
內容快速連結→ 太刀基礎 太刀招式 變招參考表 開刃七式

太刀基礎 測試值1 測試值2 武器銳利度 武器傷害影響 測試值1 對比前一階 測試值2 對比前一階

氣刃計量表0階 攻擊力增加  0% 78 122 白 132% 82 9.33% 144 9.92%
1階白色 攻擊力增加  5% 持續5分鐘 81 3.85% 128 4.92% 藍 120% 75 15.38% 131 14.91%
2階黃色 攻擊力增加10% 持續3分鐘 84 7.69% 133 9.02% 綠 105% 65 4.84% 114 4.59%
3階紅色 攻擊力增加20% 持續1分鐘 90 15.38% 144 18.03% 黃 100% 62 31.91% 109 32.93%

澄 75% 47 51.61% 82 51.85%
太刀招式 紅 50% 31 54

X 直斬 可獲得較多練氣

A 突刺 出招快速，常用於銜接「看破斬」

移動攻擊→ X+A 移動斬 搭配L可調整←↓→三個方向，結束後按 ZR=氣刃斬2
ZR 氣刃斬1234 消耗練氣值使用，總共可揮出 4招，第4招(氣刃大迴旋斬 )命中時練氣計量表提升一階

看破斬→ ZR+A 見切 出招後才可使用，搭配 L可調整↑↓←→及斜角共八個方向，反擊成功後按 ZR氣刃大迴旋斬

特殊收刀→ ZR+B 擺姿勢 出招後才可使用，擺好姿勢後可使用小居合或大居合

居合拔刀斬→ X 小居合 命中後獲得練氣值緩慢上升BUFF
居合拔刀氣刃斬→ ZR 大居合 成功反擊敵人後，練氣計量表提升一階（失敗無懲罰），反擊成功後按 ZR=氣刃斬3！

