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基于银河编辑器的即时战略游戏设计

佟子豪， 乔秀明， 马新宇

（北京信息科技大学 计算机学院， 北京 １００１９２）

摘　 要： 随着互联网行业的发展，网络游戏市场也随之兴起。 网络游戏中，实时的战略对抗游戏一直受到玩家的喜爱。 本文

以银河编辑器为开发环境，开发并设计了一款实时的、可交互的、真实度高的即时战略游戏。 游戏可模拟两方势力，在既定的

规则下进行对战的场景。
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０　 引　 言

游戏作为大众生活中必不可少的娱乐方式之

一，为满足使用者的各方面需求，其游戏类型和方式

一直在不断地变化发展。 目前，通常将其分为动作

游戏、射击游戏、策略游戏、探索游戏等［１］。 其中，
即时战略游戏以博弈性强，节奏快等特色深受玩家

喜爱。
即时战略游戏（Ｒｅａｌ－Ｔｉｍｅ Ｓｔｒａｔｅｇｙ Ｇａｍｅ），简称

ＲＴＳ，是策略游戏（Ｓｔｒａｔｅｇｙ Ｇａｍｅ）的一种［２］。 游戏

是即时进行的，而不是策略游戏多见的回合制。 近

年来，作为人工智能的研究对象的即时战略游戏有

很多，星际争霸 ２（ ＳｔａｒＣｒａｆｔＩＩ）就是其中之一［３－４］。
银河编辑器是一款功能强大的游戏制作工具，利用

该工具可以进行几乎所有类型的游戏场景设计［５］。
本文基于银河编辑器，在 Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ Ｗｉｎｄｏｗｓ１０ ６４ 位

操作系统下进行即时战略游戏的设计和开发。 游戏

旨在模拟对战规则，制作一款兼具真实性和趣味性

的战略游戏。 具体设计过程有游戏地图设计、游戏

规则设计、模型设计、实体属性设计等。

１　 设计思路

本文开发的即时战略游戏可表述为：在一片海

域中，两支海盗船队互相遭遇，并进行战斗。 战斗的

双方拥有不同的船只配置，以及各不相同的胜利条

件。 游戏中，玩家可操控一方势力，通过观察敌方船

队态势来制定战斗计划，操控己方船只，力求达成胜

利条件。 同时，如果己方船队全灭或己方关键目标

被摧毁，则游戏失败。 本游戏为模拟船队的战斗场

景，研究设计多种各具特色的船只及武器来增强策

略性和对抗性，其模型、行为和特效动画进行设计，
以求模拟战斗的真实感。

２　 游戏实现

本游戏作为即时战略游戏，没有其他类型游戏

的渐进流程，游戏的正常运行即为两方势力的对抗

场景，在游戏规则下正常开始和结束。 这需要实体

对象，地图，游戏规则等的紧密配合。
２．１　 游戏地图设计

地图设计包括地图的长度、宽度、像素值的设

定，还包括地形、障碍物的设计。 地形包括水体、礁



石、陆地、丘陵等等。 地图上的每一个点都有对应的

高度以及纹理属性。
本游戏的地图设计基于水战，故地图中大部分

地形皆为水面，配合船只无法通行的岛屿、礁石等。
地图尺寸为 ２５６∗２５６，地形比例大致基于现实进行

设计，以配合单位航速、武器射程等实体属性，确保

游戏的真实性。
２．２　 游戏规则设计

游戏规则的设计是高度自由的，由银河编辑器

的“触发器”系统帮助实现。 触发器由 ３ 部分组成：
事件、条件与动作。 运作流程如图 １ 所示。
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图 １　 触发器流程

