
武将角度看汉末：

汉末霸业游戏内容详解

前言

本文从武将的角度出发，对游戏的概念、机制进行介绍，并对游

戏的玩法给出一些个人的见解，希望新手玩家能从中获益，能与老手

玩家互相交流。因为游戏时间有限，无法做到完全体验游戏内容的程

度，因此某些方面可能会有缺失、错误。若有玩家发现有错误的，敬

请指正。

一、武将的能力
武将能力虽然项目众多看似杂乱无章，但都有其归类。将武将的能力有序罗

列起来，能够加深对武将的认识，能够使玩家对武将“有什么用”、“能用在哪”

有清晰的了解，这样才能好钢用在刀刃上，也能让玩家在用人方面有个清晰的优

先级认知，而不是认识谁就用谁，不认识的一概不管。

1.武将的能力数值
大体分为 6个大项:内政，人事，智谋，军事，外交，勇武

步兵 生擒 人脉 征兵 治市

弓兵 计略 辩才 勇猛 修筑

攻城 抢掠 文化 箭术 算学

练兵 治农 骑兵 谋略 仁德

武艺 治水 水军 冷静 魅力

骑术 巡查 守城 情报 交涉

共 30 小项

其中

内政的有:

治农 治市 治水 巡查 修筑 算学 征兵 共 6+1 项

人事的有:

魅力 人脉 仁德 文化 辩才 共 4+1 项

外交的有:



交涉 辩才 魅力 文化 情报 共 2+3 项

军事的有:

征兵 练兵 守城 攻城 水军 步兵 骑兵 弓兵 抢掠 共 9项

智谋的有:

计略 谋略 冷静 情报 辩才 共 4+1 项

勇武的有:

武艺 勇猛 骑术 箭术 生擒 冷静 共 5+1 项

每个大项的值是根据相关能力不同比重复合计算出来的一个综合值，是对本大项

内各小项的一个综合评估。大项数值本身不对武将的工作有加成作用。某些增加

大项数值的特性在开启后，属于该大项的部分属性也会同时增加。

①军事:
军事是一个很特别的大项。其特点在于包含小项最多，而其内部的几个小项实质

上有较明显的差异。军事值在同一水平的武将，其作用存在大不相同甚至天渊之

别的情况。另外，武将在军事方面的实际强弱区别还受战法以及一部分与计略值

无关的计略影响。军事个人认为应当再分为 2个子类：战争与治军。步兵，骑兵，

弓兵，水军，攻城，守城以及战法，这些数据共同决定了该武将在军事能力中战

争方面的强弱。显然在当前的版本中，弓兵值≥70 的武将都是会齐射的，这类

武将可以说是战争类武将的首选。

治军类则包含征兵与训练、抢掠。这个子类虽是军事相关，但实质作用更类似内

政。长于征兵训练两项的武将最适合做都城的都督重臣。

②智谋:
智谋类与军事类有相似的特点，它有着作用于完全不同方面的小项。我也将它分

为两个子类:战争类和文臣类。

战争类即冷静，计略两个数值，它们仅在战争时能发挥作用，计略意味着武将的

攻击性，冷静代表武将的计略抵抗能力，这 2个属性是互相对抗的属性。显然高

计略与高冷静是对武将战争能力的极大加分，这个加分远大于勇武。

文臣类则是情报，谋略和辩才。辩才不仅影响武将的智谋综合，它在外交、人事

方面也有部分作用。情报是整个谋略系统的支柱，没有情报就没有谋略，另外情

报还是探索（人事）、外交的支撑点。做情报工作的武将，整个势力仅需一人，

也仅有一个位子可分派。谋略与辩才对谋略工作的成功率有加成。

③勇武:
在汉末霸业中，武将的个人勇武作用远逊于光荣三国志，但这也是汉末的特色:

武将能力多元化。勇武主要体现在战争中的单挑环节，但我仍然把它分为两个子

类，单挑类和战争类:单挑类，顾名思义，仅对武将单挑有影响的属性，包含武

艺、勇猛、生擒、箭术。武艺直接影响单挑时的攻击伤害，勇猛作用未知，生擒

影响单挑时的生擒成功率，箭术影响单挑中先发制人与闪避回击的伤害。战争类

则包含骑术与冷静。冷静是一个同时影响智谋综合与勇武综合的属性。武将骑术

决定他战败时不被生擒，也就是逃走的概率。由于战场上触发单挑时有难免，因

此武将的勇武在一定程度上对武将起到保护作用，甚至若勇武足够，在单挑中生

擒了对方，更能将对方部队全灭。故勇武对武将的战争能力也有加分。

④人事:



