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一、草人杯简介

《草人杯》是由 GrassBl0ck（草方块）发起的 CS2 自定义玩法合集。它以熟人娱乐、竞技整活和插件规则为核心

，通过服务器指令、插件配置和网页对局指挥台，把普通 CS2 对局扩展成多种规则模式。

本文档中的“我”一般指 GrassBl0ck / 草方块。玩家可以直接称呼为“草”。联系方式：QQ：3465434029。

草人杯的目标不是追求最严肃的电竞环境，而是在尽量公平、清楚和可控的前提下，让参与者在熟悉的 CS2 框架里

玩到不同的对抗体验。

二、进入服务器与赛前准备

1. 在 CS2 设置中启用开发者控制台，默认按键为“~”。

2. 进入服务器前，建议在控制台输入 snd_toolvolume 0.3，用于降低服务器自定义音效的音量。该值范围为 0 到 1

，0 表示关闭，1 表示最大，推荐 0.3 到 0.5。

3. 在控制台输入 connect 119.45.166.182:27015 连接服务器，也可以使用草人杯客户端中的“连接 CS2”按钮。

4. 若弹出创意工坊地图下载请求，请选择允许或下载。

5. 参与网页指挥台流程时，先登录玩家中心并明确点击“加入本场比赛”，再连接 CS2。

2.1 玩家中心账号登录

玩家统一使用草人杯账号和密码登录玩家中心。SteamID64 只作为由 CS2 插件确认的可信游戏身份，不再作为登录

凭据。网页登录成功后不会自动参赛；需要明确点击“加入本场比赛”。

密码提醒：草人杯当前使用 HTTP。应使用只给草人杯使用的独立密码，不要与 Steam、QQ、邮箱、游戏平台或其

他网站共用。

2.2 开户与账号恢复

没有账号，或忘记账号、密码时，在 CS2 服务器聊天栏输入 !cclogin。插件会根据服务器读取的可信 SteamID64 

发放一次性游戏码；回到玩家中心输入该码即可开户或恢复账号。!cclogin 是唯一的开户与恢复入口。

三、玩法分类总览

玩法 简介

娱乐玩法 每回合随机或指定应用一种玩法修改，重点是整活与体验。

不平衡竞技 双方人数不等。人数较少方通常更强，必要时会获得技能点、buff 或其他补偿。

卧底模式 双方人数相等，并存在士兵、卧底、侦探三类身份。卧底通过隐藏身份、完成任务和影响本队胜

负获得分数。

平衡竞技 / 无卧底竞技 使用网页指挥台完成选队长、选人、地图 BP 与选边，但不启用卧底、侦探和九宫格任务。

一人成军 极端不平衡竞技，一般为 1-2 人对抗多人。少人方称为独勇者，多人方称为挑战者。

四、网页对局指挥台通用流程

网页对局指挥台用于管理从大厅集结到最终结算的完整对局流程。它不仅服务于卧底模式，也可以用于不启用卧底

的平衡竞技或其他需要“选人、选图、选边”的对局。
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4.1 大厅与本场确认

