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轨道编辑器 v6.3 使用手册 

轨道编辑器是一款可自主设计战斗方案和任务流程的自动操作软件，可一键完成各项日

常任务。本手册介绍了软件的各项功能和操作方法，为了您的使用顺利，请务必仔细阅读。  

使用时遇到问题欢迎进群交流提问（群号 836426865）。提问时请上传软件和游戏完整

截图，推荐使用轨道执行器右侧的“一键报错”按钮，可自动打包所需文件，方便上传。 
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第 1 章 新手快速入门 

本软件的构造如图所示：轨道编辑器编写轨道文件（即战斗方案），然后输入轨道执行

器执行刷图。 

 

本章先介绍如何用现成的轨道文件（预制轨道）刷图，第 2 章再介绍轨道文件的编写方法。 

1.1 准备工作：游戏大厅的安装和配置 

轨道只能用于 360 游戏大厅或微端，其中 360 游戏大厅具备多开、刷新、加速等重要功

能，是登录器的首选。本节介绍如何安装和配置 360 游戏大厅。 

1. 进入 360 游戏大厅官网：http://360game.360.cn，点击右上角的“客户端下载”，下载

游戏大厅安装包并进行安装。 

2. 打开游戏大厅，依次点击我的→添加游戏，输入游戏名称和网址。 

4399 平台 https://my.4399.com/yxmsdzls/wd-air 

QQ 空间 https://game.qzone.qq.com/13057?via=QZ.MYAPP 

QQ 游戏大厅 http://qqgame.qq.com/webappframe/?appid=10802 

 

3. 启动游戏并登录账号。如果大厅右上角是兼容模式，需要切换为极速模式。 

 

http://360game.360.cn/
https://my.4399.com/yxmsdzls
https://game.qzone.qq.com/13057?via=QZ.MYAPP
http://qqgame.qq.com/webappframe/?appid=10802
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1.2 单人刷图：一分钟开始刷神殿 

本节以刷神殿为例介绍使用轨道执行器进行单人刷图的步骤。 

1. 用 360 游戏大厅或微端登录美食。                              2. 打开轨道执行器。 

 

放卡账号必须可见，不能最小化或切换到其他账号，但可以用执行器自带的隐藏按钮。 

1.3 双人刷图 

1.3.1 使用双人轨道进行双人刷图 

记录了两个人物位置的轨道是双人轨道，例如神殿_海星.txt（左图）。将双人轨道拖入

执行器的 1P 轨道位置，然后分别抓取 1P 和 2P 大厅（右图），即可由 1P 放卡带 2P 刷图。 

  

1.3.2 使用两个轨道进行双人刷图 

将两个轨道文件分别拖入 1P 轨道和 2P 轨道（左图），即可让 1P 和 2P 都按各自的轨道

放卡。预制轨道中文件名带+的是 2P 专属轨道（右图），必须和对应的 1P 轨道一起使用。 

  

存在多个放卡账号时，请点击大厅右上角的多窗口玩游戏按钮让所有放卡账号分开显示。

启动后，点击隐藏 1 和隐藏 2 可分别隐藏 1P 和 2P 窗口。 

 



5 

 

1.4 常见问题解答 

Q1. 如何安装和更新？ 

答：直接运行安装包，即可将软件安装在

当前目录。将安装包放在旧版轨道文件夹内运

行，即可更新版本并保留数据。 
 

Q2. 360 游戏大厅是流氓软件吗？微端和浏览器能用吗？ 

答：360 游戏大厅不是流氓软件，在设置

里取消勾选各项推荐即可安心使用（右图）。

微端可以用，但不能双开和自动刷新，不如

360 游戏大厅方便。浏览器不能用。  

（可选操作：按 Win+R 打开运行窗口，输入%appdata%并回车，在弹出的文件夹中新建

文本文档，重命名为 360se6（删除后缀名）。这样即便点到 360 浏览器广告也不会安装） 

Q3. 已进入房间/关卡，仍然提示“未进入房间”或“进入关卡失败”怎么办？ 

答：先尝试刷新游戏，不行则重启电脑，大多数情况下都能解决。 

Q4. 如何刷技能？ 

答：使用高级任务-魔塔执行刷技能轨道即可。详见 2.1.4 刷技能轨道。 

Q5. 如何刷威望？ 

答：使用高级任务-跨服执行刷威望轨道即可。文件夹“预制轨道\专用轨道\跨服威望”

中提供了一个刷威望的预制轨道。 

Q6. 如何强卡？轨道强卡器在哪？ 

答：详见 3.3 卡片强化系统。 

Q7. 为什么我的轨道捡不到战利品？ 

答：游戏设定每天常规刷图满 45 局后掉落大幅减少，表现为虽然捡到了物品，但战利

品里没有。并不是轨道捡不到物品。 

Q8. 为什么高级任务一启动就刷新？ 

答：高级任务要求在任意岛屿主界面（如美味岛）启动。如果不在这个界面，轨道会刷

新回到城镇，然后继续执行任务。 

Q9. 轨道执行器显示“未找到绑定[气泡]或占位卡”等报错信息，如何解决？ 

答：请阅读 3.2.4 常见报错分析。 
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第 2 章 战斗方案的简洁设计：轨道编辑器 

轨道编辑器是轨道文件（即战斗方案）的编写工具，分阵型编辑和轨道编辑两个界面。

前者用于设置阵型，后者用于设置放卡时机和放卡逻辑。编写结果实时保存至轨道文件（默

认为 Track.txt），用户可以在关闭编辑器后对轨道文件重新命名，并放入执行器中执行刷图。 

2.1 阵型编辑 

阵型编辑界面主要由卡槽、防御卡背包、地图等区域组成。从防御卡背包中携带卡槽，

然后将卡槽中的卡片放置到地图中，即可完成布阵。 

 

2.1.1 基本操作 

操作名称 操作方法 操作名称 操作方法 

选卡 单击防御卡背包中的卡片 删除选卡 右击卡槽中的卡片 

交换卡槽 单击卡槽 A，右击卡槽 B 更换卡槽 单击卡槽，右击背包中的卡片 

放卡 选中卡槽，单击地图格子 删除放卡 右击地图中的卡片 

清空放卡 选中卡槽后右击卡槽 移动卡片 选中卡片，单击目标格子 

切换双人 单击左上角“+” 移动人物 选中人物，单击目标格子 

地图背景 
将 左侧的靶形光标拖至游戏画面，可截取地图作为背景 

移动地图的截取请看 

双轨模式 点击[添加 2P 轨道]，或将其他轨道文件拖入编辑器。 

清空轨道 右击 1P 人物/2P 人物 删除 2P 无 2P 轨道时右击 2P 人物 

卡片编辑 右击背包中的卡片或点击【新增卡片】。请勿修改默认卡片的名称。 

添加注释 单击底部的注释区，可添加注释文字，用于说明配置要求或其他信息 

温馨提示：误操作不要慌，点右下角“撤销”就能恢复，撤销不限步数。 



7 

 