人事类属性，在武将登庸、探索方面起到作用。高人事的武将最适合做探索和登

庸工作。

⑤内政:
内政属性起到城市发展工作的加成作用。治农影响粮食收获，治水减少灾害，巡

查影响治安减少暴乱增加民心增加运输率，治市影响金钱收入，修筑影响城防，

算学减少技术消耗的金钱，文化作用暂时未知（为以后的舌战、书院、教育系统

预留的数值）。

⑥外交:
外交属性影响外交工作的成功率。

2.武将的战法与计略:

①战法:

步兵系:冲锋坚守

冲锋：

冲突敌军，破坏阵型。对近战范围目标使用，限定双方必须都处于平原或草

原地块，冲锋成功会使目标后退一格且造成有反的伤害，自身前进一格。冲锋成

功率受步兵值影响且冲锋有较低几率触发武将间的单挑、较低几率使目标混乱。

坚守：

需要该步兵部队有盾牌方可使用，坚守期间部队防御大幅提高但无法攻击与

使用战法。

骑兵系:突击骑射（奔射）

突击：

穿刺敌军，纵马冲突。对最多 2支在同一直线上的部队使用，限定双方必须

都处于平原或草原地块，成功时骑兵自身发生位移，穿过目标部队并对目标造成

有反的伤害。突击成功率受骑兵值影响且突击有较低几率触发武将间的单挑、较

低几率使目标混乱。

骑射：

轻骑兵专属战法，纵马射击。在战场界面叫骑射，武将详细界面叫奔射，下

文不再赘述，统一称作骑射。骑射可对与部队距离固定为 2的目标使用，造成远

程伤害。骑射需要轻骑兵系列部队方可使用，重骑兵不可使用骑射。骑射不可对

水面、城墙上的目标使用。

弓兵系:火箭齐射

火箭：

“点火，发射”。对弓兵射程内的目标使用一次火焰射击，附带一定的额外

伤害。有几率点燃目标地块。火箭成功率受弓兵值影响，火箭成功射出后还需进

行另一次的概率判定，判定成功后才会点燃地块，点燃成功率受何影响尚不明确。



但某些恶劣天气下地块不可被点燃。豪雨和大雪天气不能使用火箭。火箭失败时

此次伤害降低，且不能被响应攻击。火箭有较低几率令目标部队的武将被狙击

受伤。

齐射：

呼应附近的友军弓兵，对目标进行一次攒射。必定成功，且齐射目标在其他

本回合内未响应过齐射的弓兵系部队射程内时会使其他弓兵部队必定响应一次

远程攻击。齐射不可对近战范围的目标使用，但目标在其近战范围内的弓兵部队

可以响应齐射。处于不可控制状态和伏兵状态的弓兵部队不会响应齐射。每回合

每支部队只可以响应一次齐射，主动发起齐射不算作响应齐射。恶劣天气不能使

用齐射。齐射有较低几率使目标陷入混乱、较低几率令目标部队的武将被狙击

受伤。

②计略:
计略的使用范围包括自身，队友，近战范围（1）以及轻弓兵射程范围（3）。在

计略的详细介绍中，若无特别说明，默认范围为轻弓兵的射程范围（3），目标

为敌军部队。

成功率受计略与冷静影响的:内讧连环伪报挑衅

我将这类计略称为智计。

内讧：

可使目标敌方部队对近战范围内的敌方部队进行一次近战攻击，并消耗掉这

支部队本回合的行动机会。成功率分别受己方部队的计略值和目标部队的冷

静值加成和减免。

连环：

使水上的指定一支敌船与其临近敌船一起锁住，不可移动。

伪报：

使目标部队进入伪报状态且-5 点士气，不受控制随机移动，成功率略低

于挑衅，分别受己方部队的计略值和对方部队武将的冷静值加成和减免。

挑衅：

使目标部队进入挑衅状态且-5 点士气，不受控制且强制进行对使用挑衅

之部队的近战攻击尝试（包括弓兵），若当前回合内因任何原因无法移

动到目标近战范围内进行近战攻击时则会停在原地或随机移动。若部队

在受挑衅期间，使用挑衅的部队被消灭，则挑衅状态解除。成功率略高

于伪报，影响挑衅成功率的属性同伪报。

效果或受某属性加成但成功率不受计略影响的:

