
欢迎使用<卡牌战斗模板>，该教程会大致讲述该模板的用法，教程内容主要包

括以下几个方面： 

1、 模板内容介绍 

2、 如何新增卡牌 

3、 如何新增状态 

4、 如何新增敌人以及创建新关卡 

 

·模板内容介绍 

该模板主要场景分以下三个：标题界面、卡牌配置场景、关卡场景 

 

模板的玩法部分是： 

1、 玩家在配置卡牌界面挑选至少 10张卡牌作为自己的卡组（可通过变量修改最低所需数）。 

2、 选择一个关卡进入，用这套卡组击败敌人获得本关卡的胜利。 

 

卡牌配置场景操作说明如下： 

 



关卡场景操作说明如下： 

 

·如何新增卡牌 

卡牌的图像结构如下： 

 

这些内容的布局可以通过卡牌精灵对象来调整，只需要修改绑定点的位置即可 

 

(长按手牌可以查看手牌详情) 



卡面布局是对所有卡牌生效的，也就是牌库中所有的牌都沿用这一套卡面布局，只有卡面上

那些信息（所需行动力、卡牌名称、卡牌简介、卡牌图案等）可以设置成不同的内容，表示

他们是不同的卡牌。这些数据来源于对象库→数据库文件夹→卡牌数据库对象，所以新增卡

牌也只需要在这个数组对象中添加新的数据即能完成卡牌的新增。 

 

 

 

卡牌数据的结构如下： 

每一列是一张卡牌的所有数据，所以只要新增一列并填上对应的数据，即可新增一张新的卡

牌到总的卡牌库中。 

 

 

 

 

每一行数据的填写规则如下： 

卡牌 ID 每张卡牌的 ID 要求是独一无二的，以便准确引用，允许数字或其他字符的组合 

卡牌名称 卡牌的名称，无特殊要求 

图像编号 该卡牌引用的图像的编号，允许引用同一个图像编号，图像在对象库→卡牌部件文件夹→卡牌图案对象中，

可以在其中导入更多的图像以供引用，如果填写的图像编号不存在，会默认引用第 0 帧的图像。 

所需费用 使用该卡牌所需的行动力（能量/费用），无特殊要求 

卡牌简介 该卡牌的简介/描述，无特殊要求 

效果标签 该卡牌被打出时，生效的效果，具体的填写规则在更后面会提及 

效果目标 该卡牌被打出时，指定目标的方式，仅可填 己方、敌方单体、敌方全体 三种的其中一种，如果效果标签

中存在需要指定敌人的标签，此处填“己方”的话，那这部分效果标签会失效。（例如效果标签填 普通伤

害:2，而效果目标填 己方 的话，会因为无法指定敌人而效果失效）。 

词缀解释 该栏可填可不填，它会在查看卡牌详情界面中生效，给予更多的信息（例如某张卡牌的效果是附加一种 buff，

但是把 buff 的具体效果也写进简介里可能会导致卡面信息过多，不便于玩家阅读，那么就可以在这栏填写

相应的词缀引用标识，这样玩家就能在卡牌的详情页中额外看到这个 buff 的效果介绍），具体的填写规则

在更后面会提及。 

升级卡 ID 该卡牌升级后，会变成哪一个卡牌 ID 的卡，如果该卡牌没有升级，那么不填也可以。 

 

 

 

 

 



关于词缀解释的填写规则： 

生效效果如下图红框位置，填写了词缀解释的话，就会像下图这样，查看这张卡的卡牌详情

时，会额外多出几个文字说明框，这些都是填写了词缀解释后额外出现的内容，用以辅助说

明卡牌效果。 

 

词缀解释有两个可选来源，一个是对象库→数据库文件夹→词缀数据库对象，另一个是对象

库→数据库文件夹→状态数据库对象。 

引用词缀数据库的说明文本时，只需要填写词缀名称即可（例如直接填写 护甲 这个词缀名

称） 

引用状态数据库的说明文本时，则需要填写 状态@加上要引用的状态编号（例如填写 状态

@S2 就是引用 S2 这个状态编号的状态简介） 

如果有多个词缀解释要引用，那么各个引用之间用英文分号隔开即可（例如填写 护甲;状态

@S2 就是既引用了词缀数据库里的“护甲”词缀说明文本，也引用了状态数据库里 S2 这个

状态编号的状态简介） 

引用多个词缀时会按填写的顺序显示各个词缀引用文本。 

 