2.1.2 补阵与索敌 

补阵：单击卡槽右上角激活。补阵模式下，该卡每次放置时会放在阵型

顺序中第一个空缺的位置。该功能可以在卡片漏放或被毁时修复阵型，也能

用于移动地图的布阵。一般推荐开启。详见 5.1 补阵原理与调控。 

 

索敌：单击卡槽中上位置激活。索敌模式下，该卡前 7 次放置优先放在

出怪的行数。只能用于煮蛋等单行输出卡开局，且需要开启极限成阵才能生

效。针对特定老鼠、boss 或物件的索敌请看 4.4 条件放卡。 

 

2.1.3 铲除与堆叠 

假如你在第 2 秒放了小火，第 20 秒想换成海星，可以进行

如下操作：①放置小火与铲子；②选中“小火炉 1”；③点击右

侧堆叠区的空位置；④在此格放置海星；⑤布置轨道。 

①   ②   ③   ④  

⑤  

  

②              ③ 

同一层级堆叠了多张卡片时，地图上只会显示其中一张，并在右下角显示它在堆叠区的

位置（如“海星 12”的“2”）。点击堆叠区下方的底/顶/空可快速切换到最底层/最高层/空位

（切换到空位即可继续往这一格放卡）。选中某个卡槽时，切换对同层级的所有卡生效；未

选中任何物件时，切换对全图生效。 

2.1.4 刷技能轨道 

制作刷技能轨道只需两步：1. 勾选右上角的 。2. 不携带卡组，按住 Ctrl 在地

图上单击以放置卡片（单击两次放置大火炉类升级卡）。无需进行轨道编辑等操作。 

 

刷技能轨道需用高级任务的单塔或密室执行。执行时会进入指定层数放卡一遍后立即退

出，实现快速刷技能。刷技能的卡片星级至少为 1，否则会损失熟练度（游戏特性）。执行器

“操作速度”为“快”时一局仅 1~2 秒，如需长时间刷请把局数调到 9999 或刷满所需局数。 
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2.1.5 移动板块追踪 

勾选编辑器右侧的 后，玩家只需在地图初始位置布阵（如下图），执行时即可

自动识别地图实时位置放卡，大幅简化移动板块关卡的轨道制作。 

 

要截取移动板块的初始地图，玩家需要先进入房间并至少带一张卡，然后将

左侧的靶形图标拖动至游戏画面内（如下图），软件将自动进入关卡并截取第 1 帧地图。 

 

注意事项： 

1. 适用范围：浮空岛、勇士、魔塔、汉堡王星。只能用高级任务执行。 

2. 不能让诸神、精灵龙等光圈挡住一个板块的所有格子。卤料花园 7x6 的板块被诸神

挡掉 5x5 依然能完整识别，而丁香彩虹某一行 1x5 的板块被诸神全部挡住后就识别不到了。

所以应尽量把带光圈的人物、卡片放角落。 
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2.2 轨道编辑 

轨道编辑界面主要由时间轴、轨道区组成。“轨道”在图中以蓝色长条表示，例如小火

炉轨道 表示在第 2 秒放下第 1 个小火炉。 

 

2.2.1 基本操作 

操作名称 操作方法 

添加轨道 点击轨道区空白处。点击已有轨道可按该卡冷却时间连续添加轨道。 

删除轨道 右击已添加的轨道。右击防御卡名称可清空该卡轨道。 

填满轨道 点击防御卡轨道第 0 秒，会按该卡冷却时间填满整条轨道。 

平移轨道 选中防御卡，点击左上角的左右箭头。 

调整冷却 选中防御卡，点击左上角的上下箭头。 

翻页 点击左上角的左右箭头，或直接点击翻页框数字。一页为一分钟。 

滚动 当卡槽数大于 13 时，点击左上角的上下箭头进行滚动显示。 

2.2.2 极限成阵 

点击防御卡右下角标上“∞”激活极限成阵，轨道以绿色填充： 

 

（海星设置了从第 30秒开始放） 

极限成阵轨道是无条件的自动放卡轨道，只要卡槽亮起就立即放置，以最快速度完成阵

型。如果再激活补阵模式，则软件会不断修补被毁的卡片。大多数关卡只需激活每张卡的补

阵+极限成阵（简称极补），即可完成轨道制作。一些较难关卡不能无脑极补，而是要根据火

苗、出怪、场上物件等信息来决定放卡时机和放卡位置，这时可使用 4.4 条件放卡。 
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2.2.3 录制轨道 

录制轨道可以将手动放卡转化为轨道文件，方便新用户上手。进入房间后选好卡组，在

编辑器中携带同样的卡组，然后点击 按钮，按提示将鼠标放在游戏区域内，软件

将自动点击开始并开始录制。玩家每一次放卡都会记录在左侧窗口中，格式为： 

序号 [卡片名] 放卡时间|行列 

 

注意事项： 

1. 铲子也必须用鼠标点击才能录上。 

2. 只要点击了卡槽、地图位置就会记录，而不论是否放置成功，因此应尽量避免多余的

点击。如果拿起卡槽失败而程序记录了拿卡，可点击地图左侧释放。如果卡片放置失败而程

序记录了放卡，可点击记录右侧的“×”进行删除。 

3. 注意火苗充足时再放卡，以免实际执行时因为没有及时收集火苗导致放卡失败。录

制移动地图轨道时，尽量在卡片阴影与格子重合时放置（如下图），以免录制错位。 

 

4. 放卡完成后点击“结束录制”，录制结果自动保存到 Track.txt 中，可以直接执行。 
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2.2.4 定时退出 

单击界面右侧的 ，输入退出波次和退出时间（如图），执行时将在到达指定波

次后的指定时间退出关卡。主要用途：跨服挂机 60 秒退出刷威望；做高难度的单人任务时

先双人打，最后一波 2P 退出，让 1P 完成单人任务。只有高级任务能使用定时退出。 

 

2.2.5 放卡限速 

单击界面右侧的 ，输入每秒最大放卡张数，即可限制该轨道的放卡速度。主

要用于降低性能消耗。但限速可能会导致轨道战斗能力下降。 

轨道执行器的“更多设置”中可以设置全局放卡限速，作用范围为所有未设置限速的轨

道。 

2.2.6 自动承载 

轨道内置了所有常驻地图的承载卡轨道（包括补云洞）。用户无需设置承载卡阵型，只

需在第 0 波轨道编辑界面按住 Ctrl 单击承载卡编号，即可使用自动承载（如下图）。只有高

级任务能使用自动承载。 

 

  



12 

 