使用账号密码登录玩家中心后，明确点击“加入本场比赛”。连接 CS2 后，桥接插件用服务器可信 SteamID64 核

对本场身份。SteamID64 不用于登录，也不允许改绑其他账号。

管理员密码登录是独立管理流程，不会自动成为参赛玩家。

Lobby 以外阶段临时加入的玩家默认作为旁观者，不直接加入当前对局阵容。

4.2 队长、Roll 点与蛇形选人

1. 系统或管理员选出两名队长，记为 A 队队长与 B 队队长。

2. 两名队长进行 Roll 点，点数更高者获得流程优先权；如管理员另有指定，以管理员指定为准。

3. 选人采用蛇形顺序：一方先选 1 人，另一方连续选 2 人，此后双方按 2 人一组交替，直至所有参赛玩家被选完。

4. 每轮选人有倒计时。超时未选时，系统会从可选玩家中自动选择一名。

4.3 地图 BP

1. 地图 BP 采用卡片式投票。轮到某队 Ban 图时，该队所有在线队员都可以在倒计时内点击地图卡片投票。

2. 没有确认按钮，玩家可以在倒计时结束前反复改选。

3. 倒计时结束后，系统统计该队票数，Ban 掉票数最高的地图。若平票，则在平票地图中随机；若无人投票，则随机

 Ban 一张可用地图。

4. 每轮默认 Ban 1 张地图，双方交替进行，直到只剩最后一张地图。

5. 地图卡片会显示本队玩家当前分别选择了哪张图，便于队内协调。

4.4 阵营选择

1. 地图确定后，指定队伍进入选边投票。

2. 该队所有在线队员都可以在 CT 与 T 两个选项之间投票。

3. 没有确认按钮，倒计时结束后选择票数更多的一方。平票或无人投票时随机。

4. 选边完成后，网页进入身份分配或赛前准备阶段。

4.5 赛中与赛后

� LiveGame 阶段由插件同步当前地图、比分、回合和已确认玩家的战绩数据。

� 任务类内容不强制与游戏事件同步，复杂任务由玩家或管理员在网页上手动确认。

� 比赛结束后可导入 MatchZy CSV，网页据此重新计算最终成绩。

� 管理员保留终止本局、手动修正比分、强制推进流程等应急权限。

五、通用行为规则

1. 禁止作弊。草人杯以熟人娱乐为主，开挂没有任何意义。

2. 避免红温。队友失误时，优先理解为“娱乐赛没有拉满认真程度”；如认为规则设计有问题，请及时反馈给管理员。

3. 保持圈子环境干净。邀请新玩家时，邀请人需要对其行为有基本判断，避免明显影响他人体验的人加入。

4. 游戏内语音用于必要沟通，例如暂停、规则疑问、卡住、整活说明等。禁止长时间吵闹、吼叫或恶意干扰他人操作。

5. 若需要紧急暂停，请直接在游戏内语音说明。管理员会尽量及时处理。
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6. 部分插件修改无法立即在当前回合完全生效，必要时管理员可能通过快速结束当前回合的方式让修改在下一回合生

效。

六、服务器插件与玩家指令

6.1 服务器插件简介

插件 作用

C4Timer 为 C4 爆炸显示倒计时。

Advanced Weapon System 用于修改武器参数、弹匣、伤害等基础数据。

CS2Snake 聊天栏输入 !snake 可游玩贪吃蛇，按 Tab 或 R 退出。

Double Jump 为指定玩家或玩家组提供二段跳或多段跳能力。

End Round Sounds 回合结束时播放音效，可用 snd_toolvolume 调整音量。

ESP Player 在管理员授权下，可开启严格受限的透视效果。

MatchZy 竞技对局流程、数据记录和 CSV 统计的重要插件。

Mutual Scoring Players 击杀或死亡时显示相关对位数据。

Weapon Paints 聊天栏输入 !ws 打开换肤界面。

CaorenCup Command Center Bridge 连接 CS2 服务器与网页指挥台，同步本场确认、比分和战绩。

6.2 常用玩家指令

指令 说明

!ws 打开换肤界面。

.r 准备。

.esp 在涉及 ESP 的玩法中开启授权透视。

!snake 在聊天栏游玩贪吃蛇。

snd_toolvolume <0-1> 在控制台调整服务器自定义音效音量。

.tac 战术暂停。

.tech 技术暂停。

.sp 1/3/5/r 不平衡竞技中申请消耗技能点。

!cclogin 使用服务器可信 SteamID64 开户，或恢复账号与密码。

七、各玩法规则

7.1 娱乐玩法

娱乐玩法以每回合随机或指定规则修改为核心。若玩法标题前带有“<>”，其中内容表示该玩法的武器或道具限制

；若没有该标记，默认所有武器与道具均可使用。
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� 近战武器是否允许，原则上取决于它是否明显强于玩法主武器。若玩家除近战外没有任何输出方式，则近战一定允