蟲技1型 ZL+X 飛踢 消耗1隻翔蟲向前方飛踢，命中敵人後有兩種操作

下墜突刺 命中後獲得練氣值緩慢上升BUFF
氣刃兜割→ ZR 登龍斬 使用後消耗一階氣刃計量表（紅刃時使用威力強大）

蟲技2型 ZL+B 水月之型 消耗2隻翔蟲，擺出姿勢向前方反擊，反擊成功時會消耗掉一階氣刃（無氣刃時，反擊的傷害較低）

空中氣刃斬 使用條件是「人在空中」，練氣 值充足情況下，空中按 ZR施放，落地後ZR可接氣刃斬34
└適用範圍→ ZR+B 翔蟲受身 收刀 ZR+X 騎狗跳

未開放 ？？？？？ ？？？？？

變招參考表 (很多招式後面都可以接移動斬，就懶得測試 )
X 直斬 隨便

A 突刺 隨便

移動攻擊→ X+A 移動斬 氣刃斬234 擺姿勢、見切、翔蟲

ZR 氣刃斬123 擺姿勢、見切、翔蟲 施放氣刃大迴旋斬後，無法立即使用見切及翔蟲！

看破斬→ ZR+A 見切 氣刃斬4 擺姿勢、翔蟲

特殊收刀→ ZR+B 擺姿勢

居合拔刀斬→ X 小居合 突刺 見切、翔蟲

居合拔刀氣刃斬→ ZR 大居合 氣刃斬34 翔蟲

蟲技1型 ZL+X 飛踢

下墜突刺 擺姿勢 見切 無法立即使用翔蟲！

大陸習慣叫登龍斬→ ZR 氣刃兜割 擺姿勢 見切 無法立即使用翔蟲！

蟲技2型 ZL+B 水月之型 氣刃斬34

空中氣刃斬 氣刃斬34 擺姿勢、見切、翔蟲

開刃七式

1.零氣式：直斬直斬移動斬，氣刃 234開刃，收刀擺姿勢

　　按法：X→X→XA，ZR→ZR→ZR，ZR+B

2.補氣式：氣刃1、2補氣，34開刃，收刀擺姿勢

　　按法：ZR→X、ZR→X，ZR→ZR，ZR+B

3.夠氣式：氣刃1234開刃，收刀擺姿勢

　　按法：ZR→ZR→ZR→ZR，ZR+B

4.飛天式：空中氣刃斬，落地 34開刃，收刀擺姿勢

　　按法：ZL+ZR(或ZL+X，只要能升空都行 )，ZR→ZR，ZR+B

5.看破式：見切躲大吼或攻擊，大迴旋開刃，收刀擺姿勢

　　按法：使用其它招式後， ZR+A→ZR，ZR+B

6.小居式：小居合賺練氣，氣刃 234開刃，收刀擺姿勢

　　按法：擺姿勢的時候按 X，ZR→ZR→ZR，ZR+B

7.大居式：大居合開刃，氣刃 34再開一刃，收刀擺姿勢

　　按法：擺姿勢的時候按 ZR，ZR→ZR，ZR+B

登龍三變

1.小變：小居合存練氣，翔蟲登龍斬

　　按法：擺姿勢的時候按 X，ZL+X飛踢，按住ZR登龍斬

2.大變：大居合開氣刃，翔蟲登龍斬

　　按法：擺姿勢的時候按 ZR，ZL+X飛踢，按住ZR登龍斬

3.隨便：見切躲大吼，翔蟲登龍斬

　　按法：見切揮完刀後， ZL+X飛踢，按住ZR登龍斬

其它招式

1.飛踢(蟲技)：用翔蟲飛踢成功後會自動往下刺三刀，並獲得大量練氣 值

　　按法：持刀狀態下， ZL+X飛踢

2.水月之型 (蟲技)：消耗兩隻翔蟲並立即擺出防禦姿勢，如果受到攻擊會自動反擊並消耗一階氣刃

　　按法：持刀狀態下， ZL+A

#rangeid=1766875705
#rangeid=19938300
#rangeid=1969341846
#rangeid=1381668642


賺錢

進階熔岩洞 售價 數量 ＄小計＄

輝龍石 480 12 5,760
靈鶴石 680 13 8,840
紅蓮石 860 18 15,480
白鳩石 1,020 8 8,160
獄炎石 1,720 8 13,760 挖礦教學影片

4~5分鐘總收入： 52,000 (無３倍的礦石增值)
假設1小時挖12趟(5*12)： 624,000 (新人底薪 )
假設1小時挖15趟(4*15)： 780,000 (熟練工底薪 )

以上均不包含3倍礦石增值或任務結束後的額外獎勵

三倍增值無限循環刷神火點數 教學影片 賺更多路線

進階熔岩洞 一場循環時間 每場最少點數 最大點數 平均 每小時場次 時薪 1.2倍糰子

手動挖特產 6分鐘 15,500 17,500 16,500 10 165,000 198,000 ←挖半小時影片

自動化巨集 1分50秒 1,000 3,200 2,100 32 67,200
           ↓掛4小時實際收入 ↓

開始前 741,736
結束後 1,032,476

4小時收入 290,740
平均每小時 72,685←掛4小時影片

https://youtu.be/zre_pfi9UHc
https://youtu.be/jP1ows4XVT8
https://youtu.be/rOX707GH2wM
https://youtu.be/uHCViRuWgGs
https://www.youtube.com/watch?v=j7vBJmBrwI0


道具袋必備：力量之護符＋力量之爪 ←相關影片

輕弩面版攻擊力 235
＋力符力爪後 250 面版攻擊力固定＋ 15

戰鬥貓獨有BUFF
150秒 強化咆哮之技 增加玩家會心率 30%，超讚！（附送的耳塞的效果不太好）

各種貓都通用的BUFF
120秒 強化太鼓之技 提升玩家面版攻擊力 4%(它是算%的！)，例：輕弩面版攻擊力 250提升為260，相當於提升4%，另外還會加防禦力，但 脫光光時就不會加 ....0.0

應援舞蹈之技 貓在跳舞時能減少獵人的耐力消耗量（效果未測試）

收集貓獨有技能

掠奪之技 掠奪怪物素材！帶兩隻收集貓 偷很爽

輕弩蟲技：迴旋移動 BUFF，面版攻擊力＋ 7.5%，效果時間20秒
使用前 使用後 百分比

面版攻擊力→ 200 218 9.00% 無爪符及藥物

235 253 7.66% 帶爪符及吃2藥
242 263 8.68% 無爪符及藥物 ,但有攻擊4
277 298 7.58% 帶爪符及吃2藥及攻擊4

這個不用去管它公式是怎麼算的，結論是實戰中增加你 7.5％左右的攻擊力，所以沒事多用用不會錯。

藥物的影響 重弩通3蓄力 沒蓄力 這三種藥物都是固定加面版攻擊力的 值，鬼人粉塵+10，怪力種子+10，鬼人藥大+7
沒吃藥 95 提升比例 53 提升比例 -都跟沒吃藥時相比哦