第 3 章 游戏任务的高效执行：轨道执行器 

轨道执行器用于执行轨道文件所记录的刷图操作。其中普通任务用于单个关卡的重复刷

图（如 100 局神殿），适合新用户上手；高级任务则可以连刷多个关卡（如悬赏+勇士+公会

任务），支持签到、强卡等非战斗任务，且拥有定时启动、自动刷新等强大功能。 

3.1 普通任务 

普通任务界面如下图所示，5 个任务栏位可以同时执行 5 组刷图。如何使用预制轨道刷

图已在第 1 章简要介绍，本节将对各项参数的设置和注意事项进行补充。 

 

3.1.1 基本用法 

使用预制轨道或自编轨道刷图时，各项设置说明如下（1P 为房主）： 

 

任务名称可以修改，方便区分不同账号的刷图。 

把轨道文件拖至此处即可自动填写。 

可不填。 

刷完 100 局停止。 

无需修改。 

是否用钥匙。左右分别为 1P 和 2P 的设置，下同。 

有 VIP7 就别开。 

“当前”指当前携带的卡组，也可选择卡组 1-6。 

把图标拖至游戏大厅 1P 窗口内（见 3.1.2）。 

同上，单人刷图不用填。 

抓取 1P/2P 标签时自动填写。 

点“启动”开始刷图，点“隐藏”隐藏大厅。 
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3.1.2 补充说明 

1. 点击 可隐藏执行器，再次运行“轨道执行器.exe”恢复界面。 

2. 点击 可一键打包所需截图和日志，方便上传至交流群提问/报错。执行时遇

到问题请上传报错信息，单纯提问（如“为什么不放卡”）很难确定问题的原因。 

3. 抓取标签有两种方法。一是抓取标签位置，此方法可以抓取处于后台的账号。 

 

二是拖到游戏画面内，此方法只能抓取当前显示的账号。微端操作方法相同。 

 

4. 执行器右侧设置说明 

带卡选择：自动带卡遇到相同卡片（如 2 个开水壶）如何选择，可选择最

高星级或背包位置最靠前的卡。 

翻牌数量：关卡胜利时翻牌的张数。 

背包满时：建议选择继续，此时遇到“背包空间不足”的提示会继续刷图，

遇到没带盘子等提示也会继续。若选择停止，遇到这些提示会中断任务。 

经验满时：每日经验到达上限时会弹窗提示，可选择是否继续刷图。 

补阵强度：决定补阵的方式。0%只补空位，100%遍历整个阵型。推荐设

为 0%（性能最优），若出现漏放卡片，则可以适当调高补阵强度。 

以上五项设置对高级任务也有效。  

3.1.3 卡槽调整 

在轨道路径前添加< >指令可以实现卡槽的卸除、替换和放置。 

1. 卸除。例如轨道 Track.txt 使用了 10 个卡槽，则<3,4,5>Track.txt 表示卸除 3,4,5 槽（冰

激凌、糖葫芦、木盘子）及 10 以后的卡槽，确保只带 7 张卡进入关卡，用于限卡类任务。 

 

2. 替换。例如<1 酒杯灯>Track.txt 表示将 1 槽小火炉换成酒杯灯，用于禁小火类任务。 

3. 放置。例如<热狗>Track.txt 表示将轨道中第 1 个不使用的卡槽（不含咖啡粉）替换

为热狗，并在火苗足够时放置 1 次，用于放卡类任务。 

三种指令可以同时使用，如<1 酒杯灯,3,4,5,热狗>Track.txt。 
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3.1.4 开局加速 

开局加速一小段时间可以减少出怪间隔，显著提高通关速度。使用加速前需要在游戏大

厅中显示加速按钮：依次点击更多-自定义（左图），在自定义设置中只勾选变速（右图），点

击确定即可。 

   

在轨道路径前输入加速时间和分隔符“|”即可开局加速。例如 500|Track.txt 表示开局加

速 500 毫秒。如需同时使用加速和卸卡，加速指令放在前面，例如 500|<3,4,5>Track.txt。 

开启加速时，胜利结算部分也会被加速跳过。加速时间范围为 0~1000 毫秒。如果填写

0|Track.txt，则开局不加速，只加速跳结算。一般关卡推荐将倍速设置为 3 倍，加速时间 500

毫秒。过度加速会导致无奖励。 

点击执行器右侧的 可设置全体任务的开局加速时间，优先级低于加速指令。 

3.1.5 执行记录 

每次启动任务后会在执行记录目录下生成一个日志文件夹，保存本次任务的战利品、任

务日志、中断截图等信息： 

 

战利品文件夹保存每局的战利品截图，并统计总收益： 

 

任务日志保存启动、终止时间和每局用时。如果执行中断（由掉线或其他错误引发），

任务日志中会记录中断原因并保存中断截图。超过 3 天的执行记录将被自动清理。 
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3.2 高级任务 

 高级任务可一键完成多项任务（如签到+悬赏+公会任务），界面如下图所示。本节主要

介绍战斗任务和事件任务，强化任务的用法请看 3.3 卡片强化系统。 

 

3.2.1 任务列表 

任务列表用于设置需要执行的各项任务。任务可以自由添加或删除，基本操作如下表： 

操作名称 操作方法 操作名称 操作方法 

激活任务 单击勾选框（打上√） 选中任务 单击任务编号（文字变红） 

新增任务 单击[新增] 删除任务 右击任务编号 

交换任务 依次单击两任务编号 插入任务 选中任务，右击插入位置 

复制任务 选中任务，单击[复制] 原地复制 按住 Ctrl 单击任务编号 

载入列表 将列表文件拖动到高级任务界面或执行器图标上 

批量调整 按住 Shift 调整卡组，对卡组相同的所有任务生效 

批量交换 选中任务 A，按住 Shift 单击任务 B 的卡组，可批量交换两种卡组 

设置好每项任务的类型、关卡、局数、轨道、卡组，然后抓取 1P 和 2P 大厅，进入任意

岛屿主界面（如美味镇），启动任务，程序便会依次执行任务列表中每项勾选的任务。 

执行过程中会用红绿灯指示任务状态。绿色表示已完成的任务，红色表示未完成的任务，

黄色表示正在进行的任务，如下图所示。在左上角的消息区可以看到具体的执行信息。执行

过程中单击“暂停”可以暂停任务，在任意岛屿主界面点击“继续”即可恢复执行。 
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补充说明： 

1. 支持的任务类型有：悬赏、勇士、跨服、魔塔（含宠塔）、副本（假期/公会/巅峰）、

任务（公会/情侣/大赛）、主线（三岛/遗迹/海底/星际）、番外（营地/沙漠/雷城/雪山/奇境）、

事件（签到/施肥/清包/送花/双倍卡等）、强化（卡片/宝石）。单击任务类型即可修改。 

 