Ｆｉｇ． １　 Ｔｒｉｇｇｅｒ ｐｒｏｃｅｓｓ

　 　 其中“事件”指游戏中正在进行的或已发生的

事件，作为触发器的开启判定条件。 事件包括实体

单位的一系列动作，如单位受到攻击、单位进入指定

区域等。 一些玩家的操作，例如点击某按钮、移动镜

头等也可以作为事件。
“条件”是触发器内部的进一步的判定条件，当

事件发生时，触发器开启，下一步则进行条件的判

定。 一个触发器可以不设置条件，也可以设置多个

条件，但必须要有“事件”。 在游戏进行过程中。 当

触发器设定的事件发生时，若当前所有条件为真，则
执行设置好的动作。 在触发器中，还可设置局部变

量，帮助进行条件的编写。
当事件发生且条件为真，则执行设置好的动作。

动作大致分为实体层面和游戏层面，实体层面的动

作包括但不限于杀死或创建某单位，禁用单位技能

等。 游戏层面的动作则包含使某一方胜利、结束游

戏等。 图 ２ 展示了本游戏中当一方所有单位被消

灭，则判定另一方游戏胜利的触发器。

图 ２　 触发器设置

Ｆｉｇ． ２　 Ｔｒｉｇｇｅｒ ｓｅｔｔｉｎｇｓ

　 　 利用触发器，还可以设计出许多提高游戏真实

性的规则。 例如本游戏中飞弹命中概率的规则，即
为设置某一单位被飞弹命中为事件，设置局部变量

随机数作为条件，当随机数在某一范围时，执行免去

单位受到的伤害的动作。
２．３　 实体设计

本游戏设计了多种船只及武器，以实现角色间

协同配合的战斗场景。 船只的设计可分为属性、武
器、模型等方面的设计。

此外，每种船只都设计有移动、发射武器、被摧

毁的动画，与实体模型一同装载到单位上，组成单位

的模型部分。
每种船只可编辑不同的武器，拥有不同的作战

方式，具有自己的特性和属性值。 比如载有火炮的

海盗船，具有生命值、速度、加速度、视野范围等许多

复杂的属性，船只模型的一切数据均以 ＸＭＬ 代码的

形式存储，以下对海盗船模型的部分代码进行展示。
＜ＣＵｎｉｔ ｉｄ ＝ ＂ ｑ＂ ＞ ／ ／实体 ＩＤ

＜Ａｃｃｅｌｅｒａｔｉｏｎ ｖａｌｕｅ ＝＂２＂ ／ ＞ ／ ／加速度

＜Ｓｐｅｅｄ ｖａｌｕｅ ＝＂１．１９９２＂ ／ ＞ ／ ／速度

＜ＴｕｒｎｉｎｇＲａｔｅ ｖａｌｕｅ ＝＂３９．９０２ ３＂ ／ ＞ ／ ／转身速率

＜ＬｉｆｅＭａｘ ｖａｌｕｅ ＝＂１０＂ ／ ＞ ／ ／最大生命值

＜Ｓｉｇｈｔ ｖａｌｕｅ ＝＂３２＂ ／ ＞ ／ ／视野半径

＜Ｈｅｉｇｈｔ ｖａｌｕｅ ＝＂８＂ ／ ＞ ／ ／高度

＜ＶｉｓｉｏｎＨｅｉｇｈｔ ｖａｌｕｅ ＝＂４＂ ／ ＞ ／ ／视野高度

＜ ＷｅａｐｏｎＡｒｒａｙ Ｌｉｎｋ ＝ ＂ ａｒｔｉｌｌｅｒｙ ＂ Ｔｕｒｒｅｔ ＝ ＂
ＡｕｔｏＴｕｒｒｅｔ＂ ／ ＞ ／ ／使用武器：火炮

每种武器也具有独立的属性，比如火炮这一武

器，具有飞行速度、射程范围等属性。 火炮的部分代

码如下。
＜ＣＷｅａｐｏｎＬｅｇａｃｙ ｉｄ ＝＂ＵｎｋｎｏｗｎＷｅａｐｏｎ＂ ＞
＜ＴａｒｇｅｔＦｉｌｔｅｒｓ

ｖａｌｕｅ ＝ ＂ Ｇｒｏｕｎｄ， Ｖｉｓｉｂｌｅ； Ｍｉｓｓｉｌｅ， Ｓｔａｓｉｓ， Ｄｅａｄ，
Ｈｉｄｄｅｎ，Ｉｎｖｕｌｎｅｒａｂｌｅ＂ ／ ＞ ／ ／目标筛选器

＜Ｒａｎｇｅ ｖａｌｕｅ ＝＂６＂ ／ ＞ ／ ／射程

＜Ｓｐｅｅｄｖａｌｕｅ ＝＂２．０８６＂ ／ ＞ ／ ／速率

＜ＴｕｒｎｉｎｇＲａｔｅ ｖａｌｕｅ ＝＂４９４．４７２ ６＂ ／ ＞ ／ ／转身速率

＜ ／ ＣＷｅａｐｏｎＬｅｇａｃｙ＞
武器本身也是单位的一种属性，通过 ＸＭＬ 代码

将武器链接到单位，即可实现武器对船只的装配。
此外，本游戏中海盗旗舰搭载的武器为“发射

飞弹”，其代码实现如下。
＜ＣＷｅａｐｏｎＬｅｇａｃｙ ｉｄ ＝＂ ＭｉｓｓｉｌｅＬａｕｎｃｈ＂ ＞ ／ ／武器 ＩＤ

　 　 ＜ＰａｔｈｉｎｇＡｍｍｏＵｎｉｔ ｖａｌｕｅ ＝ ＂ ｆ＂ ／ ＞ ／ ／武器开
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火时作为发射物发射出的单位

