PC端自定义技能特效(MagicCfg.xml)
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[下载 MagicCfg.xml 模板]
· 
PC客户端技能特效调用说明：
0~3级 magic_id = 技能ID
0~3级 骑战状态 magic_id = 技能ID+3000
4~7级 magic_id = 技能ID+10000
4~7级 骑战状态 magic_id = 技能ID+3000+10000
· 
· 
以狂龙紫电为例
0~3级狂龙紫电调用magic_id="71"特效，骑战状态下0~3级狂龙紫电调用magic_id="3071"特效，4~7级狂龙紫电调用magic_id="10071"特效，骑战状态下4~7级狂龙紫电调用magic_id="13071"特效。
· 
· 
只有部分技能具有单独的骑战技能特效，具体自行测试。
· 
· 
部分技能具有击中、持续等独特特效，具体下载MagicCfg.xml查看
· 
<?xml version="1.0" encoding="gb2312" standalone="yes"?><Magic Ver="1">
    <MagicTree>
        <Magic magic_id="1" attr="0" name="小火球" d1="0" d2="0" d3="0" d4="0">
            <MagUnit unit_idx="1" attr="65576" cycle="0" speed="40" flyspeed="40" offx="0" offy="0" sound="20" byRev1="205" iRev1="0">
                <MagUnit unit_idx="2" attr="18312" cycle="0" speed="40" flyspeed="40" offx="0" offy="0" sound="21" byRev1="205" iRev1="0">
                    <MagUnit unit_idx="3" attr="33558600" cycle="0" speed="80" flyspeed="80" offx="0" offy="0" sound="22" byRev1="0" iRev1="0">
                    </MagUnit>
                </MagUnit>
            </MagUnit>
        </Magic>
    </MagicTree>
    <MagicList>
        <Unit unit_id="1" tex="201" frames="10" framereal="10" name="小火球-begin" dirs="1" package="0" alpha="2" />
        <Unit unit_id="2" tex="211" frames="10" framereal="6" name="小火球-fly" dirs="16" package="0" alpha="2" />
        <Unit unit_id="3" tex="371" frames="20" framereal="20" name="小火球-end" dirs="1" package="0" alpha="2" />
    </MagicList></Magic>
	字段名
	含义

	magic_id
	魔法编号(数值型，游戏中调用魔法特效通过此编号)

	attr
	属性标签（暂时全部设置为0）

	name
	魔法名字(没有实际作用 用于备注)

	d1
	预留

	d2
	预留

	d3
	预留

	d4
	预留


<MagUnit unit_idx ="1" attr= "65576" cycle="0" speed="40" flyspeed="40" offx="0" offy="0" sound="20" byRev1="205" iRev1="0" >
	字段名
	含义

	unit_idx
	魔法单元编号（用来调用素材配置中的设置）
例如unit_idx =”1” 执行时候会调用
素材单元MagicList—-/Magic中 Unit unit_id =”1” 的这组素材配置

	attr
	属性标签

	cycle
	循环次数(循环播放本组特效，0为1此)

	speed
	释放速度（两张素材的播放间隔，以毫秒为单位，数值越大越慢）

	flyspeed
	飞行速度（飞行动画在屏幕的移动速度，数值越大越慢）

	offx
	X坐标偏移

	offy
	Y坐标偏移

	byRev1
	预留

	AiRev1
	预留B
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<Unit unit_id ="1" tex= "201" frames="10" framereal="10" name="小火球-begin" dirs="1" package="0" alpha="2" />
	字段名
	含义

	unit_id
	素材单元ID（编号与魔法单元中的unit_idx对应）

	tex
	第一个素材编号

	frames
	连续素材编号占用的数量

	framereal
	实际有效的编号数量

	name
	素材单元名字(无实际作用，用于备注)

	dirs
	调用该素材单元的魔法具有方向性（一般为0，1，8，16） 如果带有方向客户端会自动计算出总共有多少组素
例如
tex=”1” frames=”5” framereal=”5” dirs=”8”
则这组素材单元占用的素材编号：第一个方向占用1-5 第二个6-10依次类推 总占用素材1-40

	package
	素材包编号(0为magic1 1为magic2…依次类推)

	alpha
	通道
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