许。

� 部分限制由于技术原因难以硬性封禁，因此属于君子协定。

� 娱乐玩法可能包含大量音效和视觉效果，建议降低游戏音量。

7.2 不平衡竞技

不平衡竞技适用于双方人数不等的对局。人数较少的一方通常由纸面实力更强的玩家组成，并可能获得技能点、

buff 或其他补偿，以弥合人数差距。

buff 类型示例

� 伤害：调整指定阵营受到或造成的枪械伤害倍率。

� 炸弹：调整 C4 引信时间。

� 道具：使指定阵营重生时获得指定投掷物。

� 武器：使指定阵营重生时携带或回合中获得指定武器。

� 经济：减少全场经济，或给予人数较少方额外经济。

� 时间：调整回合时间、冻结时间或其他计时参数。

� 治疗针：提供抗性针、恢复针、无敌针、治疗针、附魔金苹果针、强效针等效果。

� 透视、二段跳、血量、移速、隐身、复活、枪械数据、定身等其他修改。

技能点流程

1. 首先确定人数较少方。优先尊重玩家意愿，人数仍不足时，由实力较强者优先进入少人方。

2. 人数较多方先禁用地图，人数较少方从剩余地图中选择，随后由人数较多方选择攻守阵营。

3. 人数较少方开局获得若干技能点。

4. 比赛开始前可花费 2 / 5 / 9 点购买一个至少贯穿半场的随机修改。

5. 对局中可通过 .sp 1/3/5/r 申请消耗技能点。服务器会在下一个冻结时间暂停，并从对应技能池中抽取修改。

6. 随机技能会消耗 0 到 5 点技能点，技能强度与消耗点数不完全对应。

7. 半场时，若比分不相等，则给落后方额外技能点：4 + 2 × 落后分差。

技能点档位 示例效果

1 点 获得 20% 子弹免伤；C4 引信缩短 5 秒；所有玩家获得抗性针。

3 点 获得 40% 子弹免伤；C4 引信缩短 10 秒；所有玩家获得无敌针。

5 点 获得 60% 子弹免伤；C4 引信缩短 18 秒；允许复活队友。

� 若随机结果为“给予武器”，玩家可以提出想要的武器类型；第一回合和第十三回合仅限手枪。

� 玩家可以选择放弃修改并退还全部技能点。

� 部分技能可指定触发条件，例如“我方仅剩一人时复活”。若管理员没有询问，则按默认触发方式。

� 因插件故障导致修改完全未生效时，返还全部技能点；部分生效时酌情返还。

� 每回合单边最多消耗 5 点技能点；开局贯穿半场的修改不计入此限制。
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� 随机技能与固定点数技能通常不兼容。

7.3 平衡竞技 / 无卧底竞技

平衡竞技是最接近原生 4v4 或 5v5 的模式。它可以使用网页指挥台完成选队长、Roll 点、蛇形选人、地图 BP 和

选边，但不启用卧底、侦探、九宫格任务和指认结算。

1. 进入网页大厅并完成本场确认。

2. 选出两名队长，进行 Roll 点。

3. 通过蛇形选人组成 A / B 两个阵容。

4. 使用官匹式地图 BP 投票确定地图。

5. 通过队内投票确定 CT / T 初始阵营。

6. 进入正常竞技对局。最终胜负按 CS2 / MatchZy 比分判定。

7.4 一人成军

一人成军是极端不平衡竞技，一般为 1-2 人对抗 N 人（N≥5）。少人方称为独勇者，多人方称为挑战者。服务器

会给独勇者非常有利的修改，或给挑战者施加限制，以弥合巨大人数差。

1. 首先决定谁成为独勇者，谁成为挑战者。

2. 挑战者禁用一张地图，独勇者从剩余地图中选择本局地图，随后挑战者选边。

3. 其余流程按不平衡竞技处理。

4. 独勇者默认护甲不会损坏。

八、卧底模式详细规则与计分

8.1 模式简介

卧底模式是草人杯的核心身份玩法。双方人数相等，通过网页指挥台完成分队、选图和选边。正式开始前，双方会

分配士兵、卧底、侦探等身份。

� 士兵：目标与正常竞技基本一致，尽量帮助本阵营获胜，并在终局正确指认卧底。

� 卧底：在尽量不暴露身份的前提下，完成任务并影响本阵营表现。

� 侦探：在中场问答和终局指认中判断双方卧底身份。通常在总人数较多时启用。

8.2 卧底模式流程

1. 所有参赛玩家进入网页大厅并完成本场确认。

2. 系统选出两名队长，进行 Roll 点和蛇形选人。

3. 双方交替进行官匹式地图 BP，每轮 Ban 1 张图，直到剩余最终地图。

4. 指定队伍进行 CT / T 选边投票。

5. 管理员在网页上分配卧底、侦探和士兵身份。身份通过网页私密显示或管理员私聊告知。

6. 每名卧底获得 3×3 九宫格任务。卧底可在正式开始前熟悉任务内容。

7. 所有玩家准备完毕后进入正式对局。

8. 第 12 回合结束后进入中场问答。侦探可提出关于卧底任务的问题。
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9. 对局结束后导入或同步战绩，进入终局指认。

