
按键 ⽤途

A 向左攻击，也可⻓按蓄⼒

D 向右攻击，也可⻓按蓄⼒

W 上挑，让敌⼈或⾃⼰进⼊空中连段节奏

S 防御；在空中时可下砸；也可⻓按蓄⼒

Space 特殊键，⽤来派⽣技能或释放部分蓄⼒招式

E 显示或隐藏招式表

Esc 暂停游戏

判定 含义

Perfect ⾮常准，效果最好

Good ⽐较准，效果稳定

Bad 勉强命中节奏，动作仍可成⽴，但收益下降

Miss 没有踩中节奏，动作失败

《Anchor》试玩说明  
这是⼀款节奏横板动作游戏。你不需要像传统动作游戏那样⼀直按⽅向键移动，⻆⾊的前进、后退、突进、起跳、下坠和攻击位移，

主要都来⾃你在⾳乐节奏上的出招。

⼀句话理解玩法：

听节奏按键，⽤招式带动⻆⾊移动，在过去与未来两个时间相位之间寻找敌⼈的弱点，打完⼩怪后进⼊ Boss 战。

1. 基本⽬标  
试玩关卡分为两个部分：

1. 前半段清理⼩怪。

2. 进⼊右侧 Boss 区域，击败 Boss。

前场⼀共会出现 6 只⼩怪。全部击败后，通往 Boss 区域的道路打开。进⼊ Boss 区域后，Boss 战正式开始。

胜利条件：

击败 Boss。

失败条件：

玩家⽣命归零。

2. 基本操作  

最重要的⼀点：

A、D、W、S、Space 不是⾃由移动键。它们都是“节奏动作键”。

⻆⾊移动主要来⾃动作本身，⽐如向右攻击会带你向右推进，冲刺斩会穿过敌⼈，上挑和空中攻击会改变你的⾼度与落点。

3. 节奏判定  
每次按键都会和⾳乐节拍⽐较，得到⼀个判定。

判定会影响这些内容：

你是否成功出招。



造成多少伤害。

获得多少能量。

使⽤技能时消耗多少能量。

是否能稳住时间相位。

⼤致规则：

Perfect：标准伤害，标准回能，技能消耗更低。

Good：伤害和回能略低。

Bad：伤害和回能明显降低，技能消耗更⾼。

Miss：不出招，连段被打断。

连续乱按不会带来优势。同⼀个节奏点被使⽤后，短时间内重复按键会被忽略；继续乱按会变成 Miss，并让你进⼊短暂的按键失效状
态。这个设计是为了⿎励你跟着节奏打，⽽不是疯狂连点。

4. 招式记忆与连段  
游戏会记住你最近⼏次有效输⼊，并根据输⼊顺序决定招式。

你可以把它理解成⼀⼩段“招式记忆”：

右⽅向同理：

当这段记忆⾥出现 Miss 时，连段会断开。你需要重新踩节奏开始下⼀轮输⼊。

5. 能量与技能  
玩家有能量条。

能量主要通过基础攻击获得：

普通攻击命中节奏可以回复能量。

Perfect 回能最多。

Good 次之。

Bad 回能较少。

技能通常需要消耗能量：

冲刺斩消耗较少，适合突进、穿越敌⼈和调整位置。

终结技消耗中等，伤害和击退更明显。

重击消耗较⾼，伤害⾼，并且更容易把敌⼈打⻜或击退。

蓄⼒技能根据蓄⼒等级消耗不同，等级越⾼，威⼒越强，消耗也越⾼。

能量不⾜时，技能不会释放成功。

6. 常⽤招式  

A → 普通左攻击
A A → 第⼆段左攻击
A A A → 第三段左攻击
A Space → 左冲刺斩
A A Space → 左终结技
A A A Space → 左重击

D → 普通右攻击
D D → 第⼆段右攻击
D D D → 第三段右攻击
D Space → 右冲刺斩
D D Space → 右终结技
D D D Space → 右重击