伏兵鼓舞天文落石陷阱镇静强行 火计

我将这类计略称为勇计。

伏兵:



在森林地块可用，使部队进入伏兵状态。敌军进入伏兵近战范围后，自动

对敌军进行一次无反的攻击，降低对方 10 点士气且立刻打断其当前行

动。伏兵状态下的部队可以在森林地块范围内移动而不解除伏兵状态，

但移动时经过非森林地块或进行过待命之外的操作时会解除伏兵状态。

主动攻击也可造成无反且-10 士气的攻击特效。处于伏兵状态下的弓兵

不响应齐射，但可以响应攻击，响应攻击会造成附带伏兵特效的攻击且

不会解除伏兵状态。另外，进入伏兵状态有一定几率使距离为 3以内的敌方

部队陷入混乱状态，持续 3回合。混乱状态下的部队不受控制、不做任何行

动，被近战攻击时不会反击。

鼓舞:

对友方部队使用，范围为近战范围 1，增加目标部队士气，可对自身使用。

目标士气达到 100 后鼓舞无效。

天文:

使战场界面左上角天气标示的右边倒三角变为可选，点开后是接下来数日

的天气和风向情况。这里顺带说一下天气的作用。天气分晴、阴、小

雨、豪雨、雾天、雪等，目前暂未发现晴天阴天小雨的区别，豪雨和雾

天时不能使用齐射等战法，地块和船只的火焰会在进入豪雨天时立刻熄灭。

另外雾天时玩家无法看到对方的位置。风向影响弓兵伤害。

落石:

可对沙地、城墙下等地块的敌军使用，造成一定伤害，有成功率，成功率

受何属性影响未知。

陷阱:

野战开始时防守方可部署陷阱，需要消耗金钱。

镇静:

可对近战范围内（1）的友方目标使用，解除挑衅、伪报、混乱、恐惧状态。

强行:

可额外移动 1-2 格，移动时显示的红色格子即是强行的移动范围，移动至

红色格子时视为发动强行，消耗一定数量的士兵，不消耗气力。

火计：

使近战范围内的指定地块、船只燃烧。

特殊计略：

闯阵

闯阵:

