手的武学系

数，每次攻击随机抽取主手副手各一个招式，按一定比例组合起来计算伤害。其中副手招式只有招式

攻击系数和招式伤害系数会被用到。所以，上面公式中的气血部分伤害和气血上限伤害都是由主副手

按一定比例构成。

定义：

主手气血部分伤害 = 主手系数 组合 主手招式攻击系数 计算得到气血部分伤害

副手气血部分伤害 = 主手系数 组合 副手招式攻击系数 计算得到气血部分伤害

主手气血上限伤害 = 主手系数 组合 主手招式伤害系数 计算得到气血上限伤害

副手气血上限伤害 = 主手系数 组合 副手招式伤害系数 计算得到气血上限伤害

公式：

气血部分伤害 = (主手气血部分伤害 + 副手气血部分伤害) × 0.8
气血上限伤害 = (主手气血上限伤害 + 副手气血上限伤害) × 0.6

此公式依然成立：

总伤害 = 气血部分伤害 + 气血上限伤害

3. 自创互搏机制更新

本次更新引入了一个变量，自创伤害修正系数：

自创伤害修正系数 = 0.2 + min(主手招式消耗体力/副手招式消耗体力, 1) × 0.8

其中 min代表取括号中两个数的最小值。招式消耗体力的意思是攻击时消耗体力条的数值，

体力条满值为 100。

招式消耗体力 = (招式前摇 + 招式后摇) × 100 ÷ 3

例如黯然消魂掌招式前摇 0.55，招式后摇 0.95，所有招式前后摇都相同。所以招式消耗体力为(0.55
+ 0.95)×100÷3 = 50，每次攻击刚好消耗一半体力条。

对于自创副手，招式前摇固定为 0.1，招式后摇为消耗*0.01。自创招式初始消耗都为 140，加上词

缀的影响数值即为最终的消耗。

说了这么多，终于说到重点了，本次更新修改了自创武学作为副手时的伤害公式

原公式：

气血部分伤害 = (主手气血部分伤害 + 副手气血部分伤害) × 0.8
气血上限伤害 = (主手气血上限伤害 + 副手气血上限伤害) × 0.6

现公式：

气血部分伤害 = (主手气血部分伤害 + 自创伤害修正系数 × 副手气血部分伤害) × 0.8
气血上限伤害 = (主手气血上限伤害 + 自创伤害修正系数 × 副手气血上限伤害) × 0.6



公式改动分析：

本次更新对不同主手和不同自创副手，影响均有不同。新引入的自创伤害修正系数，与主手副手

的招式消耗体力直接相关，意味着主手攻速越快，自创副手招式的消耗越高，受到的影响越大。

以力道 2300（强劲），消耗 190（大量）的自创副手招式为例，对手防御力取 22000。为简化计算，

暂时忽略占比不高的气血上限伤害。

当主手是黯然消魂掌时，自创伤害修正系数 = 0.8，气血部分伤害降幅约为 17.2%
当主手是天魔指时，自创伤害修正系数 = 0.64，气血部分伤害降幅约为 31.6%
当主手是如影随形腿时，自创伤害修正系数 = 0.56，气血部分伤害降幅约为 38.6%

大部分常规主手前后摇之和都是 1.5 左右，跟黯然消魂掌相近。此外，主手拳脚伤害越低，伤害越依

赖副手，受到的影响也会越大。（如影随形腿简直是完美中枪）

同时也意味着自创副手需要在追求力道的基础上尽可能降低消耗。

以力道 2300（强劲），消耗 190（大量）的自创副手招式为模板，计算削弱之后的拳脚秒伤：

（注意！此数值仅代表当前条件下的伤害，条件不同伤害也不同，数值仅供参考！）

（注意！实际战斗中会有招式和部位的波动，通常认为秒伤差距不大的拳脚实战中没有明显差距，

请不要过分关注微小差距下的名次！）

同等条件下加速九节鞭九龙的秒伤是 5800，只跟太玄差不多......可以看出虽然自创削弱幅度并不算

小，但还是领先顶级兵器很多，武学平衡还有很长的路要走。



4. 附录：自创武学转化为常规武学算法

攻击系数 伤害率 命中系数

10 10 10

加力攻击系数 加力伤害系数 招式攻击系数

10 10 力道*0.005

招式附加伤害 招式命中系数 招式前摇

重伤 命中*0.015 0.1

招式后摇 招架系数 防御系数

消耗*0.01 90 87

以下内容来自于放置咸鱼交流群 大鲸鱼，感谢！

5. 附录：招式描述.png
文件见压缩包

6. 附录：自创招式模板.xlsx
文件见压缩包

以下内容来自于放置咸鱼交流群 烤架上的可达，感谢！

7. 附录：自创招式模板-可达精修版.xlsx
文件见压缩包

【武学更新】

优化了海鲸帮门派武学《春风快意刀》的武学站立动画。

提升天龙寺门派内功《生灭功》特殊招式“离相寂灭”内力恢复量。

提升了天竞门门派琴类兵器武学《断指离弦琴》特殊招式“曲高和寡”的未满足内力低条件时的

实际外功伤害，并降低了更高伤害的内功值需求。

除了海鲸获得史诗级加强之外，天龙和天竞调整幅度都很小，基本没什么变化，具体系数可以看

主动查询表：

主动技能的详细公式和各重数的效果可以到放置江湖主动查询表查询：

https://fzjhactive.gitee.io/index.html

终南山后，活死人墓。神雕侠侣，绝迹江湖

https://fzjhactive.gitee.io/index.html