关于卡牌效果标签的填写规则： 

卡牌效果标签的填写方式为 前缀词 加 英文冒号 加 后缀词，可用的前后词缀列表如下： 

效果说明 前缀 后缀 

玩家打出这张卡后从指定范围中随

机抽取 x 张卡加入手牌 

（选取范围：卡组、弃牌堆） 

随机抽牌#选取范围 计算公式 x 

玩家打出这张卡后从指定范围中自

行选取 x 张卡加入手牌 

（选取范围：卡组、弃牌堆） 

自选抽牌#选取范围 计算公式 x 

玩家随机丢弃 x 张手牌 随机弃牌 计算公式 x 

玩家选择要丢弃的 x 张手牌 自选弃牌 计算公式 x/全部 

玩家打出的这张卡会使指定范围的 x

张牌升级 

（选取范围：手牌、卡组、弃牌堆、

全部(手牌+卡组+弃牌堆)） 

卡牌升级#选取范围 计算公式 x/全部 

玩家打出的这张卡会使指定范围的 x

张牌在本场战斗中，永久改变费用为

y 值 

（选取范围：手牌、卡组、弃牌堆、

全部(手牌+卡组+弃牌堆)） 

（改变后的值最低为 0) 

费用改变#选取范围 计算公式 x/全部#计算公式 y 

玩家打出的这张卡会使指定范围的 x

张牌在本场战斗中，永久费用增减 y

值（正数为增，负数为减） 

（选取范围：手牌、卡组、弃牌堆、

全部(手牌+卡组+弃牌堆)） 

（改变后的值最低为 0) 

费用增减#选取范围 计算公式 x/全部#计算公式 y 

玩家打出的这张卡不会进入弃牌堆，

而是从该局战斗中除外 
消耗  

给敌方造成 x 点普通伤害 普通伤害 计算公式 x 

给敌方造成 x 点破甲伤害 破甲伤害 计算公式 x 

给敌方造成 x 点穿透伤害 穿透伤害 计算公式 x 

玩家获得 x 点护甲 叠甲 计算公式 x 

玩家直接结束行动阶段 跳过行动  

玩家获得 x 点能量（体力） 能量恢复 计算公式 x 

玩家回复 x 点生命值 回血 计算公式 x 

给敌方增加[状态 ID]同 ID的状态 x 层 敌方状态#状态 ID 计算公式 x 

玩家获得[状态 ID]同 ID 的状态 x 层 玩家状态#状态 ID 计算公式 x 

玩家清除所有状态 清除状态  

后缀中的“计算公式”指的是计算式，它可以是单个数字，也可以是一条计算式，“x”则用

来对应效果说明中的位置，例如要用下面这个效果时 

给敌方造成 x 点普通伤害 普通伤害 计算公式 x 

例子：对敌人造成 8 点普通伤害，那就填 普通伤害:8 或者是 普通伤害:6+2 

 



当然，能写 8 却写成 6+2 是有点没必要的，所以这个计算式主要是用到预置的数据引用时才

会写成计算式（例如想要对敌人造成我方当前剩余生命值一半的伤害时，可以填 普通伤

害:[a]/2） 

具体的可引用数据表会在后续给出。 

有些效果标签可能需要填的可能会再复杂一点，例如下面这些，但 前缀:后缀 的整体格式

不变： 

玩家打出这张卡后从指定范围中随

机抽取 x 张卡加入手牌 

（选取范围：卡组、弃牌堆） 

随机抽牌#选取范围 计算公式 x 

例子：玩家从弃牌堆中随机抽取 2 张卡牌，那就填 随机抽牌#弃牌堆:2 

 

玩家打出的这张卡会使指定范围的 x

张牌在本场战斗中，永久改变费用为

y 值 

（选取范围：手牌、卡组、弃牌堆、

全部(手牌+卡组+弃牌堆)） 

（改变后的值最低为 0) 

费用改变#选取范围 计算公式 x/全部#计算公式 y 

例子：让所有手牌的行动力耗费变成 0，那就填 费用改变#手牌:全部#0 

例子：让所有牌其中 2 张的行动力耗费变成 1，那就填 费用改变#全部:2#1 

 

