
【超级 BUG】物理系永久无法修复的机制 BUG 

更多资料 请加入 玩家交流群 707721800 

BUG 发现者 @DT_jrs;   本文作者@eszvgy  

 

原帖链接 （本贴在 1.0.1.0就写了，居然被漏了） 

 

第一个物理系 VS 护甲的 BUG 发现者介绍： 

女装大佬，吧主巨巨 

同时也是第二个贝剑 BUG 的发现者。 

 
 

1、物理流护甲重大机制 BUG 

总结：同一次伤害中的每个不同物理攻击来源会单独被对手护甲削减一次。 

例：一次高达 3W 面板的节奏打击来源：武器基础，曼海尔壁垒物理伤害，死亡旋律物理伤害，

节奏附带物理伤害，各种星座和装备、光环 BUFF提供的物理伤害。每一个单独都要计算一次护

甲。以刺客为准，2100 左右护甲，75%护甲吸收，物理抗 25（终极难度）。我们先降抗-25%，按

0 物抗算。其中武器基础，曼海尔壁垒物理伤害，死亡旋律物理伤害，节奏附带物理伤害在加成

下大于护甲，累积伤害被减少：2100*0.75*4=6300 点。而各种星座和装备提供的物理伤害，每

一个单独都小于护甲，全部伤害都只有 25%效率。实际输出不足 2W。 

而节奏的前两击更惨，一般成型人物单手武器、死亡旋律物理基伤在 100左右，加成 1000 左

右，算上敏捷加成也无法突破刺客护甲。起结果是普通攻击伤害整体只有 25%效率！ 
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测试过程：由于木桩的护甲也有 BUG，我们使用刺客作为对象。终极难度下刺客有 25%物理抗

（基础 20，难度调整 5），我用无浮动创伤测试无误，然后用 10 级神秘诅咒降抗到 0抗。以下

数据均是以 0 物抗为基础。无其他装备星座影响。 

 

首先我使用低级酸系基础伤害武器来避免干扰。然后是用闪击做测试对照组。 

 

闪击副手也有一次伤害，而且盾的伤害是无浮动的。可以视作主手：技能武器伤害+微弱武器酸

伤，副手：技能武器伤害+盾击物理伤害。 
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主手实际伤害 7675，刺客护甲在 2100+，吸收 75%左右，等效 1600 左右，是没有问题的。只有

技能物理伤害受到护甲削减。 

副手实际伤害为 15105，技能物理伤害和盾击伤害均受护甲削减，被护甲削减 2 次，累积 3200

伤害损失 
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调整了物理加成，武器、技能、星座均无变化。结果相同 
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开启曼海尔壁垒，增加物理伤害后的闪击面板。累积为主副手都增加了 1700 左右物理伤害。 
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实际这 1700点伤害单独再受一次护甲削减，小于刺客护甲，实际效率只有 600 

并不是只有闪击有问题，所有物理攻击均是，我们再来试试节奏。 
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3000面伤害，实际物理只有 1000 输出（总共 1222，其中 222 是武器的酸伤）。这 3000 按官方

公式来算是大于刺客护甲的，实际物理输出应该是 1400（算上武器酸伤应该是 1500-1600）。而

由于伤害组成：节奏物理+曼海尔物理伤害+死亡旋律，这 3 个每一个单独都小于护甲，所以实际

是按小于护甲的公式来算的。 

2、物理 VS 护甲机制延伸 BUG 

由上一个 BUG 延伸出来的 1010版型 BUG：贝若纳斯重铸剑的元素转化物理属性加成和过甲机制

仍然取决于其来源，实际表现为转化来的物理伤害不受任何属性加成（会受物理加成）和完全不

受护甲影响。而三元素 DOT转化来的创伤则是正常的。 
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3、官方防御公式错误： 
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不敢肯定这是不是 BUG，或许是机制改了但是通告没改。官方告知 

 

盾防和护甲在抗性之前作用。而我测试的结果却是抗性在前。之前做物理 VS 护甲 BUG 测试的时

候就通过刺客确认了，具体测试过程不再详述。而本着严谨的态度我又测试了下人物的防御顺

序，仍然是抗性在前。 

测试档仅作测试，实际游戏是不可能这样堆生存的。 
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我将物理抗堆到 84%，护甲算上 BUFF 平均 2000，护甲吸收 100%。选择测试对象为物理伤害极高

的寒风，和石头人等。未免其他属性干扰我把冰电抗性也搞到了 100。 

如果按官方公式，我的护甲不足以吸收这些物理高伤怪的伤害，剩余的伤害再计算物抗，最后我

仍然会受伤。 

而如果是抗性先算，极高的物抗削减后伤害完全过不了 100%护甲吸收的甲，我完全不会受伤。 
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受变异血瘟疫加强后的寒风，完全无法造成伤害！ 

实际顺序是抗性在前。 

再来看格挡： 

我做了两个对照组，A 组是 4400,100%格挡率，0CD 格挡。但是只有 12物抗。 

B 组是 3600格挡值，67物抗。 

如果按官方顺序：格挡剩余伤害再来计算物抗，B 组应该受到 A 组一半左右的伤害。 

A： 
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B： 
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实际是 B组几乎没受伤害。 

仍然是抗性在格挡之前计算。 
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