【来个史诗级的】自定义技能终极教程（完成！）

之所以称之为史诗级，是因为WOW中的技能修改可能是对你记忆力，反应速度和大脑灵活程度要求最高的活了。但看完这个可能要占去四五楼的教程后，你应该就可以实现自己的一切技能设计和设想，哪怕是你曾经认为在WOW里根本实现不了的设想。
我了解到这些知识和进行数据解释所花的时间可能比写这篇教程的时间多100倍，而且过程相当痛苦。所以如果你从这篇教程中节约了时间或得到了进步，请记得将这篇文章介绍给需要它的人，甚至是亲自去教，为国内的开发环境做些贡献嗯。

正文开始。

制作或修改技能仅需要操作Spell.dbc这一个文件。通过修改其中的数据可以对技能的所有方面进行操作，所以单说制作技能的话，你只需要一个工具，MyDBCEditor。这个工具在我的上一篇帖子中有下载链接。当然，如果想在客户端得到视觉反馈（显示图标、说明、动画什么的），则还需要将其压入Patch里替掉客户端原来那个。而如果你希望这个技能可以被学习，或是像我这样在角色创建时就拥有，则需要做其他的一些工作，后面我会讲到这些。

Spell.dbc共有234列，每一列都对应着技能某个方面的属性。如果你仅想制作像寒冰箭这种读条，打人身上掉血，触发减速效果，耗蓝，能被反制的技能，只需要其中的10列左右数据。但如果想实现我做的那些所有技能，则至少要用到100列的特性，而且需要制作技能链接才能实现预期的效果。
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这就是MyDBCEditor的界面，显示的是我所修改过的Spell.dbc。可以发现，这个工具并不会显示每一列的属性（没有任何工具有这个功能），所以在修改之前，你必须自己研究出每一列的作用。听起来有压力吧……好在这个工作我替你完成了。在顶楼里我先介绍一些关键的又比较容易理解的列以为你带来直观的认识，并可以动手开始制作技能。注意一点，因为我修改之前习惯点出软件商的Zero-Based，所以列号是从0开始的（否则是1）。如果你在实际操作中发现列号和我说的对不上，请先看一下是否勾选了Zero-Based这个选项。

第0列：技能的唯一ID。不要和其他技能设一样的ID数值，也不要随便乱设，最好从一个好记的位置开始逐1增加，否则会让你后期的管理痛不欲生。未来人物、物品、套装特效等一切都是靠这个ID来链接技能的。

第2列：技能的驱散类型。比如说，你希望一个持续魔法伤害技能可以被法师的解除诅咒技能解掉，那么这里就要设定为诅咒。如果你希望一个BUFF可以令战士的狂暴回复变为可用，就要设定为激怒。比如在艾泽拉斯的遗产中术士的【毁灭之拥】特效在驱散前会判断目标身上的BUFF是否属于魔法或激怒，如果这些技能在此列中有魔法或激怒的标识，就会被驱散掉，反之则不会产生效果。这一列共有12种类型。

第3列：技能的机制效果，如变身，定身，恐惧，昏迷等。比如你希望自己做的技能在敌人身上触发DEBUFF后让他昏迷，这里就要设置成昏迷；如果希望造成减速，那么就要设置成减速。这一列共有32种效果类型。

第4-11列：技能的主要属性，包括【主动/被动】的指示，是否需要近战武器，是否可以在坐骑上使用，能不能自己点掉，无法招架躲闪（如压制这种）等等。

第28列：施法时间索引，这将决定放出法术前所需要的读条时间。之所以称之为索引，是因这里不能直接写上时间，而需要引用SpellCastTimes.dbc中的时间设置。当然，如果这里面没有你想要的时间长度，也可以自己添加新的。