普通攻击  

A 和 D 是最基础的攻击键。

A：向左攻击。

D：向右攻击。

连续按同⽅向可以打出多段攻击。

普通攻击会带有轻微位移，可以⽤来接近敌⼈或调整站位。

普通攻击是最稳定的回能⽅式。

冲刺斩  

输⼊：

特点：

向对应⽅向快速突进。

可以穿过敌⼈。

适合躲开夹击、穿到敌⼈背后、靠近远程敌⼈。

冲刺结束后，⻆⾊会重新恢复正常身体阻挡，不会⻓期站在敌⼈体内。

终结技  

输⼊：

特点：

⽐普通攻击伤害更⾼。

有更明显的击退效果。

适合在敌⼈露出破绽时使⽤。

重击  

输⼊：

特点：

消耗更⾼。

伤害⾼。

击退和打⻜效果更强。

出⼿和收招更重，需要找准时机。

上挑  

输⼊：

特点：

可把战⽃带⼊空中节奏。

可衔接空中攻击。

适合打断地⾯节奏，制造新的攻击⻆度。

A Space
D Space

A A Space
D D Space

A A A Space
D D D Space

W



空中攻击  

在空中按：

效果：

A / D：向左或向右进⾏空中攻击，并带有明显横向移动。

S：向下攻击，适合从空中压回地⾯。

防御  

输⼊：

特点：

地⾯状态下按 S 会进⼊防御动作。

正⾯防御可以减轻或挡住伤害。

背后受到攻击时，防御效果会变差。

防御仍然需要跟节奏配合，乱按不会稳定保命。

7. 蓄⼒招式  
部分按键可以⻓按蓄⼒。

A / D 蓄⼒：剑⾬  

⽤法：

1. 按 A 或 D 打出⼀次对应⽅向的普通攻击。

2. 继续按住不放，进⼊蓄⼒。

3. 松开按键，释放剑⾬。

特点：

A 蓄⼒：向左释放剑⾬。

D 蓄⼒：向右释放剑⾬。

蓄⼒越久，等级越⾼。

等级越⾼，伤害越⾼，消耗能量越多。

剑⾬适合攻击⼀⽚区域，尤其适合压制⼩怪。

注意：

A / D 蓄⼒过程中按 Space，会优先变成普通连段派⽣，例如冲刺斩。

也就是说，如果你正在按住 A，途中按 Space，可能会打出 A Space  的冲刺斩，⽽不是剑⾬。

S 蓄⼒：斩波  

⽤法：

1. 按住 S 进⼊蓄⼒。

2. 蓄⼒过程中按 Space 释放斩波。

特点：

斩波是远程攻击。

会朝⻆⾊当前⾯对⽅向发射。

蓄⼒越久，等级越⾼。

A
D
S

S



等级越⾼，射程、伤害和击退越强。

适合攻击不⽅便接近的敌⼈。

8. 过去与未来  
游戏中有两个时间相位：

过去

未来

相位会影响：

背景与画⾯⾊调。

⾳乐层次。

敌⼈的强弱状态。

界⾯提示。

相位不会改变地形。你能站的位置、墙和地⾯不会因为过去或未来⽽变化。

9. 时间锚点  
战⽃中会出现特殊节奏点，叫做时间锚点。

当时间锚点出现时：

如果你在窗⼝内按出 Perfect、Good 或 Bad，当前相位会保持。

如果你 Miss，或者没有及时输⼊，相位会切换到另⼀边。

时间锚点不是单独的按键。你可以⽤当前任何合适的动作输⼊去稳住它。

举例：

时间锚点出现时，你按 D，既可能打出右攻击，也可能同时稳住相位。

如果这次按键是 Miss，动作失败，相位也可能切换。

10. 攻击提升与回⾎  
成功守住时间锚点会给你奖励。

攻击提升  

Perfect 或 Good 守住时间锚点：获得 1 层攻击提升。

Bad 守住时间锚点：只保持相位，不增加攻击提升。

攻击提升最多 7 层。

每层都会让你的攻击更强。

相位切换时，会失去 2 层。

受到伤害进⼊受击状态时，也会失去⼀部分层数。

回⾎  

成功守住时间锚点时会回⾎。

Perfect 回⾎最多。

