
血手寶典-調槍範例說明 

功能簡介: 

使用者可在賽前於血手寶典槍械庫選用已調校好的槍械，遊戲前載入鼠標內存中。依不同的射擊遊戲或槍械性能選用 ABCDM 五類調槍 [A:多連]、[B:循環]、[C:機

槍]、[D-臨陣] 、[M-宏槍], 如遇檢槍時，可利用 D 類臨陣調槍，無需退出遊戲, 讓使用者無論在面臨敵方人數眾多時的掃射，或者敵人躲在遠方需要准度而穩定

射擊，都可以經精准的調槍，徹底改進彈道不集中，爆頭率低之困境。 

 

選擇遊戲目錄

錄 

槍械庫是否有槍械? 

否 

控制鍵的設定:於選用的槍械上, 

選用左鍵槍法控制鍵 N 或３ 

按右下角的”應用”，下載槍械

數據到鼠標內存中 

於遊戲中, 按 N /3 鍵切換, 滾輪同

步改變成綠/黃色, 按下左鍵即可

顯現所選調槍後槍械特性。如不滿

意其精准度,可回至血手寶典, 修

正設定參數值 

應 用 槍 械 庫

應用流程 

有 

可選擇以下其中一種方式新建: 

1. 遊戲管理中導入他人的槍械數據

至槍械庫. 

2. 至血手寶典選用五類調槍,新建設

定調槍參數,儲存至槍械庫備用 



調槍類別選擇與參數設定： 

在血手寶典中預設的槍械檔是以遊戲中預設鼠標靈敏度所調校,使用者在套用前請先確定遊戲中系統設置的靈敏度設定是否一致.如使用者改變其值,必須自行微調

預設槍械內容的參數值,以達彈著點集中的效果. 例如遊戲預設鼠標靈敏度:戰地之王為 10 , 穿越火線為 50,逆戰為 30,反恐精英為 3.0 。 

 

以下為各類調槍的介紹: 

[A-多連]:  

 

參數設定 說明 圖示 

設定彈數 意思為按一次左鍵可以多發的彈數。 

其多發的彈數設定範圍為 1 ~ 5，用戶可以自選其

一為固定值，做為左鍵固定多發數值。 

 
准心回位 在血手寶典中如果加入”偏移量”射擊，在射擊

完，其准心可選擇是否要回”第一槍”的位置:  

不回位：保留在最後一槍位置，不做修正. 

回位  ：回到第一槍位置.  

連擊間歇(毫秒/每發) 槍枝子彈每發連擊間歇調整，依遊戲中不同的槍械

性能做出適當的連擊間歇值。 

 
 

(毫秒) ms = (1/1000 秒), 數值:0~999 



修正准心(x, y)偏移量  

 

 

           

右圖中, 第二發彈著點, 因後座力的原因, 相對于

第一發(准心瞄準的位置)偏移至坐標(3, 4)位置, 

反向修正, 輸入(X, Y)=(-3, -4), 就可抵消因後座

力產生的偏移, 讓第二發彈著點向准心靠近,  第

三發依此類推修正, 偏移量每一單元即為遊戲分辨

率像素(Pixcel), 不同遊戲分辨率將影響偏移量數

值, 所以調槍數據需要加入遊戲分辨率以為標示注

記。 

   

 

 

 

舉例: 右圖涵意為: 

左鍵一按固定會發射 5 發子彈 

第 1 發反向修正(-2, 1)pixel 偏移量 

第 2 發反向修正(-2, 2)pixel 偏移量 

第 3 發反向修正(-1, 1)pixel 偏移量 

第 4 發反向修正(-1, -1)pixel 偏移量 

第 5 發結束. 

 

彈道演示 

 

快速理解 [偏移量]、[連擊間歇]、[准心回位]、[設

定彈數]、[彈道主/次循環]等設定值。 按試槍後, 

打開[彈道演示], 其提供簡易無後座力的槍械, 可

以快速讓你理解上述設定的意義, 試著改變不同設

定值後, 相信更能把握調槍各項數據要領! 

 

第 1 發 

第 2 發 准心偏移至(3,4)， 必

須反向修正(-3,-4)才會抵消

偏移， 回至第 1 發的彈著點. 
反向修正 

負值:往左 正值:往右 

負值: 

往下(壓槍) 



試槍 按下試槍，意即將目前血手寶典的調槍模式和參數

設定, 暫存在鼠標內存中(不保存檔案)並暫設定 N

鍵為控制左鍵射擊切換鍵, 於遊戲中實測, 如有偏

差, 可回血手寶典中重調整參數設定後再試槍, 確

如預期後, 可保存槍械檔案進入槍械庫中, 可供進

入遊戲前套用. 

 

暫停 N/3 功能 於 N/3(綠黃燈),執行模式[A-多連] 、[B-循環] 、

[C-機槍] 、[D-臨陣]左鍵射擊功能時,如果同時按

下右鍵,可以暫停左鍵的射擊模式,改以一般左鍵按

住取代. 