近战范围，可在自身与目标双方都位于平原或草原地块时使用。闯阵成功

时进行一次单挑的几率判定，判定成功则双方武将进入单挑，若以生擒方式

单挑成功，失败方武将成为俘虏，部队全灭；若非生擒，则成功方+20 士

气，失败方-20 士气。打平时双方无影响。闯阵成功后若单挑判定失败，

被闯阵方-15 士气。若闯阵失败，则视为对目标造成一次较低伤害且无

反的攻击，不影响士气。闯阵是一个特殊的计略，它虽为计略，但其结果有



可能导致己方受到不利影响。这是一个双方武将勇武交锋的计略，也是战场

上唯一能发挥武将勇武的点。闯阵带有一定的风险性，但一旦成功，其效果也是

相当显著的。

3.武将的其他属性

①相性

相性是一个相对的数据，因此很难以具体数值表示，简单来说就是武将双方的相

处关系。武将 A对武将 B的相性，影响 A登庸 B时的成功率，若二人在同一部队，

则影响该部队的连携攻击几率（连携攻击独立于暴击，造成正常最低 1.2 倍的伤

害）；若二人在同一军团的不同部队，则影响二人的响应攻击几率。另外，A对

B的相性还影响 A在 B作为君主的势力下无故降低忠诚（心绪不宁）的概率。

②武将的几个动态数值

武将有几个动态数值，武将出仕后随其行为而有较大变化，它们分别是 君主声

望，武将声望，忠诚度，恶名和功绩（武将品级）

君主声望影响君主的官职，君主的官职决定了整个阵营所有武将能获得的最高官

职。

武将声望和恶名暂时无用。

武将功绩决定他的品级，品级决定其能就任的最高官职，并且此官职不会高于君

主的官职。

忠诚度决定武将被其他势力挖走的几率、自动下野的可能性。忠诚度≥89 的武

将被其他势力角色登庸时的成功率显示为无。随着忠诚度的降低，武将依据与登

庸武将的相性逐渐增加成功率；忠诚度低于一定值后（约 70），武将有几率自

动下野。

4、武将的状态

武将个人界面的状态体现其健康状况。武将可能会受伤、生病、老死，当然

这个游戏是有延寿和治病治伤的道具的，因此只要多关注武将的健康状况，就可

以避免自己的爱将过早死去。

①受伤

受伤分轻伤与重伤。

轻伤状态的武将，3个月后自动恢复。若给轻伤武将赏赐轻伤恢复的宝物，

则轻伤可以提前恢复。重伤恢复、救死延寿的宝物对轻伤没有治疗作用。

重伤状态的武将，使用重伤恢复的宝物可以恢复健康。受重伤的武将，所有

属性会有一定降低。重伤 3个月未得到重伤恢复的宝物，武将状态会转为濒死。

轻伤恢复、救死延寿的宝物对重伤没有治疗作用。



②疫病、濒死

武将达到寿命大限，或者重伤 3个月未获得治疗，就会进入濒死状态。濒死

状态的武将，所有属性大幅度降低，只有救死延寿的宝物可以解除濒死状态并且

按药物的等级增加武将寿命。濒死 3个月未获得救死延寿的宝物，武将就会死去。

轻伤恢复、重伤恢复的宝物对濒死状态没有帮助。

目前游戏还没有疫病。

二、武将可以做的事
通过对武将能力的分类梳理，合理安排适合的人做适合的事，可以充分发挥

每个武将的才能，更能提高工作的效率。

1.政务
治农，提高粮食产量

治市，提高金钱获取

治水，降低灾害，影响粮产

巡查，影响城市治安度，治安度影响民心和运输成功率，民心影响人口增长速度

修筑，可提高城防值，城防值影响该城在守城战时城门、帅旗、床弩、投石机的

血量

陈情，陈情是君主不可做的项目，不同陈情需要武将不同的数值达到一定水平才

可做，广场发布的陈情最为特殊，它们对武将的要求最高且有一定几率失败。其

中有重要性的若在限期内没有成功完成则会降低民心，有风险性的则有可能失

败，且可能导致武将受伤。陈情是只有都城才可以做的工作，君主可以做政务但

不可以做陈情。

2.技术
技术对武将的对应属性有较高要求，算学可以减少技术研发的花费。在研发时，