Good 次之。

Bad 较少。

如果你的⾎量很低，回⾎效果会更明显。

简单理解：

节奏越稳，越能维持当前相位，也越能把⻆⾊养强。

11. 敌⼈的强弱状态



11. 敌⼈的强弱状态  
⼩怪会随着过去与未来改变强弱。

近战⼩怪  

近战⼩怪在过去更强，在未来更弱。

过去时：

攻击更危险。

更容易打断你。

承受你的伤害更低。

未来时：

攻击威胁下降。

更容易被你击杀。

更适合主动输出。

远程⼩怪  

远程⼩怪在未来更强，在过去更弱。

过去时：

远程压⼒较低。

更容易被处理。

未来时：

射击更危险。

更容易打断你。

需要优先压制或躲避。

推荐打法  

过去：优先⼩⼼近战怪，可以趁机处理远程怪。

未来：优先⼩⼼远程怪，可以趁机处理近战怪。

如果场上两种怪都有，优先攻击当前较弱的那⼀类，能更快减少场⾯压⼒。

12. ⼩怪⾏为  

近战⼩怪  

近战⼩怪会：

在区域内巡逻。

看到你后追击。

靠近后按节奏出⼿。

强势状态下攻击更容易打断你。

应对⽅式：

不要⼀直站在它正⾯吃招。

⽤ A / D 普攻调整距离。

⽤冲刺斩穿过它，换到另⼀侧。

在它处于弱势相位时集中输出。

远程⼩怪  

远程⼩怪会：

保持距离射击。



被你贴近后尝试后撤。

连续被打时，会短暂闪避脱离。

应对⽅式：

⽤冲刺斩快速接近。

⽤斩波远距离反击。

不要⻓期放任远程怪在屏幕边缘输出。

在它处于弱势相位时尽快解决。

13. 第⼀关流程  
第⼀关⼩怪部分⼀共 3 个阶段。

阶段⼀：单只近战怪  

开局你会从地图偏左位置进⼊，向右推进后遇到第⼀只近战怪。

这个阶段主要让你熟悉：

节奏攻击。

普通连段。

近战怪追击。

过去/未来对敌⼈强弱的影响。

阶段⼆：单只远程怪  

击败第⼀只近战怪后，会出现⼀只远程怪。

这个阶段主要让你熟悉：

远程攻击压⼒。

接近远程怪的⽅法。

冲刺斩和斩波的使⽤时机。

阶段三：混合增援  

击败远程怪后，会陆续出现 4 只增援：

近战怪

远程怪

近战怪

远程怪

它们不会⼀瞬间全部出现，⽽是分批进⼊战⽃。

这个阶段的重点是：

根据当前相位选择优先⽬标。

不要被近战和远程同时压住。

⽤技能快速减少敌⼈数。

保持节奏，尽量不要让时间相位失控。

14. Boss 战  
清完全部⼩怪后，右侧道路会打开。进⼊ Boss 区域后，Boss 战开始。

Boss 和⼩怪不同：

Boss 不会像⼩怪那样有明显弱势相位。

Boss 的攻击⼀般都能打断你。

Boss ⾎量更⾼。



普通攻击可以造成伤害，但不容易压制 Boss。

消耗能量的技能更适合压制 Boss。

过去相位的 Boss  

过去相位下，Boss 更偏向近战。

常⻅表现：

慢⼀些。

攻击更重。

会使⽤近身连击和突刺。

部分强⼒招式前会给你时间锚点压⼒。

应对⽅式：

不要贪⼑。

观察它准备动作。

⽤冲刺斩调整位置。

⽤技能抓它收招后的空隙。

未来相位的 Boss  

未来相位下，Boss 更偏向远程。

常⻅表现：

出⼿更频繁。

会使⽤射击和弹幕类攻击。

贴得太近时可能后撤拉开距离。

应对⽅式：

不要只站远处挨打。

找节奏接近它。

注意躲开弹道。

⽤斩波或冲刺斩寻找反击机会。

Boss 战核⼼建议  

普通攻击⽤于回能和维持节奏。

技能⽤于压制和打出爆发。

时间锚点尽量不要丢。

相位切换后，先观察 Boss ⾏为变化，不要⽴刻乱按。

15. 防御、受击和击退  

防御  

地⾯按 S 可以防御。