比如在遊戲 AVA 中掃射, 暫時又必須切換為按住左

鍵數秒,以設置 C4 定時炸彈,可勾選右圖選項, 可

快速暫時改變左鍵為一般左鍵功能。右鍵放開後,

左鍵又會回復原射擊模式. 

 

 

 

 



[B-循環]: 

 

設定彈數 設定循環彈數. 

  

准心回位 如果加入”偏移量”射擊，在一輪掃射完後，其准心可選擇是否要重回”第一槍”的位置:  

不回位：准心保留在最後一槍位置, 不做修正. 

要回位：准心重回到第一槍位置. 

 

次循環 

 

彈道循環功能，在循環掃射時，其子彈的發射組合為主循環加上之後重複執行的次循環。 

舉例：  

主循環 為第 1~6 發 

次循環 取主循環的第(3~6)發為設定值，每 4 發為一

組，重複發射。 如:第(7~10)發 第(11~14)發 , 第

(15~18)發 ……. 

舉例： 設定 循環點射“每 5 發中間加入 150ms 的間歇延遲時間” 

在左鍵不放開, 連續循環點射時, 插入間歇延遲時間, 如下舉例插入每 5 發中間加入

150ms 的間歇時間. 

           
                   間歇 150ms                  間歇 150ms    

 …. 



[B-循環]調槍範例： 

AVA 戰地之王:  

槍械 G36 

 

設定值:  

連擊間歇:100 ms 每發 

偏移量向下: 3 Pixel  

啟用准心回位 

鼠標靈敏度:10 

調整連擊間歇與偏移值，以達到彈著點集中的效果，如下圖所示。

 

左側調槍後彈著點集中, 右側沒調槍，彈著點分散 

 

CF 穿越火線: 

槍械 M16 

 

設定值:  

連擊間歇:100 ms 每發. 

不偏移: 0 Pixel 

不啟用准心回位，每 5 發插入

間歇延遲時間 600ms. 

鼠標靈敏度:50 

調整連擊間歇與偏移，最後一發插入間歇延遲，以達到彈著點集中

的效果，如下圖所示。 

 

 

左側調槍後彈著點集中, 右側沒調槍，彈著點分散 

 

CS 反恐精英 : 

槍械 M4A1 

 

設定值:  

連擊間歇:125 ms 每發. 

不偏移: 0 Pixel 

不啟用准心回位，每 5 發插入

間歇延遲時間 600ms 

鼠標靈敏度:3.0 

調整連擊間歇與偏移，最後一發插入間歇延遲，以達到彈著點集中

的效果，如下圖所示。 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

左側調槍後彈著點集中, 右側沒調槍，彈著點分散 

 



NZ 逆戰: 

槍械 AR-15 

 

設定值:  

連擊間歇:100 ms 每發. 

不偏移: 0 Pixel 

不啟用准心回位，每 5 發插入

間歇延遲時間 400ms 

鼠標靈敏度:30 

調整連擊間歇與偏移，最後一發插入間歇延遲，以達到彈著點集中

的效果，如下圖所示。 

 

左側調槍後彈著點集中, 右側沒調槍，彈著點分散 

 



[C-機槍]: 

 

機槍壓槍 在機槍掃射中，左鍵為長按住，各彈射速由遊戲內定，再加入固定時間(連擊間歇)插入偏移量的機槍循環掃射.  

設定連擊間歇 使用機槍, 依機槍自定射速間歇時間, 用戶需要反復調整出與機槍射速間歇儘量相接近的同步值, 方可進行修正各發的偏移量。 

 

[C-機槍] 調槍範例：  

APB Loaded 全面通緝: 

槍械 SHAW 556 R&D III 

 

設定值:  

掃射過程每 80ms(毫秒)自

動加入 2 pixel 

不啟用准心回位 

鼠標靈敏度:預設值 

設定：機槍壓槍掃射. 掃射射速使用遊戲內定默認值，掃射過程中每 80ms(毫秒)

自動加入 1 pixel(像素)的偏移量，如下圖所示。 

  

在遊戲中:  

左側沒調槍，彈著點往

上飄 

右側調槍後彈著點集中 

 

 

 

 

 

 

 

 



[D-臨陣]: 

  

 

用途 槍法同循環點射, 經由[D-臨陣]調槍的槍械, 如於遊戲中發現彈道還不夠精準時, 可不須退出遊戲, 即時雙擊控制鍵Ｎ或３即可調整 [連擊間歇]與[Y軸

偏移量], 槍械臨陣調槍後, 其參數將自動儲存並更新原槍械檔案, 以利後續使用. 

操作 點擊[D-臨陣], 設定[准心回位/不回位], 再加入固定時間的[連擊間歇]與插入每發[Y 軸偏移量]後,按保存. 