 

2. 房主可选择 1P 或 2P。例如假期互票 65 局可以如下设置： 

 

3. 将房主设为同步，即可让 1P 和 2P 分别建房执行单人刷图。若一方先刷完，则会等

待另一方刷完再执行后面的任务。 

 

4. 卡组设为“×”表示该账号不参与本条任务。例如下图表示 2P 单刷美味悬赏。 

 

5. 单击执行器右侧的 按钮可以为所有任务填写通用轨道。通用轨道所需卡槽

截图均已内置，可直接使用空卡组全自动带卡。自动带卡原理请看 5.3 自动带卡。 

6. 高级任务可以同时执行 5 组，点击两侧箭头即可切换。点击任务名称可以修改。 

 

如果还不够用，将整个轨道文件夹复制一份，即可同时启动不同文件夹中的执行器。 
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3.2.2 邀请机制 

执行双人任务时，轨道会通过邀请加入队友。邀请原理如下： 

1. 初次执行双人任务时，轨道在好友列表中搜索玩家的角色名，并截图（左图）。 

2. 需要邀请该玩家时，轨道在邀请列表中识别队友的角色名，并发送邀请（右图）。 

    

一些游戏 bug 可能导致邀请失败，包括但不限于：①好友列表无法输入角色名。②好友

列表搜索不到角色名。③邀请列表与好友列表角色名显示不一致（如下图）。 

    

遇到这些问题时，只需手动截取角色名即可正常邀请。方法如下： 

1. 打开用户参数\综合截图工具.exe，进入“角色名”标签： 

 

2. 将“粗角色名”左侧的图标拖动至头像框位置，软件自动截取粗角色名： 

 

3. 将“细角色名”左侧的图标拖动至邀请界面对应位置，软件自动截取细角色名： 

 

这样就建立了一份粗细角色名的对应关系（如下图），轨道将按照截取的细角色名进行邀请。 

 

4. 含有非中文字符（字母、数字或特殊符号）的粗角色名存在两种形态，需要分别与细

角色名配对。刷新、换区或单击左上角的角色名即可在两种形态间切换。 

   

5. 如果列表中存在匹配错误的角色名，用户可以右击删除，或者截取正确的角色名来

覆盖。 
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3.2.3 自动刷新 

高级任务流程通常较长，为了避免游戏的不稳定性（掉线、卡顿等）导致任务中断，轨

道将在出现异常时刷新游戏并继续执行任务。触发刷新时会在左上角消息区显示一条报错信

息（左图），并在执行记录文件夹中保存此刻的游戏截图（右图），用于检查刷新原因。 

    

刷新是轨道应对异常的正常操作，并非轨道 bug。大部分问题刷新后即可解决，如果反复刷

新，请结合执行记录排查原因，也可查阅 3.2.4 常见报错分析。 

注意事项： 

1. 需要在执行器右侧设置刷新次数才能启用自动刷新。若一条任务刷新满

设定次数仍无法完成，则跳过该条任务。一般设置 3-5 次即可，因为多次刷新后

仍然无法解决的问题很可能一直刷新也无法解决（如遗迹次数不足）。 

 

2. 游戏大厅不能折叠刷新按钮，否则无法刷新。微端不支持刷新。 

 

3. QQ 空间/3366 刷新时可能需要重登 QQ，故必须保持 QQ 登录才能正常刷新。使用前

请用用户参数\综合截图工具.exe 截取 QQ 头像。3366 玩家请在执行器上方选择服务器。 

3.2.4 常见报错分析 

报错信息 原因分析 

未找到游戏窗口 
登录器版本不对。轨道只能用于特定版本的 360 游戏大厅（群文

件“轨道编辑器”文件夹可以找到安装包）和官方微端（不推荐）。 

未找到最近服务器 

1. 选择服务器界面没有显示完整。 

2. 部分电脑上游戏大厅隐藏后无法识别服务器。建议使用微端网

址（https://my.4399.com/yxmsdzls/wd-air），不用识别服务器即可完

成刷新。使用其他网址时不要隐藏游戏大厅。 

3. 游戏处于维护状态。 

刷新按钮点击无效 
1. 没有把刷新按钮显示出来。 

2. 电脑过于卡顿，点了刷新按钮没反应。 

不在岛屿主界面 
高级任务要求在美味镇或任意岛屿启动（必须看得到“世界地图” 

按钮），在别的地方（如房间内）启动就会触发此报错。 

https://my.4399.com/yxmsdzls
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未进入[xx]界面 

轨道每一步操作后都会识图检查，如果没有进入预期界面则触发

此报错。例如点击悬赏图标后 10 秒内没有打开悬赏面板，就会

报错“未进入[悬赏]界面”。网络卡顿、点击失效或游戏 bug 都可

能导致此类问题，也可能是因为游戏机制（关卡未解锁、次数不

足）导致无法进入特定界面。 

创建房间失败 

一般是因为输入密码失败。可能原因有： 

1. 用户使用键盘干扰轨道输入，例如按住 Ctrl 键就会使轨道无法

输入密码（并不是说用户不能在轨道运行时使用键盘，毕竟干扰

的概率不大，碰到干扰也能自动刷新解决）。 

2. 游戏卡顿导致输入被吞。 

地图跳转失败 
1. 网络太卡。 

2. 人物等级不够，无法跳转到对应地图。 

未找到绑定 [xx]或占

位卡（带卡失败） 

（原因有很多种，建议先阅读 5.3 自动带卡了解带卡机制） 

1. 需要携带的卡已经被保存在卡组，且位置不正确。 

2. 自定卡槽文件夹没有这张卡的截图。 

3. 背包里没有这张卡（有时需要的是占位卡，例如夜晚咖啡粉用

木塞子占位，非海底关卡气泡用面粉袋占位）。 

4. 卡片未绑定。 

邀请列表中未找到队

友名字（邀请失败） 

1. 游戏 bug。队友明明和房主在一个区，但邀请列表中就是没有。

一般刷新后即可解决。 

2. 邀请界面的队友名称和轨道在好友列表搜索到的名称不一致。

请使用 3.2.2 邀请机制介绍的方法解决。 

缺少依赖文件（夹） 

缺少图片文件[xx] 

没有正确安装软件，或者安装后移动、删除了必需文件。 

重新安装即可解决。 

图像获取失败 
1. 游戏太卡，画面刷新率太低（开了自动刷新就不用管）。 

2. 微端特色，建议改用 360 游戏大厅。 

出现动态验证 

出现拼图验证 

1 服低等级号会弹验证码（数字或拼图），验证不通过就会封号。

使用动态验证 DLC 可自动通过验证。 

缺少头像截图 空间服没有正确截图 QQ 头像，或删除了默认头像。 

登录游戏超时 服务器太卡进不去。不用担心，轨道会刷新到进去为止。 
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3.2.5 签到施肥（含温馨礼包） 