建议优先研发出强弩兵和床弩。部分没有给出具体效果的技术一定是用于开启城

市特性的，在前期资源少时尽量不用开发，因为城市特性开启除了科技要求还有

较高的内政值要求，且城市特性的性价比相对于直接提升内政效果的科技来说往

往不高。技术是只有都城才可以做的工作，一旦完成，整个势力都享有该技术。

3.侦查与人事工作

①人事工作：分为 2类，登庸与探索。登庸武将时，无论他是否俘虏，成功

率都没有差别。登庸成功率受该武将与君主和与所选择登庸的武将的相性（决定

性）、魅力（主要）、人脉（次要）影响。若登庸目标非在野，则成功率还受目

标的忠诚限制，忠诚≥89 时成功率为无。探索从游戏界面看受武将人脉、仁德

影响，但实质上几乎完全看脸，因无法提供实际数据所以不能做断定。探索分 6

大区域:河北地区，中原地区，巴蜀地区，荆楚地区，西北地区，吴越地区。每

个地区只要有一座城的情报渗透率达到一定值，就可以解锁该区域的探索。在区

域内，有情报的城市越多（探索区域点亮的城市越多），可探索的内容就越多。

②侦查:许多玩家对侦查界面有疑问，其实侦查界面操作非常简单，进入侦查



界面后只需要在左边方框内选择做侦查工作的武将，方框下方选择每个月投入的

金钱，之后点击确定即可。侦查工作每个势力仅一名武将可做，因此这个武将须

精挑细选。侦查可每个月获取情报力，情报力的获取受投入的金钱以及侦查武将

的情报属性（主要）、人脉属性（次要）影响。情报力平均分摊给当前情报网最

外圈的城市，增加对其的渗透率，随着渗透率的提高，逐步解锁对该城市的信息

获取，从城市武将到人口，内政，科技，城市特性等，最后是部队数量。情报网

可以解锁可探索城市，可以解锁对城市的谋略行动，可以解锁大部分的外交行为，

可以说在游戏内占有很重要的地位。

4.重臣
重臣是都城仅有的官职，它对都城所有武将的对应工作有加成作用。

军师:军师的谋略值对谋略工作有加成，情报值对情报工作有加成，外交综合对

外交工作有加成。智谋综合对军师的加成效果没有帮助。

长史:长史的政务综合对政务工作有加成，人事综合对人事工作有加成。

都督:都督的征兵值对征兵工作有加成，练兵值对练兵工作有加成。军事综合对

都督的加成效果没有帮助。

5.太守、运输
太守:城市（包括都城）太守对城市的政务（政务综合）、人事（人事综合）、

军事（军事综合）、智谋抵抗（智谋综合）工作有加成，分城太守可在任命太守

界面安排，武将必须身处该城才可做此城的太守。

运输:太守与君主不可做运输工作。运输有几率遭遇波折导致受损，武将武艺和

运输城市两端治安度、运输所带士兵这三个数据都能降低运输的受损率。

6.谋略与外交
谋略与外交功能尚不完整，到目前为止，谋略外交绝大部分需要情报支撑，其成

功率、消耗、效果一目了然，无需过多解释。

7.治军
武将可以征兵、练兵、统兵。统兵属战争内容，将在下文提到。

三、战争
战争是汉末霸业非常重要的一环，以统一为目的的玩家，无论如何都要走上

战争之路，其所有武将所做的工作也都是为了使战争向自己更有利的方向前进而

做。战争中每过一个回合即度过一天。战争分手动指挥和自动战斗。自动战斗是

从战斗第一回合起两军即开始根据攻防士气互相随机拼斗，主帅队被灭的一方失

败。本文着重介绍手动指挥。

1.主帅、主副将

①主帅

在部署出征部队时，第一个编队就是主帅部队。当势力君主参与出征时，君

主总是主帅部队的主将。主帅部队在战争时一旦被击溃或撤离战场，这场战斗即



判失败。在守城战中，除主帅部队外，城墙上的帅旗被摧毁也判守城方失败。

②主副将

每个出征部队可安排 2名武将，第一个位置的武将即是主将，第二个位置的