效果維持整場，但貓車後失效 鬼人藥 大 98 3.2% 54 1.9%
效果180秒 鬼人粉塵 99 4.2% 55 3.8%
效果180秒 怪力種子 99 4.2% 55 3.8%

吃種子跟粉塵 103 8.4% 57 7.5%
3種全吃 105 10.5% 59 11.3%

傷害太小導致百分比準度很糟糕，這個沒辦法，但怪力種子跟鬼力粉塵用力吃下去不會錯，鬼人藥大的材料有點麻煩，沒事就不喝了。

環境生物

效果60秒 火紅焔蝶 面版攻擊力+25
效果60秒 網切蜻蜓 面版會心+50%

貫通2速射+裝填擴充：4發跟5發的差異 (120秒，後座力小，裝填速度最快 ) 通常彈3+裝填擴充：4發跟5發的差異 (100秒，後座力小，裝填速度最快 )
彈匣 120秒射出次數 裝彈次數 總傷害 彈匣 100秒射出次數 總傷害

4 108 27 648 提升比例 4 122 2684 提升比例

5 112 22.4 672 3.7% 5 130 2860 6.6%
貫通2速射因為是一次打 3發，所以射的會比一般子彈慢～ 彈藥節約3（20％）

當每發子彈都射的比較久的時候，裝填子彈的時間影響就沒那麼大～ 4 129 2838 5.7% ←跟沒有彈藥節約時相比

但假設怪物每次給你的空檔都足 夠射5發以上，那4跟5的差距就會被拉大。 5 136 2992 4.6% ←跟沒有彈藥節約時相比

另外還要考慮裝彈時角色不能動的風險～ 彈藥節約是機率性發動，所以只測 100秒並不精準，但用腦子想一下也可以知道答案，武器彈匣大裝填速度又快時，節約的效益相對較小。

攻擊 通3傷害

無 47 ↓提升比例 -都跟沒有裝珠子時相比

攻擊2 48 2.1%
攻擊4 50 6.38% 攻擊力+7及攻擊力提升1.05倍，理論上應該有 7.5%左右，因傷害數字未滿 1時會被吃掉，所以％數會有誤差。

攻擊7 53 12.8% 攻擊力+10及攻擊力提升1.1倍，理論上應該有 14%左右，因傷害數字未滿 1時會被吃掉，所以％數會有誤差。

會心傷害=1.25倍、100%會心=增加25%輸出、弱點特效的 50%會心=增加12.5%輸出

超會心：1級=會心傷害1.3倍、2=1.35倍、3=1.4倍，當你會心撐到 100%時，３級超會心的價值=多15%輸出，爽到美國去了。

貫通彈強化：我懶得測，老手都 說3=1.2倍，應該不會錯。

訓練場測試

散彈3彈數 調合後 總共彈數 每顆傷害 合計

攻7 60 懶得調合 60 130 7,800
攻4 125 7,500

弱特3 50%會心等於增傷12.5% 15.6 938

斬裂彈 調合後 總共彈數 每顆傷害 合計

攻7 30 30 60 138 8,280
攻4 132 7,920

弱特3 50%會心等於增傷12.5% 16.5 990

徹甲 調合後 總共彈數 每顆傷害 合計

攻7砲3 9 78 87 84 7,308
攻4砲3 80 6,960

斬裂彈5顆=4秒
起爆龍彈2顆=4秒(使用後CD60秒，假設連續用兩顆， 60秒後恢復第1顆，120秒後恢復第2顆-.-b)
簡單來說，在五分鐘的戰鬥裡，開場用掉 3顆，之後每分鐘恢復一顆，最多一場用 7顆而已。