添加高级任务“特殊-签到”或“特殊-施肥”，局数、房主、轨道不用填写： 

 

卡组“√”“×”表示该账号是否执行。“施肥”包含浇水和施肥。“签到”默认包含 8 项签

到和温馨礼包，点击 1P 轨道即可设置（左图）。其中暗晶兑换需要二级密码，如有密码请点

击执行器顶部“无二级密码”进行填写。领取温馨礼包需要填写 openid：进入微信服务号“美

食大战老鼠”，打开“美食中心”（右图），点击右上角“...”，选择“复制链接”，将链接中

“openid=”后面的字母填入温馨礼包输入框即可（左图）。 

    

openid 支持自定义。例如玩家想绑定“1234579”这个 openid，只需用浏览器打开网址

http://meishi.wechat.123u.com/meishi/index?openid=1234579，然后按提示绑定账号即可。 

3.2.6 送花 

添加高级任务“特殊-送花”，即可让两号互相送花。该功能需要二级密码。 

 

3.2.7 清理背包 

添加高级任务“特殊-清包”，即可自动清理背包空间。默认执行删除道具、分解 0 星宝

石、使用消耗品三项，单击 1P 轨道处可以设置执行哪些项目、分解宝石的星级、通用礼包

全开还是只用十三香。该功能需要二级密码。 

 

在用户参数\清理背包文件夹内有截图的物品才会删除、分解或使用。运行用户参数\综

合截图工具.exe，选择清理背包选项卡（如左下图），将右上角靶子拖动至道具背包截图需删

除的物品，拖动至装备背包截图需分解的宝石和需使用的消耗品（金币、威望等）。 

http://meishi.wechat.123u.com/meishi/index?openid=1234579
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使用消耗品的注意事项： 

1. 截图了一种物品就会使用所有图像相同的物品，如有不希望使用的物品请放入储藏

室。特例：截图通用礼包时，如果没有设置“通用礼包全开”，则只会使用整理后位于 3-11

星卡包后面的礼包（如右上图），主要包括十三香礼包、米苏的回礼，不会使用各种转职套

餐。但用户至少要保留一个 3-11 星卡包用于定位，否则不会使用任何普通礼包。 

2. 只能截图可以无条件使用的物品。如果想使用各类礼包，必须确保背包空间充足，否

则使用时会弹出绿字，轨道将判定为无法使用并终止清包流程。不能使用经验瓶。 

3.2.8 使用双倍卡 

添加高级任务“特殊-双倍卡”，“局数”填使用张数，即可自动使用双倍卡。 单击 1P 轨

道可设置只在星期几使用双倍卡（默认为周一至周五），以及使用的双倍卡种类。 

 

3.2.9 购买魔塔次数 

添加高级任务“特殊-买魔塔”，即可自动购买魔塔次数。该功能需要二级密码。 

 

3.2.10 公会与情侣任务 

添加高级任务“任务-公会”，局数、轨道不用填写（情侣任务用法相同，不再赘述）： 

 

启动后将自动识别当天的公会任务并填写预制轨道，执行完每项任务自动领取奖励。 
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如需修改公会任务预制方案，请将预制列表\公会任务.txt 拖入高级任务界面进行编辑： 

 

1. 预制列表中卡组以“+n”表示。若“任务-公会”选择卡组 1，则预制列表中“+0”

的任务使用卡组 1，“+1”的任务使用卡组 2（即两数相加），方便不同任务使用不同卡组。 

2. 只有勾选的任务才会执行。例如你的配置不足以通关音乐节夜，则可取消勾选此任

务。其中 4 个任务（冰跨 12，冰跨 13，多拿滋，10 损巴旦夜）暂无平民轨道，默认不勾选，

若玩家配置足够，可自制轨道后勾选。 

注意：预制列表是全部公会任务的方案，请勿直接执行此列表。 

3.2.11 美食大赛 

 此处只介绍识别法，列表法完成大赛请见 3.2.12 营地与主线任务。 

添加高级任务“任务-大赛”。若只需 1P 完成任务，请将房主设为 1P；如需 1P 和 2P 均

完成任务，请将房主设为同步。 

 

启动后将自动识别当前大赛进度，从预制列表中调用对应的轨道并执行。每完成一步后

领取奖励并重新识别大赛进度，直至完成全部任务。 

识别法的优势有：1. 已完成的任务不会重复执行。2. 若执行一步后未完成对应任务，

将重复执行本步，防止卡住后续任务（但最多重复 3 次）。 

如需修改美食大赛预制方案，请在预制列表文件夹中找到本期大赛的预制列表，使用与

3.2.10 公会与情侣任务相同的方法进行编辑。 

 

3.2.12 营地与主线任务 

执行文件名包含“美食大赛”的自制列表时，完成每项任务后自动领取大赛奖励。该方

法也能用于全自动完成大赛，但只能按顺序执行各项任务，不能像 3.2.11 美食大赛介绍的

识别法一样跳过已完成任务和重试未完成的任务。 
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同理，执行文件名包含“营地任务”的自制列表时，完成每项任务后自动领取营地任务

奖励。执行文件名包含“主线任务”的自制列表时，完成每项任务后自动领取主线任务奖励。 

3.2.13 自动爬塔 

添加高级任务“任务-单塔”，局数、轨道不用填写。 

 

启动后将自动进入魔塔最高层，自动识别层数并添加对应的魔塔任务：  

 

打完一局后继续打最高层，直至魔塔次数耗尽。如果双人执行“任务-单塔”，则会先执行房

主的自动爬塔，再执行队友的自动爬塔。 

如需修改自动爬塔预制方案，请将预制列表\自动爬塔.txt 拖入高级任务界面进行编辑： 

 

列表中“单 4”为 1-4 层（小兵层）方案，“单 5”为 5 层（BOSS 层）方案，其他层数以此

类推。预制列表中卡组以“+n”表示。若“任务-单塔”选择卡组 3，则预制列表中“+0”的

任务使用卡组 3，“+1”的任务使用卡组 4（即两数相加），方便不同任务使用不同卡组。 

3.2.14 控制任务（定时、关机、循环等） 

 控制任务包括定时、刷新、退服、关机、循环、启动 6 种任务。  

假设现在是晚上 8 点，你希望 0 点后再启动任务，可以在列表开头添加一项定时任务

（如下图）。通常还会跟一条刷新任务来刷新游戏（以便刷新公会任务和掉落次数）。 

 

定时可以放在列表的中间或末尾，按效果分为两类：一是强制定时（下图第 2 条任务），

时间到达后若之前的任务还未完成将被放弃。二是非强制定时（下图第 4 条任务，在时间前

面加“~”表示），时间到达后若之前的任务还未完成将继续执行。 
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对于上述列表，19 点会强制开始执行第 3 条“蛇来”，不论第 1 条“神殿”有没有执行