第40列：持续时间索引。这一列决定了此技能将持续多长时间（废话），需要注意的是此列需要的也是索引值，对应着SpellDuration.dbc中的时间设置。

第68列：施放技能所需要的前提条件，如需要武器或护甲或其他什么东西等。先提到这个是因为这一条很容易被初学者所忽略，如果你希望无论何种情况都能放出技能，记得把68列设置为-1。

第71-73列：技能的效果。这是第一个需要你仔细了解的列，它是技能属性设置的主要入口，将决定技能是否拥有如造成伤害、令目标移动、召唤生物、提高技能、获得经验值、镶嵌雕文等等一切魔兽世界中存在的技能效果，共有166种。

第74-76列：技能效果的数值浮动区间。大多数的技能效果都对应着一个数值或数值区间，比如降低75%伤害的盾墙，它的主要数值就是75。造成100点伤害的寒冰箭，主要数值就是100。闪避几率提高50%，数值是50%，移动速度提高20%，数值是20，等等等等。而浮动区间就是这个数值变化的区间，比如说法师的1级寒冰箭造成18-22点伤害，那么它的基础数值就是17，浮动数值是1-5（后面我会说明为什么不是基础18浮动0-4）。同理，假如你把盾墙的基础数值改为20，浮动数值改为30，那么盾墙的效果将变成降低20%-50%的伤害，而不再是固定的减伤效果。

第77-79列：技能效果每等级提升的数值。艾泽拉斯的遗产中很多“每等级额外提升xxx点”的效果就是靠修改这一列实现的。要注意的是这一列只能输入整数，所以无法靠这个实现如“每等级增加0.5%生命值”一类的效果。

第80-82列：技能效果的基础数值。经过上面的介绍，你应该很清楚这一列的作用了。

第86-88列：技能施放的目标。如果设置为自己（以及类型改为BUFF），触发时就会在自己身上加BUFF，如果设置为小队，使用时会让你选择队友，如果设置为敌人，则会丢掉敌人身上。此列一共有46种目标类型，包括暴风雪和冰锥术这一类的无目标范围也在其中进行设置。

第95-97列：技能效果光环，主要用于操作BUFF和DEBUFF的属性（需要在71-73列中指明BUFF属性），是应用最广泛的特性。比如我希望做一个增加25%法术伤害的BUFF，那么就需要在这里指明“法术伤害”，如果我希望做一个免疫一切伤害的盾，就要在这里指明“免疫伤害”，等等。这一列共有286种光环效果，但实际情况远比这286种复杂得多。比如说我想制作一个每3点智力转化为1点法术强度和2点攻击强度的BUFF，单靠这一列是没法做出来的，还需要其他列来提供更多的参数。这个放到后面讲。

第131列：技能的视觉效果。

第133列：技能图标。

第136-151列：技能名称（这么多列是为了照顾多语言版本，我们做的时候写第一列就可以了）。

第153-168列：技能等级。就是技能名称下方的灰字，包括“等级1”，“被动”，“种族特长”等等。我在艾泽拉斯的遗产中写在各职业特长下的“XXX特长”就是写在这里实现的。

第170-185列：技能的说明，就是鼠标移上去白色技能名称下的黄字介绍。在这一列中通过引用设置的数据可以让系统自行计算效果数值并显示出来，后面会说到这一方法。

第187-202列：BUFF/DEBUFF上的说明。要弄明白这和上面那个不是同一类说明。仍以寒冰箭为例，寒冰箭的介绍为“对目标造成xxx点冰霜伤害并使其减速40%”，而当寒冰箭打到人身上的DEBUFF上则显示的是“移动速度降低40%”。这一列就是后面这种说明。

每个技能（每行数据）可以设置三个效果，这就是上面几个特性都有三列的原因。这其中71-74-77-80-86-95是相关的，72-75-78-81-76-96是相关的，73-76-79-82-88-97是相关的，彼此互不影响。以寒冰箭为例，它一方面会造成冰霜伤害，另一方面要造成减速，而这两种效果彼此间是没什么关联的，所以就要分开写。