给敌方增加[状态 ID]同 ID的状态 x 层 敌方状态#状态 ID 计算公式 x 

例子：给敌方增加 4 层 S2 这个状态编号的 buff，那就填 敌方状态#S2:4 

 

以上就是卡牌效果标签的填写规则，如果希望一张卡牌能同时生效多种效果的话，可以填多

个效果标签，中间用英文分号隔开即可 

例子：对敌方造成 6 点普通伤害，同时给敌方增加 2 层 t1 这个状态编号的 buff，那就填 

普通伤害:6;敌方状态#t1:2 

 

 

·如何新增状态 

状态（buff/debuff）的整体结构和卡牌类似，状态的相关数据来源于对象库→数据库文件夹

→状态数据库对象，所以新增状态也只需要在这个数组对象中添加新的数据即能完成状态的

新增。 

状态数据库结构如下： 

 



每一列是一种状态的所有数据，所以只要新增一列并填上对应的数据，即可新增一种可供敌

我双方附加的状态。 

 

 

 

每一行数据的填写规则如下： 

状态编号 每种状态的 ID 要求是独一无二的，以便准确引用，允许数字或其他字符的组合 

状态名称 状态的名称，无特殊要求 

图像编号 该状态引用的图像的编号，允许引用同一个图像编号，状态图像在对象库→数据库文件夹→状态图标对象

中，可以在其中导入更多的图像以供引用，如果填写的图像编号不存在，会默认引用第 0 帧的图像。 

状态简介 该状态的简介/描述，无特殊要求 

生效时机 该状态会在什么时间点生效效果，具体的可填写时间点会在后续列出 

失效时机 该状态会在什么时间点损失层数，具体的可填写时间点会在后续列出 

损失层数 该状态会在失效时机时失去多少层数，支持填写计算式 或 全部 

最大层数 该状态允许叠加的最大层数，只能填写整数 

效果标签 该状态到达生效时机时，生效的具体效果，具体的填写规则在更后面会提及 

词缀解释 该栏可填可不填，它会在查看状态详情界面中生效，给予更多的信息，具体的填写规则与卡牌的词缀解释

的规则一致。 

 

 

 

生效时机与失效时机目前支持填写以下字段： 

可用字段 说明 

回合开始时 回合开始阶段字幕刚出时 

我方行动开始时 我方行动阶段字幕刚出时 

打出手牌时 打出手牌触发手牌效果前 

我方造成伤害时 卡牌的伤害标签导致敌人生命值减少时 

丢弃手牌时 因卡牌、状态的弃牌标签的效果导致丢弃手牌时 

我方行动结束时 
通过“回合结束”按钮结束己方行动阶段 或 卡牌、状态的跳过行动标签的效果导致己方行

动阶段结束时 

敌方行动开始时 敌方行动阶段字幕刚出时 

敌方行动时 单个敌人执行行动指令前 

敌方造成伤害时 敌人的伤害标签导致玩家生命值减少时 

敌方行动结束时 所有敌人行动完毕时 

回合结束时 回合结束阶段字幕刚出时 

无 不存在触发时机 

如果敌我双方总计有多个状态在同一时机生效，结算顺序为：玩家状态→从左到右敌人状态，

生效时机时会触发状态效果，失效时机时会失去[计算公式/全部]层数，层数为 0 时状态消失。 

 

 

 

 

 