完毕。而到了 19 点 30 分，如果第 3 条还未执行完毕，则会等待执行完毕后再执行第 5 条。 

退服指退出游戏，回到选服界面，一般放在列表末尾。任务完成后退服可以大幅降低

CPU 和内存占用。关机指关闭计算机，需要谨慎使用。 

 

循环只能添加在列表末尾，执行到此处后从头开始执行。例如下面的列表表示从 0 点开

始刷花园，刷到 8 点结束并退服，然后等待第 2 天 0 点继续循环。 

 

启动任务用于在一个任务列表中启动其他任务列表。例如下面的列表表示刷完 45 局神

殿后退出服务器，并启动高级任务 1 继续刷图。该方法可用于一键完成多个号的刷图，由于

任务是依次执行的，同一时间只有 2 个账号在运行，电脑性能消耗较小。 

高级任务 0 

 

高级任务 1 

 

 启动任务也可添加在列表开头，用于同时启动多个高级任务。例如高级任务 0 如下设

置，则启动高级任务 0 时会同时启动高级任务 1： 
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3.3 卡片强化系统 

 轨道的卡片强化系统包含强化任务、强化计算、强化模拟、强化统计四大模块。强化任

务可以稳定、快速地强化特定星级的副卡或主卡，支持多配方混合强化、中差卡强化和跨页

强化。强化计算可以计算最优方案和卡片造价。强化模拟用于计算当前材料能强化出什么卡

片。强化统计用于记录强化结果和测定实际成功率。 

3.3.1 强化任务 

1. 添加高级任务“强化-卡片”。强化任务只能单人执行，另一个号卡组需设为“×”。 

 

2. 点击 1P 轨道下方的“无方案”，打开“轨道强化系统”面板。在“使用方案”处选择

需要使用的强化方案，或点击“新建方案”按钮创建新的方案。 

  

3. 设置强化方案并点击“确定”，然后在任意岛屿启动任务。 

设置项 说明 

使用卡片 制作和强化时使用的卡片种类。这些卡片既会当主卡也会当副卡。 

强化模式 
“不绑”模式只使用不绑材料（卡片、香料和草），“绑定”模式只使用绑定材

料（因此不会使用 0 星卡），“混合”模式两者都用（优先使用绑定材料）。 

目标卡片 

想要强化的主卡（一般是稀有卡，如炭烧海星）。目标卡片仅用作主卡，不会

作为副卡消耗。 

例：用瓜皮强化 9 海星，“使用卡片”设为瓜皮，“目标卡片”设为海星。 

如需把非配方卡（如小火炉）作为目标卡片，请使用用户参数\综合截图工

具.exe 截取目标卡片。重启执行器后即可选择之前截图的卡片作为目标卡片。 

不设目标卡片时，轨道将强化“使用卡片”中的任意好卡。 

卡片制作 选择制卡时使用的香料。 

卡片强化 设置强化的星级范围和强化数量。不勾选“制卡”则只会用现有卡片强化。 

强化方案 上 1/上 2 可以选择 0 星中卡（0-）或差卡（0--），其他星级的副卡均为好卡。 
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注：单击“填写推荐方案”将会填入一种可行的强化方案，但并非最优方案。不同加成、

不同物价下的最优方案可能不同，可以用“强化计算”模块进行计算。 

注意事项： 

1. 防御卡背包容量需要大于 112 格。空位数量建议大于 50 格。 

2. 强化过程中遇到下列情形之一将结束强化：①配方耗尽。②四叶草耗尽。③背包已满

且无法继续强化。④需要的卡片无法获取。 

情形④举例：下一步强化需要 0 星卡，但卡片制作没有勾选 0 星，导致 0 星卡无法获

取，强化终止。只要卡片制作勾选了 0 星，且最低强化星级为 1，就不会出现情形④。 

3. 香料耗尽不会导致强化终止。需要使用 n 星卡而没有 n 星香料时，轨道会根据强化

方案用低星卡制造该星级的卡片。 

3.3.2 强化计算 

强化计算页面如左图所示，包含最优方案和卡片造价两个计算项目。计算前需要填写

VIP 和公会合成屋等级，并进行物价设置（右图）。 

 

 

图中数据为手册编写时 1 服不绑物价 

1. 最优方案：在物价设置中选择计算模型，基础模型计算造价最低的方案，高级模型计

算收益最快的方案。 

2. 卡片造价：计算从卡套出发强化 1 张目标星级卡片需要的卡套、四叶草、金币和强

化次数。计算时使用“强化设置”页面填写的方案。“造价”指消耗的材料按物价设置折算

成点券的数量。“单次收益”指 1 次强化的利润，计算公式为： 

 −
=
目标星级市场价 目标星级造价

单次收益
目标星级强化次数
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3.3.3 强化模拟 

强化模拟通过模拟真实强化过程，计算现有材料能强化出多少卡片。界面如下图所示： 

 

计算前需要填写 VIP、公会合成屋等级、强化目标星级、计算时间和材料数量。其中材

料数量可以单击“检查背包”自动填写。单击“计算”后，系统将从填写的材料出发，按照

轨道强卡算法模拟真实强化过程，直至材料耗尽无法强化（这个过程称为一轮计算）。计算

时间越长，计算的轮数越多，结果越接近均值。计算时间填 0 将只进行一轮计算。 

3.3.4 强化统计 

强化统计分为本次数据和历史数据两个页面。 

本次数据统计正在执行的强化任务的结果（成功数、总次数、实际成功率、理论成功率）

及强化材料的实时数量。 

历史数据统计历史所有强化任务的结果，数据较大时可以验证理论成功率的真实性。若

同一星级使用过多种强化方案，结果将被合并。可以在下方的“数据查询”模块查询单一强

化方案的统计结果。 
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第 4 章 编辑器高级操作 

4.1 轨道文件 

轨道文件是记录一局游戏放卡操作的 txt 文档，简称轨道，内容包括人物位置、卡组、

各卡片的放置位置和时间等。例如下面是一个简单的刷神殿轨道： 

 

执行效果为在第 8 列放一列海星，各海星与轨道记录的对应关系如左图所示： 

  

在轨道编辑器中，海星的阵型如上面右图所示，海星轨道如下图所示。  

 

4.2 独立计时 

点击防御卡左下角标上“in”激活独立计时，该卡将准确按系统时间放置而不再与轨道

时间同步。一般用于解冻、补棉花、卡大炮间隔等要求放卡时间精准的操作。 

轨道默认计时模式为同步计时，下面以下图所示的轨道为例讲解两者的区别： 

 