知道了这些列的作用，你就可以着手制作自己的技能了。下面就做一个技能实例来进行进一步的讲解，在这个过程中你将能得知上述列中所有的参数含义。

嗯，随便想一个结构比较简单又比较好测试的，那么就做个这样的：
邪魔之箭：30码施法距离，消耗50%基础法力值，3秒施法时间，对目标造成566-796点暗影伤害，每等级提高20点伤害并受到50%的法伤加成，成功命中目标将使其昏迷，并且承受的伤害提高100%，持续2秒。

看起来还不错吧。

在操刀开始处理DBC之前，你要先理解自己做的这个技能效果的结构，这样才能更快地实现。以上面这个技能来说，效果分为3部分：

1. 对目标造成暗影伤害。
2. 令目标昏迷，持续2秒。
3. 令目标承受伤害提高100%，持续2秒。

而这三部分的实现方法都不一样。其中造成暗影伤害属于法术效果中的伤害类型（71-73列），昏迷属于机制效果中的昏迷（3列），承受伤害属于DEBUFF效果中的承受伤害增加（95-97列），你必须首先整理好这些逻辑才能准确无误地编辑DBC中的相关内容。

首先，右键点击MyDBCEditor中的任意位置，选择Insert Line...插入新行，注意这里的数值一定不要和之前已有的ID相同。我设了90063（右键菜单截不了图，理解下）。
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拖到140列的位置，写上“邪能之箭”，这是技能的名称（前面那个邪能之箭xxx中国是显示错误，不会对数据产生影响）。如果你的操作不是特别熟练，强烈推荐你先写这一列，会减少很多误操作的可能。

[image: image3]

拖回来，从开头开始编辑。

我们希望技能在打到人的时候可以令目标昏迷，那么第3列就改为12，这个数字对应着昏迷效果。其他的效果和对应的数字为：

0-无效果 1-魅惑 2-迷惑（如致盲） 3-缴械 4-扰乱 5-恐惧 6-束缚 7-缠绕 8-平静 9-沉默 10-催眠 
11-诱捕 12-昏迷 13-冰冻 14-击倒 15-流血 16-绷带 17-变形 18-放逐 19-盾 20-禁锢 21-坐骑
22-感染 23-转身 24-恐慌 25-无敌 26-打断 27-眩晕 28-探索（如发现新配方这种） 29-无敌类护盾（圣盾术/冰箱，etc）
30-瘫痪（如闷棍） 31-激怒

然后我们需要将它的属性改为“技能”，这样你就可以拖到技能栏里并点着它用了。在第4列将数值改为0x10，代表着这是一个技能。

0xxxx这种数字都是16进制的，最大的好处是可以通过1个数字直观地代表多种效果的集合，如0x16420（91168）就等于

0x10000（65536）+0x4000（16384）+0x2000（8192）+0x400（1024）+0x20（32），

那么这个数字就代表了这5种效果。当然如果你从未接触过16进制运算可能目前感觉会不大好，但当你熟练之后这些都可以一眼看出来，不用担心。回到主题上，第4列中经常用到的参数如下：

0x2 = 远程技能标识
0x4 = 下一次主手攻击触发（如英勇打击）
0x10 = 是技能
0x40 = 被动法术
0x400 = 下一次副手攻击触发
0x8000 = 只能在户外施放
0x10000 = 变形时无法施放
0x20000 = 需要潜行（如偷袭和伏击）
0x200000 = 不可招架/躲闪/格挡（如压制）
0x800000 = 死亡时可以施放
0x1000000 = 在坐骑上可以使用
0x10000000 = 战斗状态中无法使用（如各种食物饮料）
0x80000000 = 不能取消的增益效果（如德莱尼的种族天赋英勇灵气）

比如说，你要做一个伏击的升级版，无法招架躲闪（0x200000），需要潜行（0x20000），同时它还是个技能（0x10），那么在第4列里写0x220010就能同时做出这三种标识。