关于状态效果标签的填写规则： 

状态效果标签的填写方式与卡牌一致，也是 前缀词 加 英文冒号 加 后缀词 的整体格式，

但可用的前后缀词则存在差别，可用的前后词缀列表如下： 

效果说明 前缀 后缀 

仅限玩家，该标签的状态效果触发时，从指定范围中

随机抽取 x 张卡加入手牌 

（选取范围：卡组、弃牌堆） 

随机抽牌#选取范围 计算公式 x 

仅限玩家，该标签的状态效果触发时，从指定范围中

自行选取 x 张卡加入手牌 

（选取范围：卡组、弃牌堆） 

自选抽牌#选取范围 计算公式 x 

仅限玩家，该标签的状态效果触发时，随机丢弃 x 张

手牌 
随机弃牌 计算公式 x 

仅限玩家，该标签的状态效果触发时，选择要丢弃的

x 张手牌 
自选弃牌 计算公式 x 

仅限玩家，该标签的状态效果触发时，会使指定范围

的 x 张牌升级（选取范围：手牌、卡组、弃牌堆、全

部(手牌+卡组+弃牌堆)） 

手牌升级#选取范围 计算公式 x/全部 

仅限玩家，该标签的状态效果触发时，会使指定范围

的 x 张牌在本场战斗中，永久改变费用为 y 值（选取

范围：手牌、卡组、弃牌堆、全部(手牌+卡组+弃牌堆)） 

（改变后的值最低为 0) 

费用改变#选取范围 
计算公式 x/全部

#计算公式 y 

仅限玩家，该标签的状态效果触发时，会使指定范围

的 x 张牌在本场战斗中，永久费用增减 y 值 

（正数为增，负数为减）（选取范围：手牌、卡组、

弃牌堆、全部(手牌+卡组+弃牌堆)） 

（改变后的值最低为 0) 

费用增减#选取范围 
计算公式 x/全部

#计算公式 y 

仅限玩家，该标签的状态效果触发时，获得 x 点能量

（体力） 
能量恢复 计算公式 x 

仅限玩家，该标签存在时，玩家使用卡牌时所需的耗

费增加/减少 x 点 
耗费增减 计算公式 x 

仅限敌方，该标签存在时，玩家使用指定单体敌人的

卡牌时，只能选择带有该标签的状态的敌人 
嘲讽  

该标签的状态效果触发时，给状态拥有者一个标记，

标记存在时若处于行动阶段，则直接结束其行动阶段 
跳过行动  

该标签的状态效果触发时，给选定的目标造成 x 点普

通伤害（选定目标：玩家、敌方自身、敌方单体、敌

方全体） 

（敌方自身：指拥有该触发了效果的状态的敌人；敌

方单体：指随机一个敌人） 

普通伤害#选定目标 计算公式 x 

该标签的状态效果触发时，给选定的目标造成 x 点破

甲伤害（选定目标：玩家、敌方自身、敌方单体、敌

方全体） 

（敌方自身：指拥有该触发了效果的状态的敌人；敌

方单体：指随机一个敌人） 

破甲伤害#选定目标 计算公式 x 



该标签的状态效果触发时，给选定的目标造成 x 点穿

透伤害（选定目标：玩家、敌方自身、敌方单体、敌

方全体） 

（敌方自身：指拥有该触发了效果的状态的敌人；敌

方单体：指随机一个敌人） 

穿透伤害#选定目标 计算公式 x 

该标签的状态效果触发时，给选定的目标增加 x 点护

甲（选定目标：玩家、敌方自身、敌方单体、敌方全

体） 

（敌方自身：指拥有该触发了效果的状态的敌人；敌

方单体：指随机一个敌人） 

叠甲#选定目标 计算公式 x 

该标签的状态效果触发时，给选定的目标回复 x 点生

命值（选定目标：玩家、敌方自身、敌方单体、敌方

全体） 

（敌方自身：指拥有该触发了效果的状态的敌人；敌

方单体：指随机一个敌人） 

回血#选定目标 计算公式 x 

该标签的状态效果触发时，给选定的目标增加/减少

[状态 ID]同 ID 的状态 x 层（选定目标：玩家、敌方自

身、敌方单体、敌方全体） 

（敌方自身：指拥有该触发了效果的状态的敌人；敌

方单体：指随机一个敌人） 

状态层数增减#状态

ID#选定目标 
计算公式 x 

该标签存在时，该状态的拥有者用卡牌/行动造成的

伤害增加/减少 x 点 
增减伤害 计算公式 x 

该标签存在时，该状态的拥有者用卡牌/行动获得的

护甲增加/减少 x 点 
额外叠甲 计算公式 x 

状态效果标签的填写规则跟卡牌基本一致，同样的，如果希望一种状态能同时生效多种效果

的话，也同样可以填多个效果标签，中间也是用英文分号隔开即可 

例子：当这个状态生效时，己方回复 5 点生命值，同时获得 5 点护甲，那就填 回血#玩家:5;

叠甲#玩家:5 

 

 