小火每放一次需要等 7 秒，而放卡本身也需要时间，放到第 5 次实际用时已超过 30 秒。

同步计时会接受这种计时误差，让第 30 秒的棉花与第 30 秒的小火同时放置，导致棉花实际

放置时间晚于第 30 秒（放卡量大时，这种偏差可能大到让棉花补不上第 30 秒的云洞）；而

独立计时模式下，棉花依然精准地在第 30 秒放置，不会为了与小火同步改变放置时间。 
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4.3 按波变阵 

按波变阵即进入指定波次后使用新的放卡程序。例如：音乐节夜第 6 波后排放葫芦针对

战警，击败后（第 8 波）改为海星蹲守卫；最后一波停止一切放卡，以免完不成万火任务。 

4.3.1 基本操作 

新建波次：点击“+”，输入要创建的波次。您可以在新波次重新设置

每张卡的阵型和轨道，关卡到达该波就会按该波轨道放卡。 

选择波次：点击波次。 

删除波次：右击波次。  

移动波次：按住 Shift 点击目标波次或“+”，可将当前波次移动到目标波次或新波次。 

复制波次：按住 Ctrl 点击目标波次或“+”，可将当前波次复制到目标波次或新波次。推

荐用复制方式创建新波次，这样可以保留原阵型，方便铲除原有卡片和放置新卡。 

4.3.2 执行原理 

若轨道包含 0,4 两个波次，则执行时先按照第 0 波轨道放卡，进入第 4 波后改为按第 4

波轨道放卡。进入新波次后，原波次未放完的卡不再放置。 

如果希望某些卡到达新波次后继续执行原波次的轨道，只需单击卡槽左上角的编号启用

轨道继承。例如第 4 波轨道按下图设置时，小火进入第 4 波后继续执行第 0 波轨道，而海星

则执行第 4 波轨道。 

 

4.3.3 波次规则与注意事项 

1. 波次计算规则：开局为 0.0 波，首次出怪、进度条移动、boss 亮血条均增加 1 小波；

大波为进度条上的“第 x 波”，无进度条时（如跨服 boss 段、公会副本）boss 死亡更新 1 大

波；大波更新时小波归零。 

2. 如需使用小波变阵，开局有雾的关卡请立即放油灯，以免检测不到第 1 小波出怪。 

3. 卡槽的新增、删除、交换和更换会同步到所有波次，其他操作则只影响本波轨道。 

4.4 条件放卡 

一些较难的关卡不能无条件极补，而是需要根据关卡环境作出相应的对策。例如：戈壁

开局放不下防风草会被龙卷风摧毁，因此需要为防风草留出最低火苗；音乐节夜容易被大波

瓦力破阵，因此需要在特定波次进行轰炸；梦境疯帽匠放出的帽子威胁很大，因此需要用面

粉袋精准压掉。条件放卡可以根据火苗、波次、卡片、图像（老鼠、BOSS、物件）等信息

执行放卡，大幅提高轨道战斗力。 

按住 Ctrl 点击防御卡右下角的“∞”，可设置极限成阵轨道的放卡条件，如图所示： 
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4.4.1 火苗、波次、卡片和图像条件 

条件 说明 

火苗 
火苗达到设定数值后放卡。 

例如冰沙可设置火苗≥1000 才放置，以免用冰后严重缺火。 

波次 
波次达到设定数值后放卡，可以用 a.b 表示第 a 波第 b 小波。 

例如狮子座可设置波次≥1 才放置，在前期没有鼹鼠时节约火苗。 

卡片 
场上特定卡片数量达到设定数值后放卡。 

例如糖葫芦设置卡片【海星】数量≥3，则放满 3 个海星才会放糖葫芦。 

图像 

场上特定图像数量达到设定数值后放卡。 

例如草扇设置图像【神风】数量≥1，则神风出现时才会放草扇。 

所用图像需要自行截取（详见 4.4.3 自定图像的识别与截取）。 

设置多项条件时，所有条件同时满足才视为条件达成。 

4.4.2 延时、索敌、跟随和终止条件 

条件 说明 

达成 

勾选只需达成一次，条件达成一次即开始放卡，否则每次放卡都要满足条件。 

例如条件为火苗≥1000，若勾选只需达成一次，则火苗满 1000 开始放卡，之

后火苗低于 1000 也照放不误。若不勾选，则每次放卡都要求火苗≥1000。 

延时 

条件达成后等待一定秒数再放卡。 

例如可乐条件为图像【神风】数量≥1，达成条件 2 秒后放卡，则每次出现神

风后等待 2 秒才放可乐。 

索敌 

根据图像位置放置卡片（设置了图像条件才能使用，图像位置记为 a 行 b 列）。 

例如面粉袋条件为图像【帽子】数量≥1，卡片放在 a 行 b+1 列，则每次出现

帽子时将面粉袋放在帽子右边 1 格。 

跟随 

仅在特定卡片放置成功后放置本卡。 

例如幻鸡条件为跟随【海星】放置，则幻鸡紧跟海星放置，避免复制其他卡片。 

冰沙、冰激凌也可以设置跟随要冷却的卡放置，确保效用最大化。 

终止 放卡数量或时间到达设定值后不再放卡。 



31 

 

4.4.3 自定图像的识别与截取 

1. 运行用户参数\综合截图工具.exe，将图标拖至游戏画面，软件将显示实时截图。 

 

2. 点击【截图】冻结画面（左图）。点击【点此截取背景】截取地图背景，然后点击格

子截取本格图像（例如要识别洞君的管道，点击管道所在格子即可保存管道截图）。 

   

3. 点击【识别】恢复实时画面（右图）。每个格子左上角显示本格图像与截图的匹配度

（默认匹配度 200 以上视为识别成功，以红色显示）。  

4. 左侧可以调节识别范围的 X 偏移、Y 偏移、宽度、高度以及识别成功的标准。这些

参数会自动保存在图像的文件名中，例如管道[200](0,0,60,64).bmp（不设参数视为默认）。不

同物件可能需要选用不同的识别范围和识别标准，请确认能够识别再用于战斗。 

5. 将图像文件拖至软件窗口内可设为当前识别的图像。 

4.5 优先放卡队列 

如果小火炉、海星、狮子座全部开启极限成阵，则火苗一到 175 就会放海星，导致很难

攒下放狮子座的火苗。为此我们提供了优先放卡队列，确保依次放下队列中的每张卡片后再

放其他卡片。单击左上角“优先放卡队列”，然后依次单击海星、海星、狮子座将它们加入

队列，则执行时会先放 2 个海星，然后攒火苗放 1 个狮子座，然后才会放置其他卡片。 

 

