地图BUFF参数说明
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MapBuff A B C D E F G
· 参数一: M(X,Y,R) //地图参数(支持变量)
· 参数二: 效果类型(0-7)
· 参数三: 时间(秒)
· 参数四: 伤害(仅对绿毒,灼烧有效)
· 参数五: (0-2) 0:人物,怪物有效 1:人物有效 2:怪物有效
· 参数六:伤害区域（0=圆型范围 1-8=八个指定方向，9=玩家当前面对方向 距离为参数A中的R，10=除去目标点的圆型范围）
· 参数七：0=默认 1=清除上次相关BUFF的时间 以当前mapbuff的时间为准
· 参数八：当类型 = 20时 参数8 0=千分比 1=百分比 2=固定伤害
· 参数九：=1，则类型999 998两个直接伤害的模式将会触发 @attack @sturck等，返回的技能id为 998 999
参数九=1时，不可以把MapBuff命令写进 @attack @sturck @AttackDamage @StruckDamage里，否则会死循环。
· 参数十：参数二=998、999时，特效id
注：此命令会自动判断自身攻击模式！
效果类型
	类型
	释义

	0
	绿毒

	1
	红毒

	3
	冰冻（冰冻状态，无法移动，无法攻击，会受伤）

	4
	被祖咒

	5
	被麻痹

	6
	被诅咒

	20
	灼烧 伤害为最大生命的千分比 对应客户端特效ID 5255

	22
	乾坤冰冻（冰冻状态，无法移动，无法攻击，不会受伤）

	24
	沉默

	25
	重力

	26
	禁止移动（不能移动，但是可以攻击）

	998
	直接扣血(没有飘血数字) 时间参数对应为扣血模式 伤害对应为扣血数值或者百分比值)

	999
	直接扣血(有飘血数字) 时间参数对应为扣血模式 伤害对应为扣血数值或者百分比值)


当类型 = 20时
参数8 0=千分比 1=百分比 2=固定伤害
类型 = 999 时
参数3
0 = 正常扣血
1 = 对像最大血量百分比
2 = 对像当前血量的百分比
示例：
MapBuff <$M>(<$X>,<$Y>,5) 0 8 100 2
以自身为中心5x5范围内的怪物中绿毒，每次掉血100 持续8秒

MapBuff <$M>(<$X>,<$Y>,5) 0 8 100 1 1
攻击方向正上方的五格玩家中绿毒，每次掉血100 持续8秒

MapBuff <$M>(<$X>,<$Y>,5) 0 8 100 0 9
攻击玩家面对方向的五格对像中绿毒，每次掉血100 持续8秒

实际应用中，镜像地图无法获得地图号，因此通常将<$M>替换为SELF，代指当前地图
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