攻7 起爆龍彈傷害=69*5=345*7=2415
攻4 起爆龍彈傷害=66*5=330*7=2310

攻7砲3傷害分析 徹甲 斬裂 散彈3 起爆龍彈7顆 總計

7,308 8,280 7,800 2,415 25,803

攻4砲3弱特3傷害分析 徹甲 斬裂 散彈3 起爆龍彈7顆 總計 傷害增加 比例

6,960 8,910 8,438 2,310 26,618 815 3.16%
注意，這只是計算後『理論上的結果』。實戰中依據子彈使用的情況，攻 7比較適合新手，而且徹甲有無視肉質的優點，對於肉很硬的怪物斬裂跟散彈效益就下降。

輸出的再延伸

攻7砲3 起爆龍彈7顆 合計總傷害

2,415 25,803

攻7砲3特射2 起爆龍彈7顆 特射1.2倍 傷害增加 合計總傷害 百分比

2,415 2,898 483 26,286 1.87% 戰鬥時間拉的越長，特射 2帶來的效益就越差，因為 cd60秒!

攻7砲3 散彈+斬裂 合計總傷害

16,080 25,803

攻7砲3弱特2 散彈+斬裂 弱特2=30%會心 傷害增加 合計總傷害 百分比

16,080 17,286 1,206 27,009 4.67%
以上都是用修練場的鐵龜頭肉質計算，實戰中怪物的肉質不一定，所以這東西很難計算。

首領雌火龍 實戰影片

KO倒地 首領雌火龍倒地 +站起來甩完頭約 13~15秒
頭部失衡倒地 大約10秒

192秒戰鬥時間 KO4次=52~60秒，失衡3次=30秒，共計有82~90秒的時間雌火龍都在地上滾，外加一次麻痺 10秒=實戰中有一半的時間都在用散彈 +斬裂輸出

雷狼輕弩 -斬裂速射 (子彈實際會跳出 2*3次傷害哦 -另外,開槍前先放鐵絲蟲 BUFF) ←實戰影片

面版攻擊力 無會心傷害 會心 100%會心增幅

吃完2藥 260 40 50 25.0%
攻4 277 43 53 32.5% 7.5%

超會心3 260 40 56 40.0% 15%

在會心率100%的情況下 (武器10%弱特50%貓30%力量或見切2=10%)
0會心100發傷害 4,000 ←這個值是所有的基準

無會心 會心

假設100發→ 0 100 總傷害 提升比例

無技能 0 5,000 5,000 1.25 增幅

攻4 0 5,300 5,300 1.33 7.50% 勝出

超會心3 0 5,600 5,600 1.40 15.00% 7.50%

如果會心率90%(武器10%弱特50%貓30%)
無會心 會心

假設100發→ 10 90 總傷害 提升比例

無技能 400 4,500 4,900 1.23 增幅

攻4 430 4,770 5,200 1.30 7.50% 勝出

超會心3 400 5,040 5,440 1.36 13.50% 6%

如果會心率只有 60%(武器10%弱特50%)
無會心 會心

假設100發→ 40 60 總傷害 提升比例

無技能 1,600 3,000 4,600 1.15 增幅

攻4 1,720 3,180 4,900 1.23 7.50% 勝出

超會心3 1,600 3,360 4,960 1.24 9.00% 1.50%

如果會心率只有 50%
無會心 會心

假設100發→ 50 50 總傷害 提升比例

無技能 2,000 2,500 4,500 1.13 增幅

攻4 2,150 2,650 4,800 1.20 7.50% 勝出

超會心3 2,000 2,800 4,800 1.20 7.50% 0%
50%會心時，超會心 3跟攻4平手，因為攻4本來就7.5%，超會心15%除2也是7.5％，所以合理。

攻擊4 vs 彈藥節約3，子彈都足夠打死怪物的前提下，整體輸出誰比較高？ 100%暴擊情況下原地射 180秒
彈藥節約３ 23,552 傷害增幅

攻擊４ 24,500 4.0%

鳳仙火龍砲 -火炎彈速射+火屬性攻擊強化 5射龜頭-單次傷害 (正常1顆跳3次傷害) 影片

面版攻擊力 無會心傷害 會心傷害 會心傷害倍率

234 52 個別增傷幅度 59 1.135 屬性彈是物理跟屬性混合，所以會心傷害的倍率跟一般不同。

防具自帶看破2超心1→ 炎鱗之恩惠 55 5.77% 63 1.145
速射強化３ 62 19.23% 70 1.129

攻擊4 56 7.69% 63 1.125
攻擊6 58 11.54% 65 1.121
攻擊7 59 13.46% 66 1.119
無傷3 56 7.69% 64 1.143