另外我们要将19列从0改为1，因为我们不希望这个技能可以背对着目标施放，那就太不真实了。

这个技能打到人将触发昏迷效果，持续2秒。这个2秒就是技能的持续时间（40列）。但要注意你不能在40列里写上个2或2000（毫秒）了事，而需要把SpellDuration.dbc里对应2秒的那个索引值写上。这个操作有点复杂，我慢慢说下：

首先你要打开SpellDuration.dbc这个文件。你可以在服务器根目录/服务端核心目录/dbc下找到这个文件。
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然后找到1、3列都是2000的那一行（重申：如果这其中没有你想要的数值，可以自己添加，但不要删掉原来的）。
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可以看到这一行的ID是0x27，对应十进制中的39，把39这个数写到技能的第40列里，那么现在就意味着技能将造成2秒钟的昏迷效果。

以同样的方法修改46列，这一列代表着施法距离。查询SpellRange.dbc，找到0-30码那一行，ID是9，把9写到46里，技能的施法距离就变成30码了。

这些改完之后就可以直接拖到71列，开始设置技能效果。上面说过71-73列共有166种效果，但常用的不到1/5。想了想还是不要在这长篇大论地贴数据了，容易吓到小朋友吧……这里只介绍3个，就可以满足你的绝大都数需求，其他的可以在未来发表的手册里查到（还没开始写）。

2 = 造成伤害
6 = 给设定目标添加光环（BUFF/DEBUFF）效果
10 = 造成治疗效果

除去昏迷，还剩下造成伤害和使目标承受伤害提高两个效果，我们这里使用71列和72列，73列就不用了。

71列数值写入2，意味着这个法术将造成伤害。
72列写入6，意味着这个法术将施放一个光环（BUFF/DEBUFF）效果。

然后修改74列和75列，这是效果的数值浮动区间。伤害的浮动区间是796-566=230，那么就在74列里写上230。受到伤害提高20%没有浮动，那么就写上1。上面说过，浮动值尽量不要写0，不然会导致一些显示问题甚至是错误，如果没有浮动，就写为1。

77-79是每等级提升的数值。这么强力的法术随着施法者等级增加而增加伤害看起来不错，但使敌人易伤的效果就不要加了。比如说我想每升一级伤害就提高20，易伤效果数值不变，那么就把77改为20，78仍写作0。

80-82是效果的基础数值。伤害的最低值是566，那么基础就是566，不能更低了。易伤效果数值是固定的20，那么为了达到20%的效果，基础就写上19，加上浮动的1正好是20。

86-88是可施放的目标类型。我们当然不希望对盟友造成伤害或DEBUFF，那么就在86和87列里写入6，意味着当前选定的可攻击目标。介绍这其中常用的参数：

1-自己 
2-附近的敌人 
3-附近的队友 
4-附近的团队成员 
5-宠物 
6-选定敌人 
8-敌人的目标（也就是以前治疗们常打交道的“目标的目标”）
16-以敌方目标为中心的环形区域  
21-所有队友 
22-以自己为中心的环形区域
24-正前方锥形区域
25-随机目标
32-仆从
41-自身左前方
42-自身左后方
43-自身右后方
44-自身右前方
45-链式效果（如治疗链和闪电链）

92-94列决定法术效果的生效范围。比如说现在你希望邪能箭打到目标的同时对他周围20码的所有单位造成伤害，那么除了上面要改成16，这里也要改成20。但如果仅是本教程中要实现的效果，则保持生效范围为0（重合的距离）即可正常生效。

95-97列是光环效果。伤害不属于光环效果所以无需改动，使承受伤害提高20%对应着数字87，所以96列填入87，意味着中了这个DEBUFF，承受的某些伤害就会提高。

光环效果一共有286种，参数都贴在这可能字数就超了，最后补上。
98-100列是光环的持续时间，我们希望易伤效果持续2秒，那么就在99列（注意不是98！）里写入2000（毫秒）。