武将为副将。主将的官职决定这个部队最多能够率领多少士兵。部队的兵种数值

（影响部队攻防），部队在战斗中使用与被使用计略时，所有响应的计算数值都

以主副将二者的对应较高值计。以典韦做主将、程昱做副将率一支步兵部队为例，

该部队的主将典韦的官职决定其指挥数，典韦的指挥数决定该部队可率领的最大

士兵数量；主将典韦的步兵值为 74，副将程昱的步兵值为 83，因此该部队的步

兵攻防受二者的较高值 83 加成；在战场中，典韦不会的诸如伪报、伏兵等计略，

因副将程昱会，所以该部队可以使用这些计略，而当我军使用智计时，以程昱的

计略值计算成功率，反之以程昱的冷静值计算智计抵抗；在战场中，程昱不会的

闯阵，典韦会，因此该部队可以使用闯阵，而当发生单挑事件时，由典韦应战。

③连携

部队有副将时，每次攻击都有几率触发主副将连携效果，可造成 1.2 倍伤害，

可以和暴击同时发生，主副将相性越高连携几率越高。

2.兵种
汉末霸业目前有 4个兵种：步兵、骑兵、弓兵、水军。

①步兵

步兵可细分为轻步兵和重步兵。重步类有中等偏下的移动力（20-22），不能
使用坚守战法，有较均衡的攻防能力，最低的成本（招募费用、粮食消耗）等特

色；重步类大部分都有最低的移动力，最高的防御能力和中等的成本等特色。仅

持盾的重步兵可以使用坚守战法。

步兵成本低廉，防高肉厚，适合作为肉盾和卡位来使用。高武力的武将带上

步兵可以冲在战场最前方做闯阵这样的危险行为，真正体现身先士卒、冲杀战场

的感觉；高计略的武将带上步兵，则玩弄敌军于鼓掌之间，隔断战场、控制战争。

但步兵本身攻击能力不足，使用时注意合理安排。

②骑兵

骑兵可细分为轻骑兵与重骑兵，骑兵拥有最高的移动力（轻骑 30重骑 25），
和最高的近战攻击能力。轻骑兵可以使用骑射战法，获得一定的远程攻击能力，

防御能力也强于轻步兵；重骑兵则拥有与重步兵媲美的防御能力和所有兵种中最

高的近战攻击能力，是战场上的推土机，杀戮与坦克的结合体。使用骑兵战斗，

最有驰骋战场，肆意砍杀的快感。但高数据同样带来的是高成本。骑兵的招募费

用与吃粮速度，让这个兵种无法大量产出。另外，骑兵在战场中还有一个一场战

斗只能使用一次的指令：下马。下马后变为轻步兵。



③弓兵

弓兵的种类较少，但却是目前版本下使用最多、性价比最高的兵种。弓兵远

程攻击的远程攻击不消耗气力，远程攻击射程比骑兵远得多，可以远程响应攻击。

弓兵拥有最低的防御能力，与轻步兵相同的机动力（20），和较高于步兵的攻击
能力，成本大于步兵，小于骑兵，是性价比最高的兵种。

④水军

水军是游戏中一个最特殊的兵种，它完全依赖于地形和科技而存在，任何兵

种上了水面就都变为水军，其攻防数值由原本的受武将兵种数值加成转而变为受

武将的水军值加成。水军能发挥近战还是远攻，由船只相关技术的研发程度决定。

⑤攻城武器

攻城武器依赖技术，依托部队而存在。出征时每支部队可消耗对应金钱来携

带对应攻城武器。每个军团携带的同一种攻城武器不得超过 2个。部队进入攻城
战的战场后，可消耗一回合的行动将自己携带的攻城武器放置于地面上。一旦攻

城武器血量被打空，或放置此攻城武器的部队被击溃，该攻城武器都会离开战场。

3.地形（可能有不足与错误）

①地块

游戏中有很多种地块类型：

平原、草原、浅滩、水面、森林、道路、沙地、阻隔点、墙角、城墙等等。

地块决定部队在其上面的移动力消耗，某些战法、计略受地块限制。详见武将的

战法与计略。

②高度差与阻隔点

地形有一个高度属性，地形基础高度为 0，经过向下的斜坡则高度变为-1，
经过向上的斜坡则高度变为 1，如此类推。地块的高度差决定一些视野与射程的
阻隔。阻隔点是不可移动、不可攻击、阻隔视野的地块。有阻隔点相隔的两支部