·如何新增敌人以及关卡 

敌人的构成比较简单，新增一个敌人只需要在对象库→数据库文件夹→敌人数据库文件夹里，

右键一个已有的敌人，然后选“复制到同类组”即可。 

 



然后双击新复制出来的敌人对象，打开动画编辑界面，替换掉原有的素材则可用完成对新敌

人形象的修改 

 

点选复制出来的新敌人，在属性栏的数值页里，修改下图的实例变量初始值，则可完成对新

敌人的基础数据修改。 

 
 

 

各个变量的填写规则如下： 

敌人名称 该敌人的名称，无特殊要求 

生命值 敌人的初始生命值，一般跟生命值上限填相同的值即可 

生命值上限 敌人的生命值上限。 

敌人行动模式 可填 随机 和 顺序，填随机时，会随机从行动指令 1 到 3 种挑选一个行动指令作为本轮的行动指令，

填顺序时，则是按序轮换行动指令 1 到 3 作为本轮的行动指令 

敌人行动指令 1 第 1 号行动指令，具体的填写规则后面会说到。 

敌人行动指令 2 第 2 号行动指令，其余同上。 

敌人行动指令 3 第 3 号行动指令，其余同上。 



关于敌人行动指令的填写规则： 

敌人行动指令的填写方式与卡牌的效果标签填写方式一致，也是 前缀词 加 英文冒号 加 

后缀词 的整体格式，但可用的前后缀词则存在差别，可用的前后词缀列表如下： 

效果说明 前缀 后缀 

给玩家造成 x 点普通伤害 普通伤害 计算公式 x 

给玩家造成 x 点破甲伤害 破甲伤害 计算公式 x 

给玩家造成 x 点穿透伤害 穿透伤害 计算公式 x 

使指定范围的敌方获得 x 点护甲 

（选取范围：自身，单体，全体（其中单体会选中

随机一个敌人）） 

叠甲#选取范围 计算公式 x 

给玩家增加[状态 ID]同 ID 的状态 x 层 玩家状态#状态 ID 计算公式 x 

敌方自身获得[状态 ID]同 ID 的状态 x 层 敌方自身状态#状态 ID 计算公式 x 

敌方随机单体获得[状态 ID]同 ID 的状态 x 层 敌方单体状态#状态 ID 计算公式 x 

敌方全体获得[状态 ID]同 ID 的状态 x 层 敌方全体状态#状态 ID 计算公式 x 

使指定范围的敌方恢复 x 点生命值 

（选取范围：自身，单体，全体（其中单体会选中

随机一个敌人）） 

回血#选取范围 计算公式 x 

敌人行动指令的填写规则跟卡牌基本一致，同样的，如果希望一个敌人行动指令能同时生效

多种效果的话，也同样可以填多个效果标签，中间也是用英文分号隔开即可 

例子：敌人对玩家造成 5 点破甲伤害，同时自身获得 3 层状态编号为 R2 的 buff，那就填 

破甲伤害:5;敌方自身状态#R2:3 

 

关于关卡的新增和敌人的布置： 

敌人布置到关卡中的方式很简单，双击要添加敌人的关卡场景，然后点选“敌人图像层”，

最后在对象库中把要添加的敌人对象拖拽到舞台上并调整位置即可 

 



而要新增关卡，只需要右键一个最新的关卡场景，然后选克隆即可，新的关卡中可以按上面

的方式添加新的敌人，也可以点选场景里已有的敌人，按 Delete 从这个关卡中删去 

 
 

 

·补充内容 

至上面为止，该模板教程的基础部分皆以已经全部介绍完毕，以下是一些补充内容。 

 

关于普通伤害、破甲伤害、穿透伤害： 

普通伤害的话，会被护甲正常抵消，例如敌人有 3 点护甲，我方对该敌人造成 5 点伤害时，

敌人会失去 3 点护甲用来抵消这 5 点伤害中的其中 3 点伤害，最终受到 2 点伤害。 

破甲伤害的话，对护甲有翻倍的削减效果，例如敌人有 6 点护甲，我方对该敌人造成 4 点破

甲伤害时，其中 3 点破甲伤害翻倍变成 6 点，用来抵消敌人的 6 点护甲，剩下的 1 点破甲伤

害正常对敌人造成 1 点伤害。 

穿透伤害的话，无视护甲计算，不会抵消护甲，直接对目标造成伤害，例如敌人有 99 点护

甲，我方对该敌人造成 6 点穿透伤害，敌人的护甲不变，但直接受到 6 点伤害。 

 