110-112列和113-115对应着71-73和95-98的效果参数。这个容易让人糊涂，我举个例子。

比如说现在要做一个“每1点智力增加1点火焰法术伤害”的效果，这其中“每点x属性增加n点x类型伤害”的效果在95-97列中编号为174，而x类型伤害的伤害类型（火焰/冰霜/物理，etc）属于效果的第一参数，需要在110-112列中指明，每点x属性的属性类型（耐力/敏捷/精神，etc）属于效果的第二参数，需在在113-115列中指明。不是每种法术效果都需要这些参数，其实绝大多数都不需要。但如果碰上需要写参数的，要记得这个别忘记写，不然你的法术可能看上去没问题但效果和你预想的完全不一样。

回到主题。96列的87对应着承受某些类型伤害提高，则需要我们在111列中指明伤害类型。类型代码如下：

1 = 物理伤害
2 = 神圣伤害
4 = 火焰伤害
8 = 自然伤害
16 = 冰霜伤害
32 = 暗影伤害

这和上面的十六进制标识的机制一样，比如说你希望指明火焰+自然+暗影，则数值就是4+8+32=44。

在这里我们希望目标承受所有类型的伤害都会提高，那么就把所有的数值相加，和为127，写入111列。

接下去我们要在131-132列中为法术指定动画效果。以前曾有过查询动画ID的工具不过被我弄丢了（当时还啥也不懂），那么现在就简单地COPY来术士混乱箭的动画，那个蛮帅的吧。于是我们要先找到混乱箭的动画ID。

在MyDBCEditor中选择140列（技能名称），点击菜单栏的Edit -> Search Column，在文本框中输入“混乱箭”，点OK。
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如果问你未找到结果是否重头开始找，点确认，就会找到术士的混乱箭技能。

可以看到混乱箭的131列数值为11240，这就是它的视觉效果，COPY下来，放到我们技能中的131列中。
133是技能图标ID。如何找到你想要的图标ID可以参考我上个帖子的资源页中的WOW图标一栏，你也需要那些东西来查找图标。我这里图省事用毁灭之拥的图标了，黄黄的恶魔脸，ID3173。

然后我们来为技能添加说明文本。这里有一系列可以代表特定效果数值的字符串，最常用的就是$sn、$tn和$dn，分别对应着效果数值、效果触发间隔和效果持续时间。要注意的是，$t输出时是不带单位的，而$d带了单位，所以在介绍类似于“每2秒触发一次，持续6秒”这种说明中，要写作“每$t1秒触发一次，持续$d”。

我们在174列中添加如下文本：

“对目标造成$s1点暗影伤害，并令其昏迷，且承受的所有类型伤害提高$s2%，持续$d。”

这样在你修改效果数值时就不用去改说明文字了，它们会自动更新为正确的数值。

在191列中，我们写入DEBUFF上的说明文本：

“昏迷，受到伤害提高。”（注意这里不支持上面那种替换数值的字符串）

还记得我们想要这个技能造成暗影伤害吗？在225列中进行设置。暗影伤害对应的数值是32（上面说过），那么就把225列修改为32。

到这一步，技能就可以使用了。但有一些细节方面的重要问题我要留到这里说一下。

其一，技能是否应该受法伤或AP加成？
其二，技能在被沉默时应该阻止其施放吗？
其三，技能是否应该触发公共CD？
其四，技能是否应该消耗法力值，如果应该，消耗多少合适？

这是新人在设计技能时最容易忽视的问题。而如果不考虑这些设定，你的技能无论实现得多么巧妙，功能多么强大，都很有可能会破坏掉你的设计初衷。所以在这里我们最后处理一下这些问题。