队，互相不能攻击、使用战法与计略。



4.部队的状态

部队在战争时会因为环境、士气、计略而获得增益或者减益的状态。

①增益状态：

目前部队增益状态有 2种：士气高昂和伏兵。士气高昂是部队在士气达到 120
点时自动获取的状态。士气高昂状态的部队，攻防大幅提升，除此之外尚不明确

是否还有其他效果。伏兵状态是勇计伏兵独有的状态，效果在计略→伏兵中有提

到，此处不再赘述。

②减益状态：

撤退、恐惧、伪报、挑衅、混乱。

撤退：

部队士气下降至 0或进行撤退指令时，部队进入撤退状态。撤退状态下的部
队，不受控制、每回合朝着屏幕边缘移动，不能成为大多数计略的目标，但可以

被攻击，受到近战攻击时会反击。3回合后撤离战场。

恐惧：

受到冲锋、突击等战法的伤害后（尚不能完全确定触发因素），部队有一定

几率进入恐惧状态。恐惧状态下的部队无法进行攻击和战法操作，但可以使用计

略。

伪报：

受到伪报智计的成功影响后，部队进入伪报状态。伪报状态的部队不受控制，

随机移动，受到近战攻击时会反击。

挑衅：

受到挑衅智计的成功影响后，部队进入挑衅状态，不受控制，每回合自动强

制进行对使用挑衅的目标的近战攻击尝试。如果因受到士兵卡位的原因导致不能

对目标进行近战攻击，则部队停止行动或随机移动。一旦对其使用挑衅的部队撤

离了战场，挑衅状态消失。

混乱：

混乱状态有多种触发条件，包括受到多种战法和某些计略时都有较低几率导

致混乱。混乱状态下的部队不受控制且不行动，受到近战攻击时不会反击。



③部队士气

新征召的部队初始有 30点士气和经验值，平时可通过训练提高，上限 100点。
新部队与旧部队会自动混编，混编后士气和经验值按照部队数量比例进行“中

和”。

士气：在战场中时，每当有一支敌方部队（主帅部队除外）撤离战场，所有我方

部队就会+10士气；每有一支我方部队撤离战场，所有其他我方部队就会-10士
气。粮食不足时每回合减少大量士气且会有部分士兵因粮草不足而逃跑。另外，

伏兵的攻击特效、大部分的智计、闯阵等计略都可有效降低敌方士气。

经验：部队进行攻击指令时会增加经验，经验影响部队最终伤害。

四、武将的战争能力评估

在经过了对于武将各方面的了解之后，在游戏中进行战争时如何选择武将、

武将用什么兵种合适、什么样的战场适合什么样的武将这样的问题就可以通过对

武将的战争能力评估来确定和解决。我个人认为，武将的战争能力可以从统军能

力、计略能力、勇武这三个方面来分析。虽然有三个方面，但是各分主次，武将

的统军能力为最重要的方面，计略能力次之，勇武能力最末。

1.武将的统军能力

武将的统军能力包括武将的对应兵种数值、冷静值、战法，在评估武将的统

军能力时要从这三个方面一起分析。

①兵种数值与战法

武将的某兵种数值越高，在率领对应兵种时对该部队的攻防加成就越大。相

应的，在一般情况下，兵种数值高的武将，对应兵种的战法也就会的越全。但本

游戏战法与兵种数值之间没有必然联系，武将是否会某种战法或计略更多的是依

赖考据。对于武将本身来说，战法会的越全，对该兵种的使用也就越方便。

那么在评估一名武将的统军能力时，首先就看他的什么兵种数值较高，其次

是较高的这种兵种数值是哪一种/哪一些，最后是这个兵种的战法他会哪些。那
么返回到上文提到的兵种介绍来看，性价比最高的兵种是弓兵，其次是步兵，最

后是骑兵。这样的排名，不但影响到武将的使用侧重性，也影响到武将“是否好

用”之类的描述。

②冷静

武将冷静属性可以有效抵御敌方智计带来的影响，而智计的作用都是控制类

效果，也就是说，冷静越高越难被控制，越能够发挥其在战场上的作用。



③总结

因此，一个武将统军能力高，必须满足以下条件：

a.会齐射
b.步兵/骑兵值足够高且会冲锋/突击
c.冷静值达到一定标准

a与 b满足其一即可，但 a的权重大于 b。

2.计略能力

计略能力分为两部分：勇计与智计。

①勇计

勇计的成功率与武将计略值无关，其特点是增强自身、对敌造成伤害等，是取代

攻击与战法的一种暴力攻击方式。但勇计大多需要依赖地形等因素，且部队本身

攻防效果，也就是武将的统军能力对勇计的最终效果或多或少会有一定影响。参

照当前版本的设定，我从实际效果角度给几个勇计排个名，从强到弱分别是：

最优：伏兵镇静

次之：鼓舞陷阱 强行

最次：天文火计 落石

伏兵是野战必备神技，虽然只能用于树林地形，但当前版本下 AI