 

关于计算公式支持的引用数据： 

上面教程中，提到效果标签时，后缀部分总会出现“计算公式 x”或“计算公式 y”，这些部

分说明支持以下数据引用： 

说明 调用指代字符 可用在哪些标签类型 

玩家当前血量 [a] 卡牌、敌方指令、状态 

玩家血量上限 [b] 卡牌、敌方指令、状态 

玩家护甲 [c] 卡牌、敌方指令、状态 

目标敌人当前血量（有多个符合条件的目标存

在但只需要其中一个作为数据来源时，取随机

一个） 

[d] 卡牌、敌方指令、状态 



目标敌人血量上限（有多个符合条件的目标存

在但只需要其中一个作为数据来源时，取随机

一个） 

[e] 卡牌、敌方指令、状态 

目标敌人护盾（有多个符合条件的目标存在但

只需要其中一个作为数据来源时，取随机一个） 
[f] 卡牌、敌方指令、状态 

手牌数 [g] 卡牌、敌方指令、状态 

弃牌堆卡牌数 [h] 卡牌、敌方指令、状态 

抽牌堆卡牌数 [i] 卡牌、敌方指令、状态 

剩余能量（体力） [j] 卡牌、敌方指令、状态 

当前卡牌费用 [k] 卡牌 

敌人数量 [l] 卡牌、敌方指令、状态 

本回合玩家已使用的卡牌数 [m] 卡牌、敌方指令、状态 

本回合玩家已使用的能量（体力）数 [n] 卡牌、敌方指令、状态 

本回合玩家通过卡牌效果造成伤害的总值(不

计护甲抵挡的值) 
[o] 卡牌、敌方指令、状态 

本回合玩家通过卡牌效果造成伤害的次数(不

计护甲完全抵挡的次数) 
[p] 卡牌、敌方指令、状态 

本回合玩家通过卡牌效果获得护甲的总值 [q] 卡牌、敌方指令、状态 

本回合玩家通过卡牌效果获得护甲的次数 [r] 卡牌、敌方指令、状态 

本场玩家已使用的卡牌数 [s] 卡牌、敌方指令、状态 

本场玩家已使用体力数 [t] 卡牌、敌方指令、状态 

本场玩家通过卡牌效果造成伤害的总值(不计

护甲抵挡的值) 
[u] 卡牌、敌方指令、状态 

本场玩家通过卡牌效果造成伤害的次数(不计

护甲完全抵挡的次数) 
[v] 卡牌、敌方指令、状态 

本场玩家通过卡牌效果获得护甲的总值 [w] 卡牌、敌方指令、状态 

本场玩家通过卡牌效果获得护甲的次数 [x] 卡牌、敌方指令、状态 

当前回合数 [y] 卡牌、敌方指令、状态 

当前卡牌已使用次数 [z] 卡牌 

本回合玩家已使用某张（些）牌的次数 [aa@卡牌 id 列表] 卡牌、敌方指令、状态 

本场玩家已使用某张（些）牌的次数 [bb@卡牌 id 列表] 卡牌、敌方指令、状态 

玩家某个状态的层数 [cc@状态 id] 卡牌、敌方指令、状态 

目标敌人某个状态的层数（有多个符合条件的

目标存在但只需要其中一个作为数据来源时，

取随机一个） 

[dd@状态 id] 卡牌、敌方指令、状态 

随机整数(单个标签后缀中只能使用一次，第二

次及以后的值会变为 0) 
[rd@下限值,上限值] 卡牌、敌方指令、状态 

例子：假如你要做一个造成玩家 2 倍护甲等值普通伤害的效果，那么效果标签就是填 

普通伤害:[c]*2 

例子：假如你要做一个造成随机 4 到 7 点的破甲伤害的效果，那么效果标签就是填 

破甲伤害:[rd@4,7] 

例子：假如有一张卡牌的 id 是 e2，然后效果是回复玩家 2+2*该卡牌使用次数的生命值，那

么效果标签就是填    回血:2+2*[bb@e2] 