防御适合：

你来不及闪开时。

Boss 或强势敌⼈即将出⼿时。

想稳住节奏⽽不是继续贪攻击时。

注意：

防御更适合挡正⾯攻击。

背后被打时，防御效果会变差。

防御不是⽆敌。



受击  

受到强势攻击或 Boss 攻击时，你可能会：

被打断当前动作。

进⼊短暂硬直。

被击退。

掉⼀部分攻击提升层数。

受到弱势⼩怪攻击时，通常只会掉⾎，不⼀定打断你。

击退  

很多重攻击和技能都会击退敌⼈。

你也可能被敌⼈击退。被击退后，⻆⾊会短暂滑⾏⼀段距离，这段时间要等⻆⾊稳定后再重新找节奏出⼿。

16. 推荐试玩思路  
第⼀次试玩可以按这个顺序熟悉：

1. 先只⽤ A / D 跟节奏打普通攻击。

2. 观察 Perfect、Good、Bad、Miss 的区别。

3. 尝试 A A A 或 D D D 的三段攻击。

4. 尝试 A Space / D Space 的冲刺斩。

5. 试着⽤ W 把战⽃带⼊空中。

6. 学会看过去/未来相位，优先打当前较弱的⼩怪。

7. 清⼩怪后进⼊ Boss 区域。

8. Boss 战中⽤普通攻击回能，⽤技能找机会压制。

17. 简单打法建议  

⾯对近战怪  

等它靠近后，⽤普通攻击或冲刺斩换边。

它强势时少贪⼑。

它弱势时集中输出。

⾯对远程怪  

不要让它⼀直在远处安全射击。

⽤冲刺斩靠近。

⽤斩波对射。

它未来相位更危险，优先处理。

⾯对多只怪  

先处理当前相位下较弱的怪。

不要站在两只怪中间。

⽤冲刺斩穿出去，避免被夹住。

能量够时，⽤重击或蓄⼒技能快速减少敌⼈数。

⾯对 Boss  

普通攻击主要⽤于回能。

耗能技能更适合压制 Boss。

Boss 近战相位不要硬拼太久。

Boss 远程相位要主动寻找靠近机会。



时间锚点出现时优先稳住节奏。

18. 常⻅问题  

为什么按了⽅向键⻆⾊不⾛？  

这是游戏设计。⻆⾊没有传统⾃由移动，移动来⾃动作。A、D、W、S、Space 都是节奏动作键。

为什么我按了键却没出招？  

可能原因：

没踩中节奏，变成 Miss。

能量不⾜，技能放不出来。

正在上⼀招的收招阶段，还不能接下⼀招。

刚刚乱按触发了短暂按键失效。

为什么敌⼈有时候很硬，有时候很脆？  

因为过去/未来相位会改变⼩怪强弱。

近战怪：过去强，未来弱。

远程怪：未来强，过去弱。

强势时敌⼈更难打，也更危险；弱势时更适合输出。

为什么相位突然切换？  

你可能没有守住时间锚点。时间锚点出现后，如果没有及时输⼊，或者输⼊ Miss，就会切换过去/未来。

为什么我的攻击突然变强？  

你可能连续守住了时间锚点，获得了攻击提升层数。层数越⾼，攻击越强。

为什么攻击提升⼜掉了？  

相位切换会掉层，受到伤害进⼊受击状态也会掉层。

为什么冲刺斩可以穿过敌⼈？  

这是冲刺斩的特点。它允许你穿过敌⼈，⽤来调整站位、躲避夹击或靠近远程敌⼈。

为什么普通攻击打 Boss 感觉压不住？  

Boss 对普通攻击更难被压制。普通攻击适合回能和找节奏，真正压制 Boss 更依赖消耗能量的技能。

19. ⼀句话⼩抄  
跟节奏，不要乱按。

A / D 普攻回能。

Space 派⽣技能。

A / D ⻓按松开是剑⾬。

S ⻓按后按 Space 是斩波。

W 进⼊空中节奏。

过去重点⼩⼼近战怪。

未来重点⼩⼼远程怪。

时间锚点尽量守住。

Boss ⽤普通攻击回能，⽤技能压制。
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