军队很容易被引至树林地形，因此实用性较强，效果毋庸置疑，是当

前版本下最强、最实用、性价比最高的勇计。唯一的缺点是攻城战和

守城战派不上用场。

镇静可以解除所有因计略直接造成的负面状态，是一项很好用的

辅助类勇计。

鼓舞计略虽然效果不显著，但在某些时刻可以起到避免部队因士

气低落而进入撤退状态的尴尬境地。陷阱需要将敌方引至特定地点，



有一定的控制作用，但陷阱只能在野战中使用且仅防守方可部署，因

此实用性较低。强行则因需要消耗一定士兵所以需要慎用，大多数情

况下不需要使用强行。

天文可以预知天气，但因目前版本天气意义不大且即便知道了也

没太大意义因此天文实用性较低。火计无论范围、每回合收益、战略

意义都无法与火箭相比，因此几乎无用。落石伤害不如普通攻击，又

有失败的可能，还要求一定的地形方可使用，因此排名最末。

由于勇计的效果与部队属性有一定关系，因此在战争中定位使用勇计的部

队，需要综合考虑武将的统军属性。

②智计

智计的成功率直接与部队的计略值、冷静值息息相关，其特点是对敌方有控

制效果，一旦成功则目标就会在行动上受到较大限制，起到扰乱战场的作用，但

本身没什么破坏能力，因此智计的效果与部队攻防无关。

参照当前版本的设定，我从实际效果角度给几个勇计排个名，从强到弱分别

是：

伪报挑衅 内讧连环

伪报的效果最好，但成功率较低；挑衅效果不如伪报，但成功率

相对略高，在某些情况下可以起到与伪报相同的效果。内讧控制力度

不足，连环使用限制较大。在考虑武将的智计能力时，除了武将是否

会这个智计之外，还需要考虑武将的计略值是否够格使用这些智计。

若武将没有足够的计略值，那么他的计略在没有高计略副将支持的情

况下只能做摆设。

由于智计的效果、成功率与部队属性无关，因此在战争中定位使用智计的部

队，可以不着重考虑武将的统军属性。

3.勇武能力

武将的勇武能力对部队的加成在于闯阵与被闯阵时的安全性。一个高勇武的

武将在部队中时，部队无畏于是否会被敌方闯阵，甚至会考虑主动向对方闯阵。



一旦高勇武的武将闯阵成功，对方便要面临士气大幅降低甚至部队被全歼武将被

俘的尴尬局面。但由于闯阵的地形限制（平原、草原）以及闯阵需要位于前方的

原因，在战争中定位使用闯阵的部队，必须着重考虑部队的防御能力以及武将的

统军属性。

4.总结

经过了对统军能力、智计勇计、武将勇武三方面的分析后，在对一名武将的

战争能力进行评估时（简单讲就是看一名武将打仗好不好用），依照以下原则评

定：

①武将的战争能力 70%依靠统军能力评定。统军能力中，以当前版本最适合
广泛使用的兵种的数值及其战法为优先考量。简单以当前的版本来说，就是会齐

射的武将，战争能力水准必定是好的。

②武将的冷静值用于有效对抗敌方的智计。冷静越高的武将，越难以受到敌

方智计的影响。冷静低下会导致该武将在战场上总被敌方智将牵着鼻子走，有力

无处使。

③武将的智计与计略值息息相关。其中最有价值的智计，非伪报与挑衅莫属。

又由于本游戏的战争是回合制，因此智计与进攻的行动每回合只能择其一，因此

智计强大的武将在战场上的地位不一定依赖统军能力。

④武将的勇武能力在战争中的作用相对最小。虽然武艺高强的武将无疑能冲

上平原进行闯阵这样的高风险高收益操作，但武艺不足时亦可合理利用地形来避

免闯阵，因此勇武能力仅仅只有锦上添花的效果。“有勇无谋”的武将，可说最

易攻破，游戏的设定对此观点相当的推崇。

综上，在评定一名武将时，优先看他会不会齐射战法，其次看其他兵种的数

值，之后看冷静值、会不会伏兵，然后看会不会伪报挑衅、计略值如何，最后看

勇武和会不会闯阵。

结束语

三国志汉末霸业游戏时间 120+小时，随着游戏版本的更迭，游戏

的内容逐步地丰满，我相信游戏的内容很快就会不止于本文的这么一

点点内容。本文与其说是攻略，不如说是我对汉末霸业的游戏体验的

总结。本文着重写的还是武将和战争的一些游戏机制，我希望看过本

文的玩家能够看到这个游戏的这些好的方面并且能好好利用它们来



玩出一些“新花样”，而不是总点自动战斗然后吐槽这个游戏太难了

之类的话，因为当下的 AI真的很简单。总之，希望能对玩家们有一

定的帮助吧。我认为这会是一个在将来能够取代光荣三国志在中国玩

家心中的地位的三国游戏。
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