10. 网页根据战绩、任务、指认与胜负计算最终分数。

8.3 卧底任务规则

� 卧底任务以 3×3 九宫格形式展示，共 9 个任务。

� 在无特殊说明时，任务只需在限定范围内完成一次即可标记完成。

� 完成任务可获得任务等级 × 5 分。

� 三个已完成任务连成横、竖或斜线时，每条线额外 +14 分。同一条线只能计分一次。

� 支持 N 的任务可以累计或单回合多次完成，具体以任务描述和任务类型为准。

� “5/4N”类任务表示 N=1 时按 5 级计分，后续每增加 1 个 N 额外按 4 级叠加。

� 任务完成后，不应再使用放弃、提示、替换等操作；如需修正，由管理员处理。

标记 说明

普通等级 1-6 数字越高，通常难度越大。6 级极其稀有。

3N / 4N 等 按 N 值累计或单回合达成，分值与任务等级相关。

5/4N 第一次按 5 级，后续每次按 4 级叠加。

备用任务 用于替换指定任务的隐藏任务，替换后不可撤销。

8.4 侦探问答

1. 第 12 回合结束后进入中场问答。

2. 侦探有 45 秒时间向管理员提出两个问题，问题应围绕卧底任务或卧底行为。

3. 若第一个问题答案为“是”或“部分是”，则不再回答第二个问题。

4. 若问题与任务明显无关，管理员可以拒绝回答并直接进入下一个问题。

5. 侦探只需猜测任务目标本身，不必精确到所有限定条件或具体次数。

6. 若管理员回答了第二个问题，该侦探最终计分时 -12 分。

8.5 终局指认

� 对局结束并完成数据统计后，进入指认环节。

� 每名玩家拥有一次指认己方卧底和一次指认敌方卧底的机会。

� 玩家不得放弃指认。

� 士兵指认己方卧底计 2 票，指认敌方卧底计 1 票。

� 侦探票数翻倍，指认己方卧底计 4 票，指认敌方卧底计 2 票。

� 卧底被指认的有效票数会影响其扣分；若被指认票数达到 2 × 单边人数，则额外扣 50 分。

8.6 角色计分

士兵计分
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项目 分值

击杀 +5 / 次

死亡 -2 / 次

助攻 +2 / 次

赢得游戏 +30

输掉游戏 -10

赢得回合 +10 / 回合

输掉回合 -4 / 回合

正确指认 +15 / 有效票

伤害 每造成 100 点伤害 +1

士兵指认己方卧底计 2 票，指认敌方卧底计 1 票。士兵最多通过正确指认获得 3 票，即最多 +45 分。

卧底计分

项目 分值

击杀 -2 / 次

死亡 +5 / 次

助攻 -1 / 次

赢得游戏 -10

输掉游戏 +40

赢得回合 -4 / 回合

输掉回合 +10 / 回合

被指认 -5 / 有效票

伤害 每造成 100 点伤害 -0.75

完成任务 任务等级 × 5

完成连线 +14 / 条

暴露惩罚 被指认有效票数 ≥ 2 × 单边人数时，额外 -50

侦探计分
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项目 分值

击杀 +4 / 次

死亡 -2 / 次

助攻 +2 / 次

赢得游戏 +30

输掉游戏 0

赢得回合 +8 / 回合

输掉回合 -4 / 回合

正确指认 +20 / 有效票

伤害 每造成 100 点伤害 +0.9

问答惩罚 管理员回答第二个问题后 -12

侦探指认己方卧底计 4 票，指认敌方卧底计 2 票。因此侦探若两个方向都指认正确，最高可通过指认获得 6 票

× 20 = 120 分。

8.7 卧底模式额外规则

1. 禁止以“指认卧底”为名进行明显刻意、缺乏合理理由的队友击杀。

2. 卧底应尽量隐藏身份，但可以在合理范围内使用误导、离间等策略。