　 　 ＜Ｒａｎｇｅ ｖａｌｕｅ ＝＂３０＂ ／ ＞ ／ ／射程

旗舰在武器开火时创建飞弹单位，飞弹同样是

实体单位，具有自己的属性值。
２．４　 游戏场景设计

本游戏为模拟真实的海盗遭遇战，在游戏初始

化并开始运行时，会先加载地图，并从实体列表读取

已经设置好的实体单位部署在对应的坐标点。 且本

游戏假设战斗双方都能通过雷达手段获知敌方目标

位置。 图 ３ 展示了为本游戏预设的实体列表。

图 ３　 实体列表

Ｆｉｇ． ３　 Ｅｎｔｉｔｙ ｌｉｓｔ

　 　 游戏开始后，将“玩家 １”阵营的单位控制权分

配给玩家，由玩家进行操控，动作指令使用鼠标和键

盘进行输入。 玩家可以控制己方的船只进行移动、
攻击等动作，来完成制定的胜利目标。

３　 游戏运行

游戏的地图、实体、规则等信息以 ＳＣ２Ｍａｐ 格式

封装在一个地图文件中，并通过银河编辑器进行导

入。 游戏的按键、音量都可以通过内部的菜单来设

置。 当既定的胜利条件触发器被触发，则弹出游戏

胜利画面，并结束游戏。
游戏的运行除玩家手动操作之外，也可由银河

编辑器内置的代理库实现。 将编写好的实体动作信

息和地图文件输入代理库并运行，游戏中的实体单

位会在每一个时间步（ ｓｔｅｐ）执行编写好的动作，来
实现游戏的正常运行。 下面是执行文件信息的核心

代码：
＃若动作类型为机动，返回机动动作

ｉｆ ＢｉｇＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ ＜＝ ｌｅｎ（Ｌｉｓｔ２）：
　 　 ａｉｍ ＝ ｔａｒｇｅｔ［ＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ］［ＢｉｇＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ］
　 　 ｉｆ ａｃｔｉｏｎ＿ｔｙｐｅ［ＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ］［ＢｉｇＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ］

＝ ＝ ０：
　 　 　 ｐｒｉｎｔ （ ＂ 动作类型的行索引：｛ ｝，列索

引：｛｝，执行实体 ｔａｇ：｛｝，机动动作坐标为

｛｝＂．ｆｏｒｍａｔ（ＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ， ＢｉｇＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ，

　 　 Ｅｎｔｉｔｙ＿ｂｏｕｎｄ＿ｒｅｄ［ＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ］ ．ｔａｇ， ａｉｍ））
　 　 ｒｅｔｕｒｎ ａｃｔｉｏｎｓ． ＲＡＷ＿ＦＵＮＣＴＩＯＮＳ．Ｍｏｖｅ＿ｐｔ

（＂ ｑｕｅｕｅｄ＂ ， Ｅｎｔｉｔｙ ＿ ｂｏｕｎｄ ＿ ｒｅｄ ［ ＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ］ ． ｔａｇ，
［ａｉｍ．ｘ， ａｉｍ．ｙ］） ＃ ＃ 若动作类型为打击，返回打击

动作

ｅｌｉｆ
ａｃｔｉｏｎ＿ｔｙｐｅ［ＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ］［ＢｉｇＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ］ ＝ ＝ １：
　 　 ｐｒｉｎｔ（＂动作类型的行索引：｛｝，列索引：｛｝，

打击动作目标为｛ ｝＂． ｆｏｒｍａｔ （ＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ，
ＢｉｇＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ， ａｉｍ））

ｒｅｔｕｒｎ ａｃｔｉｏｎｓ．ＲＡＷ＿ＦＵＮＣＴＩＯＮＳ．Ａｔｔａｃｋ＿ｕｎｉｔ（ ＂
ｑｕｅｕｅｄ＂ ， Ｅｎｔｉｔｙ ＿ｂｏｕｎｄ＿ｒｅｄ［ ＳｔｅｐＣｏｕｎｔｅｒ］ ． ｔａｇ，
ａｉｍ）
　 ｅｌｓｅ：
　 　 ｒｅｔｕｒｎ ａｃｔｉｏｎｓ．ＲＡＷ＿ＦＵＮＣＴＩＯＮＳ．ｎｏ＿ｏｐ（）
ｅｌｓｅ：
　 　 ｒｅｔｕｒｎ
ａｃｔｉｏｎｓ．ＲＡＷ＿ＦＵＮＣＴＩＯＮＳ．ｎｏ＿ｏｐ（）
图 ４ 展示了存储实体动作信息的文件内容，对

于每一个时间步，都存储了所有实体的编号、信息和

执行的动作。

图 ４　 实体动作信息

Ｆｉｇ． ４　 Ｅｎｔｉｔｙ ａｃｔｉｏｎ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ

　 　 此外，本文进行了实时输出游戏信息的研究，能
够在游戏运行中实时地输出每一时间步地图中的实

体信息，如图 ５ 所示。

图 ５　 输出信息

Ｆｉｇ． ５　 Ｏｕｔｐｕｔ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ
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