回到槍械庫中選用 N 或 3 控制鍵為[D-臨陣]檔案後按應用,即可使用. 

 

遊戲中臨陣調槍提示畫面參數表示： 

  

遊戲中雙擊控制鍵Ｎ或３(此時滾輪燈閃爍) 

 

 

調整連擊間歇: 循環掃射時， 調整每發子彈間的連擊間歇時間. 滾輪可往上或下

改變其數值. 

調整[Y 軸偏移量]: (單位: Pixel) 

- 鼠標按側面第 4 鍵為歸零，不壓槍 

- 鼠標按側面第 5 鍵每按一次增加向下槍壓量加１(單位: Pixel)  

確定後請按一下 N 或 3 鍵即可.(此時 LED 穩定不閃爍) 

 

 

 

 

 

 



 

 

有些遊戲無法顯示臨陣調槍提示畫面, 所以請默記調槍方法,快速調參數 

調整[Y 軸偏移量]: 

1. 按鼠標側面第 4 鍵[Y 軸偏移量]為歸零，相當於不壓槍  

2. 再默記下按幾次第 5鍵, 按鼠標按側面第 5鍵每按一次增加向下槍壓量加１

(像素) 
 

 

 

 

調整[連擊間歇]： 

滾輪每往上一格, 數值減 1 

滾輪每往下一格, 數值加 1(單位:毫秒 ms )     

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

 



[M-宏槍]: 

  

用途 經由 [M-宏槍] 讓奧斯卡宏轉換使用于左鍵, 對連續動作加上射擊的宏指令尤為適合, 例如在某遊戲中實現狙擊開火後能自動切槍通過設置

左鍵+手槍+狙擊槍, 就可將射擊速度提升, 你還可以在射擊過程中編入角色動作, 如跳、蹲、趴下、令敵方無法瞬間瞄準。同時你需要更多

子彈的彈道調整也可以通過宏槍調整, 奧斯卡宏指令需要具備軟件編輯能力, .普通玩家亦可經由共享平臺下載使用。 

操作 點擊[M-宏槍], 列出該遊戲的所有宏編程, 勾選後再點返回或保存,可將一般奧斯卡宏檔案轉成宏槍可用之編程檔 

返回到槍械庫中選用 N 或 3 控制鍵為[M-宏槍]檔案後按應用,即可使用. 

如要修改宏槍編程內容,可在奧斯卡宏中打開檔案後,修改好再保存. 

宏槍模式用於單發

射擊狙擊槍之舉例

說明 

狙擊手的技術相當重要，除了基本的熟悉地圖和善於掩

護外，猜測敵人的藏匿地點，當找到敵方時，必須以最

快的時間瞄準/發射和快速單發子彈重上彈, 也就是快

速切槍, 一般常用切槍方法有: 

- 左鍵射擊後加入跳，蹲，趴下等移位動作同時切手

槍再切回狙擊槍, 以快速上彈再發射. 

- 左鍵射擊後加入跳，蹲，趴下等移位動作同時按 Q

切回上一武器再按 Q 切回狙擊槍, 以快速上彈再發

射. 

 

 
在奧斯卡宏右上角請選”不重複執行”編程, 每按一

次左鍵, 單次執行宏槍編程. 

 

 

左鍵射擊後立刻切手槍再切回狙擊槍, 以快速開鏡和上彈, 可立刻再發射. 左鍵一

鍵完成鍵鼠動作, 省去來回人工手動鍵盤切槍和鼠標右鍵開鏡反復的動作.  

 

狙擊槍子彈發射 

 

開鏡, 子彈已重上膛 , 待瞄

準再發射 

 

暫切手槍再回狙擊槍 

 



血手令 2 各文件類型介紹: 

文件類型 圖示 

所有槍械調槍文件類型: 

 

血手寶典五類調槍--槍械文件類型: 

     

A-*.bwp B-*.bwp C-*.bwp D-*.bwp M-*.mgn 

 

舉例: 可先選擇槍械文件類型後, 快速找到文件開啟. 比如先選下面的”B.*.bwp-B-循環調槍”,很快可以找到 B-AK-47.bwp,如下所示: 

   
所有宏檔類型: 所有宏檔類型適用環境介紹: 

*.amc - 供按鍵區套用: 

 



 

 
 

舉例: *.amc 宏編程之套用. 

以下指定第四鍵執行宏編程, 選定後按應用, 即可使用. 

 

 

 

 



*.mgn - 宏槍類型供左鍵用: 

宏槍內容的修改,可在奧斯卡宏中打開宏檔案,如下: 

 

舉例: 如何將一般宏檔*.amc 轉換成[M-宏槍]格式*.mgn : 

在以下[M-宏槍]的宏文件經勾選後再保存, 可將原本為一般按鍵區用的宏檔*.amc , 轉換成宏槍類型 M-*.mgn,供左鍵執行宏槍編程

用. 

 

 