其一，我们的技能应该受法伤加成，因为它就是给法系职业用的，法伤越高，伤害就越高。229-231对应着法伤加成比例，我们将229列的数值改为0.5，意为每点法伤将提高技能0.5点暗影伤害。
其二，在被沉默时应该阻止施放技能，因为它是个没有CD而且拥有强大控制能力的法术，如果不能通过断法来阻止其施放，那么仅靠这一个技能就能击败所有对手。我们将214列的数值由0改为1，则当施法者被沉默时便无法施放这个技能。
其三，技能应该触发公共CD，而且因为技能过于强大，施放它时要触发更长的公共CD来进行恢复。要注意公共CD的实现方法：206列控制着技能的“同类冷却时间”，205控制着技能的“冷却类型”，比如战士的致死打击和嗜血这两个技能，无论你用哪个另一个都会进入CD，那么它们就属于同一个“冷却类型”，也就是说205列的数值是一样的。了解这些修改便很简单了。公共CD我们设置为5秒，换算为毫秒为5000，写入206列。公共CD的冷却类型ID为133，写入205中。如此施放这个技能时就会触发公共冷却，令所有技能都进入5秒的冷却时间。
其四，它应该消耗一定的法力值，不然它就可以无限放了。而且考虑到技能的属性非常强力，我们要让它多耗一点蓝，比如说50%的基础法力值。204列控制着技能消耗的基础法力值比例，将其改为50，意味着放一次技能将消耗50%的基础法力值。

至此这个技能就全部完成了。我们实现了一个这样的技能：

能造成一个区间数值的暗影伤害。
伤害值受等级和法伤加成影响。
击中目标时将令目标昏迷2秒。
击中目标时将令目标承受伤害提高20%，持续2秒。
有很帅的视觉效果。
沉默时不能释放。
会消耗大量的法力值。
会触发1.5秒的公共CD。

下一步我将教你如何将技能实装于服务端，并在客户端中正确显示。

别准备休息，因为这个技能目前存在着大量的问题，而这些问题都是你在制作过程中无法全都注意到的。在制作这个技能时我有意无意地遗漏了很多步骤，这致使技能必然无法达到我们想要的效果。但到底哪里没做好呢？在实装前谁都不知道。那么我们现在就开始实装吧。

1. 点击MyDBCEditor菜单栏上的File -> Save保存DBC文档。

2. 把你制作的Spell.dbc拷贝到服务端的dbc目录中，覆盖同名文件。

3. 重启服务器，完成。

现在服务器已经接受了这个新的技能，但你无法在客户端中看到或使用它，而且如果其他人用这个技能打你，你也完全看不到，只会干看着自己掉血。想要让自己可以用这个技能且能看到法术动画，我们需要制作一个客户端补丁。

制作补丁需要用到新的工具：MPQEditor2。这个工具在我的上个帖子中的资源下载部分有提供。

1. 打开MPQEditor，点击新建。
2. 输入正确的MPQ名称。格式为patch-[zhCN/enCN/zhTW/enTW/enUS]-x.MPQ，MPQ必须为大写。
中括号中的字符由你的客户端类型决定。如果你用的是中文语音的简体中文客户端，则为zhCN，如果是英文语音的中文简体客户端，则应是enCN。具体的对应关系如下：
中文语音，中文简体 - zhCN
英文语音，中文简体 - enCN
中文语音，中文繁体 - zhTW
英文语音，中文繁体 - enTW
英文语音，美服英文 - enUS
我使用的是英文配音的中文简体客户端，所以我选择的字符串就是enCN。
x必须不同于目前你所使用的所有同类补丁的编号。要查看这些编号，请打开客户端文件夹，定位Data -> enCN（英文语音简体中文）。
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可以看到我的patch最大序号是6，那么新建的MPQ文档的文件名就应该是这样：

patch-enCN-7.MPQ

点击下一步，选择新建空MPQ文档。

hash表大小无需改动，点击下一步。

勾选“在MPQ文档中创建‘属性’文件”，点击下一步。

点击完成。

客户端原版Spell.dbc位于一个名为DBFilesClient的文件夹中，我们需要先建立这个文件夹。

右键点击左上角的patch-enCN-7.MPQ文件夹图标，选择新建文件夹，在对话框中输入DBFilesClient。
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然后右键点击左上角的DBFilesClient，选择添加文件，并在弹出窗口中选择你刚才制作的Spell.dbc文件，确认。