单击小火炉右上角的★可标记为绝对优先。无论队列中的卡有没有放置完毕，绝对优先

卡都会正常放置。 
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4.6 自动布轨 

（本功能正在优化中，建议先不使用。） 

自动布轨通过计算产火和冷却自动安排每张卡的放置时间，确保每张卡都在火苗充足的

条件下准时放置。使用前需要将防御卡数据和生产信息填写准确。 

4.6.1 防御卡编辑 

右击防御卡背包中的卡片进入编辑界面，如右图所示。 

名称：单击修改。默认防御卡请勿改名，否则会失去卡片特性。 

层级：有承载、护罩、普通、升级、冷却、特殊 6 种卡片层级。 

耗能：单击数值切换是否带“+”。 

生产特性：非生产、无秒产（双子暖鸡）、火炉型（次轮秒产）、

酒杯型（次轮秒产+成长）、四转太（首轮秒产，包括二转火焰牛）。 

生产卡还需填写星级、单朵产量、火苗朵数（数据站 msdzls.cn）。  

双轨模式下，1P 和 2P 各有一个防御卡背包，两个账号可以设置不同的防御卡参数。 

4.6.2 生产信息编辑 

单击左下角“生产信息”进入编辑界面，如右

图所示。此处填写关卡自带生产和产火宝石，方便

软件计算火苗。开局小火/酒杯按整局存在计算，

若 1P 携带了初始火、初始灯卡片，则按照实际放

置数量和铲除时间来计算产火，无视填写的数量。  

双轨模式下，1P 和 2P 各有一份生产信息，但开局小火/酒杯的生产仅由 1P 决定。 

4.6.3 布轨操作 

全局布轨：布置完阵型后点击“自动布轨”，软件自动布置所有卡片轨道。其中冰激凌、

冰沙、幻幻鸡会被用来冷却它们的上一个卡槽。 

单卡布轨：双击某张卡可单独对该卡自动布轨。 

单步布轨：选中某张卡后点击“自动布轨”，可布置该卡的一步轨道。 

最速优化：轨道区全空时，选中某张卡后点击“自动布轨”，程序将自动安排生产卡，

使得被选中的卡最快放下。在上面的例子中，使用最速优化可以在第 21 秒就放下海星： 

 

双轨模式下，1P 和 2P 的生产卡都会参与规划。 

  

https://msdzls.cn/
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第 5 章 执行器高级操作 

5.1 补阵原理与调控 

最初版本是通过放卡时遍历阵型中的每个位置来实现补阵的。例如在编辑器中把海星放

满第 6 列并开启补阵（左图），则每次放卡时拿起海星依次点击第 6 列的每一格，使它落在

阵型中第一个空缺的位置（右图）。 

  

为了避免大量遍历导致游戏卡顿，新版软件会对卡片进行识别，只对空缺位置进行补阵。

以海星补阵为例，软件会比较地图各格图像与海星模板的相似度。相似度＞40 的格子判定

为有海星（0%补阵强度下），补阵时会跳过这些格子。 

提高补阵强度会降低卡片识别成功率，导致放卡时遍历更多位置。补阵强度

为 100%时退化为遍历补阵。因此一般情况下补阵强度设为 0%最好。但软件有

时会把空格误判为有卡（如右图，水上的海星位置偏高，导致上方的空格误判为

有海星）。如需避免误判，可以适当提高补阵强度，让判定更严格。 

 

部分卡片识别效果可能不佳，用户可通过自截图进行修复。打开 4.4.3 自定图像的识别

与截取介绍的截图识别工具，进入关卡后点击工具下方的“截卡槽”即可截取卡片图像。用

户可以调整识别范围和相似标准。将图像放入用户参数\自定卡片文件夹即可完成修复。 

棉花糖（麦芽糖）补阵使用初始地图遮挡判定法。软件会在开局时截取初始地图，若地

图中某个格子中心区域完全被遮盖，则判断该格有棉花糖。每次补阵会放在第一个无棉花糖

的位置。开启补阵的棉花糖不能放在开局有卡的格子，因为无法截取这些格子的初始图像。 

5.2 任务监视 

点击任务标题 右侧的 info 按钮可以开启监视功能。开启后将在

游戏画面上标注识别到的卡片和图像（仅限轨道中使用的图像），效果如 5.1 补阵原理与调

控的第二张图所示。该功能用于检查卡片、图像是否可以准确识别。 
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5.3 自动带卡 

使用的卡组中存在空卡槽时，软件将按照轨道中的卡组自动带卡。例如下列卡组第 5 槽

留空，则执行轨道 1 时自动带换气扇，而执行轨道 2 时自动带酒杯灯。 

 

使用的卡组 

 

轨道 1 

 

轨道 2 

执行前需用用户参数\综合截图工具.exe 的自定卡槽模块截取需携带的卡片，截图命名

需与轨道中的卡片名称保持一致。同一卡片名称可以设置多个优先级，范围为-9~9，数字越

大越优先携带。例如存在酒杯灯_1 和酒杯灯_2 两张卡槽截图时（如下图），执行时优先带酒

杯灯_2，找不到酒杯灯_2 则带酒杯灯_1。 

   

负数优先级表示占位卡。例如将木塞子截图命名为咖啡粉_-1，则夜晚无法携带咖啡粉

时用木塞子占位。 

通用轨道所需卡片截图均已内置，玩家可以直接使用空卡组全自动带卡。删除全部自定

卡槽图片可禁用自动带卡。 

5.4 检查任务 

点击高级任务界面右侧的 ，轨道将自动统计完成整个列表需要的门票和卡槽

（如下图，不包含公会、情侣、大赛这三类需要识别的任务）。 

 

显示的卡片截图来自用户参数\自定卡槽文件夹，它们的星级和转职不代表实际需求。
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单击“检查背包”按钮，轨道将自动翻找背包，统计实际拥有的门票和卡槽（如下图）。缺

少的门票和卡槽以灰色显示，门票右上角显示盈余数量（绿）或缺少数量（红）（例如 1P 需

要 8 把沙漠钥匙，实际拥有 136 把，则显示绿色的 128）。用户可据此补充门票和卡片。 

 

轨道计算门票消耗时都算在房主上面，而实际上房主缺票时队友可以提供门票，所以检

查出来缺票不意味着执行时一定缺票。例如列表中只有一条双人刷 10 局曲奇岛（1P 房主）

的任务，如果 1P 只有 8 把神殿钥匙，则检查后会报告 1P 缺 2 把神殿钥匙。这时如果 2P 有

2 把神殿钥匙，则执行时不会缺票。当然，两个号的门票都达到数量要求是最稳妥的。 

5.5 动态验证 

1 服低等级号会不定期弹出数字验证或拼图验证，验证失败会封号一段时间。 

   

轨道提供了动态验证 DLC 来自动通过验证。在群文件“轨道编辑器”文件夹下载动态

验证 DLC.zip，把压缩包里的“动态验证”文件夹放在轨道执行器所在目录，重启执行器，

即可使用动态验证功能。 