會心擊屬性3 52 0.00% 63 1.212 21.15-13.46=7.69%(假如物理跟屬性各半，物理 =1.125，會心擊=1.075，合計=1.22)
傷害數字未滿1會被系統吃掉，所以百分比的部份會有 1%左右的誤差是沒辦法的事哦。

沒有火屬性攻擊強化 5 234 46 -11.54% 53 15.22%

https://youtu.be/F8vow9pZOGc
https://youtu.be/zJqYkkshUmo
https://youtu.be/tDqUBr0ebwg
https://youtu.be/hGma-3L2YUI


火速射單發傷害 120秒總傷害 射出彈數 裝彈次數

彈匣4發 70 22,680 108 27 總傷害提升

裝填擴充2→ 彈匣5發 70 23,520 112 22 3.70%

糰子粗爆射擊 食用前 食用後 增幅

火炎彈速射 86 88 2.33% ←看起來屬性彈只有「物理」的部份吃到粗爆射擊增傷？

通常彈3 104 109 4.81%

糰子射擊術 觸發前 觸發後 增幅

火炎彈速射 82 84 2.44% ←這只是觸發時的單下傷害增幅

通常彈3 103 109 5.83%
射擊術的觸發機率大約 20%，但火速射一發有 3次傷害判定，所以 .....
糰子射擊術 射100發 單下傷害 總傷害

無射擊術 300 84 25,200
無觸發 240 84 20,160 合計 ↓增傷↓
觸發 60 88 5,280 25,440 0.95%

配裝傷害比較 3分鐘總傷害 ←射龜頭，物理跟屬性肉質都很軟的情況下

糰子粗爆射擊→ 貧民裝 36,288
糰子射擊術→ 帝王裝 36,576 0.79%

糰子粗爆射擊→ 無傷裝 37,674 3.82%

攻擊力 會心

無強化 196 增幅 0 增幅

攻擊力大強化 216 10.20% -30 -10% 負會心的懲罰比較奇怪，是傷害 -1.32？
會心率大強化 186 -5.38% 20 5%輸出

重弩 徹3射龜殼180秒  彈匣4  彈匣5 彈匣4跟5
裝填快速 炎王灼紅巨砲 18,180 差距 19,350 差距 6.44%
裝填最快 金獅子砲重雷 20,430 12.38% 22,590 16.74% 10.57%

金獅子砲重雷 徹3(無走射，無走填 ) 射擊次數 平均每秒

彈匣4 20,520 差距 228 1.267 差距

彈匣5 22,590 10.09% 251 1.394 10.09% ←速度莫名的快

金獅子砲重雷 徹1(走射，走填 ) 射擊次數 平均每秒

彈匣5 10,626 231 1.283 看起來走射可能會影響到平均速度

金獅子砲重雷 散彈2(走射) 射擊次數 平均每秒

彈匣4 10,512 差距 219 1.217
彈匣5 11,088 5.48% 231 1.283

重弩 徹3射龜殼180秒  彈匣5 射擊次數 平均每秒

裝填快速+走射 百龍重弩 r7 19,082 跟百龍差距 203 1.128 攻240 ←如果把攻降為210，可以換到「裝填最快」

裝填快速+走填 炎王灼紅巨砲 19,350 1.40% 215 1.194 攻230
裝填最快 金獅子砲重雷 22,590 18.38% 251 1.394 攻230

 彈匣4 跟5差距-值
裝填最快 金獅子砲重雷 20,520 10.09% 228 1.267 攻230

攜帶彈數 調合材料 數量 調合後

徹１ 9 爆裂果實 30 39 實際可射 彈藥節約20% 平均傷害 全射完傷害

徹３ 9 LV3火藥粉 39 78 87 104 110 11,484

龍擊彈 5 龍擊果實 5 5 10



短期催眠術 面版攻擊力+9 防禦力+15

糰子粗暴射擊 通常3 貫通3 （對徹甲或斬裂彈之類「炸開後」的傷害無效）

食用前 89 增幅 21 增幅

食用後 94 5.62% 22 4.76%

糰子射擊術 通常3 貫通3 （對徹甲或斬裂彈之類「炸開後」的傷害無效）

食用前 89 增幅 21 增幅

低機率發動 98 10.11% 23 9.52% 通1傷害28 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
實測射100次發動20次，以每次傷害提升 10%計，相當於增加平均傷害 2% 10發傷害→ 282 280 286 282 286 286 286 286 282 284 100發發動次數