工具会开始制作MPQ文档，大概需要5-10秒的时间，请耐心等待。成功后右侧的窗口将显示这个Spell.dbc文件。

选择菜单栏的操作 -> 压缩文档来压缩一下文件的体积。

到目前客户端补丁已经制作完成，它包含了在客户端正确显示所需要的一切数据，默认放置在MPQEditor.exe同一个文件夹中，如果你没改过路径的话。

将新制作的patch-enCN-7.MPQ复制到客户端根目录/Data/enCN（根据你使用的版本选择文件夹）。

至此服务端和客户端都可以正确识别这个技能了。我们登陆游戏测试一下。记得每次测试前都要重启服务端的worldserver.exe，最好也删掉客户端的Cache文件夹以达到最佳的测试效果。

使用60级的术士，伤害应该为60*20+65（法伤）*0.5+（566~796）= 1798.5~2028.5，伤害正确。
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技能说明正确（多那1点无所谓啦，而且你已经知道怎么改了），图标正确，视觉效果正确，成功触发5秒公共CD。

不过技能怎么是瞬发的？而且显示射程10-30码？而且根本就没有触发昏迷和DEBUFF效果！难道这几个小时都白折腾了吗？

首先可以确认我们的思路和制作方法一直都没有错，只是忽略或搞错了这些相关的步骤。在遇到这些问题时，我们只需要找到它们所对应的条目去检视，一般都可以立即发现问题所在。

第一，技能原本应该读条3秒的，但这里是瞬发。有印象我们设置过施法时间吗？没有吧。那么这就是一个疏忽。之前提到过，28列控制着技能的施法时间，看看目前数值是多少——0。怪不得没有施法时间。

和施法距离与持续时间相同，需要为28列提供的数值也是一个索引，对应表为SpellCastTimes.dbc。（如果你在服务端找不到这个文件，则需要从客户端中解压。施法时间判定都是在服务端进行的[暴雪的设计漏洞]，目前服务端不需要这个文件）

我们希望技能有3秒钟的施法时间，则应该找1列和3列为3000的那一行，ID为14。于是将14写入Spell.dbc的28列中，这样技能就需要3秒施法才能放出来。

第二个问题，施法距离错误。这明显不是猎人的技能，贴着脸都应该可以放，所以施法距离应当是0-30码而不是10-30码。那么查找SpellRange.dbc，找到1/2列为0，3/4列为30的条目，ID为4。将Spell.dbc中的46列改为4。

第三个问题，没有触发DEBUFF。这是我之前最容易忽视的问题——设置效果触发几率。

35列控制着技能特效的生效几率，如果写入20则意味着每次命中有20%几率触发，写入0则意味着永远不会触发，而写入100以上的数值则意味着每次都会触发。看看我们现在写的是多少——0。

我们希望每次击中目标都可以触发DEBUFF，所以就在这里写上101，比100%感觉还要稳妥不是嘛。

好！似乎我们已经把问题全都解决了。是这样吗？测试之前谁都不知道……那我们重复之前的步骤，更新服务端和客户端的dbc文件，重新测试一下吧。
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技能有了施法时间（数不改了，你们知道怎么操作就行了），攻击目标也有了2秒钟的DEBUFF。是不是可以收工了？
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啊，技能竟然没有弹道！施法时竟然还可以移动！而且在DEBUFF持续时间内敌人应该是晕迷着才对啊，怎么还跑得这么欢呢？是的，我们还疏忽了很多设置，下面一一解决。

第一，这个技能我们希望它像寒冰箭一样在出手后有一段在空中飞行的时间，而不是像灼烧一样读完条就打到别人身上了。控制这一特性的设置在47列，数值越大飞行得越慢。这一列需要的不是索引值，但具体效果我也不是很确定，大致的意思就是需要多长时间飞过固定的一段距离，从而计算出飞行速度。这里我们就设置一个和寒冰箭一样的速度吧，在47列中写上35。

其二，我们不喜欢这个技能可以移动施放，更不能跳着放了，那么就要给技能加上打断标记，指明技能在什么情况下会被打断。控制这一设置的是31列。啊……记标记值的那张纸找不到了，那我们就把寒冰箭的抄过来先用着。其实在写技能标记时，与其自己去算标记数值，更好的方式是找到与这个技能机制相同的技能，然后抄过来相关设置，这样还不容易出错。

寒冰箭的31列数值为——15。那么我们把31列改成15。

其三，没有触发昏迷效果。这是一个特效实现机制的问题，也是新手较难理解的地方。当然，如果你已经做到这里，那么这些内容对你而言就很好理解了。我们在第3列里指明了昏迷（12），而且也设置了持续时间（28列），同时也看到了DEBUFF，但实际上这个效果根本没有触发。

第3列的昏迷仅是效果的说明，我们写入12是告诉系统这是一个会造成“昏迷”效果的技能，如果玩家此时有“免疫昏迷”的状态，那么就可以免疫掉相应的控制，而且也只有带上昏迷的标记才会触发控制递减（这个是必须要有的）。但它只是一个指示，没有实际效果。要触发实际效果，我们仍需要像写入受到伤害提高的DEBUFF一样在71-73列、80-82列、86-88列、95-97列中做出相应设置。如果你成功做出了DEBUFF效果，那这个就很简单了。

现在还有1个效果栏位，对应列为73、82、88和97。我们接下去就将昏迷效果写入这些列中。

73列写入6，因为这是一个DEBUFF效果。
76-82无需改动，因为这个效果并不需要数值参数。
88列写入6，敌方目标。
97列写入12，触发昏迷效果。
100列写入2000，触发昏迷效果的持续时间。

第二次测试所发现的问题都解决了。那么这个技能完成了吗？测试一下吧。
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弹道效果出现了。
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当移动时施法会被打断。
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怪物在被击中时会昏迷。

至今我们之前设想的一切设计都实现了。但它是否已经完美地达到了我们预想的水平？还没有。

比如说，现在技能只要开始读条就会进入公共冷却，但法系技能明显应该出手后再冷却，否则一旦技能施放失败，就会进入5秒比被沉默还要惨的状态，这不是我们的本意吧。所以我们应该将它修改为：如果技能施放失败，则立即清除当前公共CD（大多数法系技能都是这样）。

这就需要在第4列额外加一个标记0x2000000，意味着只有在成功施法后才继续转CD，如果技能打断则会清除。因为原本我们已经写了个0x10，相加则为0x2000010，写入第4列。

另外，因为混乱箭的动画效果中不包括持续性的那部分，所以无法显示出DEBUFF的状态，我们也无法直观地看出怪物被晕了。所以我们应该让被技能打晕的目标头上出现一个昏迷的动画。但这就需要修改其他的dbc文件，而这有些超出本教程的内容范围，所以未来再做这方面的讲解吧。

这就是今天技能教程的全部内容了。如果你制作出了本文所描述的自定义技能，那么你已经对技能制作流程有了较为系统和深入的了解，可以通过尝试逐步提升自己的制作能力。

如果你看得头大完全不明白也很正常。这部分是WOW自定义中最复杂和难以理解的内容（比AI制作还要难以彻底理解），你需要进行大量的尝试才能随心所欲地实现自己的一切想法。所以如果看晕了也不要灰心，只要你付出努力，假以时日就能掌握这门非常实用的技术。

希望你喜欢这篇教程，祝你好运！

饿死了吃饭去……