1 0 3 1 3 3 3 3 1 2 20
糰子砲擊術 3.0版正式生效

食用前 84 增幅 97 增幅

食用後 92 9.52% 106 9.28%

糰子火場怪力 體力見底時才會發動 (目測可能在５以下 )
發動前攻擊力 發動後 增幅

211 279 32.23%
240 308 28.33% ←身上有鬼火鳥20攻、催眠9攻

糰子鍛鍊 保持「決勝姿勢2」5秒後才會發動，效果維持 30秒
發動前攻擊力 發動後 增幅

231 246 6.49%

糰子弱小招來

有些地圖的boss血量會有變化，所以不想遇到血特別厚的就吃弱小招來（強度變化不知，看不出來啊）。

魔物素質總表

https://mhrise.kiranico.com/ja/data/monsters


魔物獵人崛起  日本官網 中文官網 官方推特 (日文) 官方臉書 (中文) 魔物素質總表

2020.11.16卡普空遭駭事件流出情報： MHRise體驗版2021年1月發佈(事後證明吻合 )，PC版將於2021年10月發佈，準不準不知道，但早晚會上 PC平台，這可以肯定。 （新聞連結）

魔物獵人特仕主機跟 Pro手把： Pro手把品管不知道行不行？主機應該沒問題，但反正都不會想買，科科 巴哈連結

amiibo 特別外觀裝備「禍鎧封具系列」： 巴哈連結

製作人表示PC版可能於2022年初發售： 巴哈連結

20210312發佈第二次體驗版 -怨虎龍： 官網連結

進行鍊金術時，會以特定順序製造出相同的護石： 官方公告

這排版方式好詭異 -,-b，真不知道當時腦子在想什麼？

官方公告連結 2021年4月底，官方預計更新霞龍。

影片連結 11年前，MHFO版本的霞龍攻略打法。

官方公告連結 官方將在4月底的v2.0版本修復鍊金石洗出重覆的護石問題

官方連結 v2.0版本更新內容及bug修復。

官方連結 更新「Ver.3.0」概要

官方公告連結

https://www.capcom.co.jp/monsterhunter/rise/
https://www.monsterhunter.com/rise/hk/
https://twitter.com/MH_Rise_JP
https://www.facebook.com/capcom.monsterhunterasia/
https://mhrise.kiranico.com/ja/data/monsters
https://game.udn.com/game/story/10453/5019756
https://gnn.gamer.com.tw/detail.php?sn=210384
https://gnn.gamer.com.tw/detail.php?sn=209161
https://gnn.gamer.com.tw/detail.php?sn=211319
https://www.monsterhunter.com/rise/hk/topics/demo/
https://www.monsterhunter.com/rise/hk/topics/notice/210408.html
https://www.monsterhunter.com/rise/hk/topics/tu/
https://www.youtube.com/watch?v=jq_Yp-AHYRo
https://www.capcom.co.jp/monsterhunter/rise/topics/notice/210408.html
https://www.monsterhunter.com/rise/update/hk/ver02_00_00.html
https://www.monsterhunter.com/rise/hk/topics/update3/




v3.0版
雷神龍之魂 件數 會心率提升

1 4%
2 6%
3 10%
4 12%
5 40%

空棲系特效

85
89 4.71%

鐵蟲獵犬用具 效果持續195秒(3分15秒)，下次發動間隔大約 183秒(3分03秒)-這要看狗爺心情啊

投擲卷軸 效果持續150秒(2分30秒)，下次發動間隔大約 105秒(1分45秒)-這要看狗爺心情啊

苦無

無強化 34 38
貫通強化 34 0% 38 0% 貫通強化只對會貫穿的攻擊有效

投擲卷軸 43 126.47% 47 123.68%
攻小 35 102.94% 39 102.63%

鐵蟲獵犬用具

無強化 47 64
攻大 50 106.38% 68 106.25%

貫通強化 49 104.26% 67 104.69%
投擲卷軸 55 117.02% 72 112.50%
貫通+投擲 58 123.40% 76 118.75%

大手裡劍

無強化 43
貫通強化 45 104.65%

攻大 45 104.65%