3. 在残局或需要大量有效交流的场景中，任何玩家都不得通过噪音、吼叫等方式严重干扰其他玩家操作。

4. 同一名玩家不能同时担任侦探与卧底。

5. 同一名玩家原则上不能连续两局担任队长，除非管理员因人数或流程需要另行决定。

6. 若局势失控或规则出现严重漏洞，可以私聊管理员请求暂停或终止本局。

九、Demo 查看方式

Demo 下载地址：夸克网盘 https://pan.quark.cn/s/cc39a2590fb6。比赛结束后，Demo 通常会在数小时内更新。

1. 将 .dem 文件放入 CS2 的 csgo 文件夹。常见路径类似：\SteamLibrary\steamapps\common\Counter-Strike 

Global Offensive\game\csgo。

2. 进入游戏，打开控制台，输入 playdemo 文件名.dem。

3. 若无法播放，请确认文件名、路径和游戏版本是否正确。

十、娱乐玩法修改汇总

以下列表为常见娱乐修改。实际对局中可由管理员随机抽取、指定启用或组合启用。带有“<>”的内容为该玩法建

议或要求的武器 / 道具限制。

1. 道具无限。

2. 子弹无限。

3. 备弹无限。
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4. 可携带的同种道具数量可调整为 1 / 2 / 3 / 4 / 5。

5. 开启无限连跳（按住空格）。

6. 武器弹道绝对精准：移动、跳跃、开镜与否不影响子弹落点，但后坐力仍存在。

7. 解放经济：所有玩家金钱设为 99999。

8. 强制放大武器散布，即便站定也难以精准命中。

9. 狙击步枪开镜不会比不开镜更精准。

10. 玩家仅能通过爆头造成伤害，或仅不能通过爆头造成伤害。

11. 控制玩家受到子弹伤害的倍率。

12. 玩家随时间持续流失生命值。

13. <武器无限制> 血战：未命中敌人会扣除自身生命，命中敌人会回复生命；通过命中最多回复到 200 点，所有玩

家额外获得 50% 伤害减免。

14. <只允许使用电击枪> 电 I：电击枪充能时间大幅缩短。

15. <只允许使用电击枪> 电 II：电击枪几乎瞬间充能（小于 0.2 秒）。

16. <武器无限制> 飞起来：跳跃能力翻倍，并免疫摔落伤害。

17. <武器无限制> 超级重力：重力增加，影响跳跃高度、摔落伤害和道具轨迹。

18. <武器无限制> 芜湖：重力大幅降低，影响跳跃高度、摔落伤害和道具轨迹，并免疫摔落伤害。

19. <武器无限制> 滑：世界摩擦力设为 0。

20. <只允许使用燃烧瓶/燃烧弹> 茫茫火海：燃烧范围扩大，玩家受到火焰伤害降低 25%。

21. <禁止使用近战武器以及电击枪> 牢大 I：本回合最多可购买 5 枚手雷，除手雷外所有伤害减免 90%。

22. <禁止使用电击枪> 牢大 II：手雷伤害降低 65%，其他伤害降低 95%；若爆炸点与玩家之间无墙体阻隔，则承受

全额手雷伤害。

23. <武器无限制> SPEEEEEEEED：游戏整体倍速提高，备弹无限，相应回合时间、C4 引信等适当延长。

24. <武器无限制> 吸血模式：玩家造成伤害时按比例回复生命。

25. <只允许使用武器：R8 左轮手枪>。

26. <只允许使用武器：新星>。

27. <只允许使用武器：SSG 08>。

28. <只允许使用武器：AWP>。

29. <只允许使用武器：宙斯 X27 电击枪>。

30. <只允许使用武器：沙漠之鹰>。

31. <只允许使用武器：M249>。

32. <只允许使用武器：内格夫>。

33. <只允许使用武器：截短霰弹枪>。

34. <只允许使用武器：CZ75>。

35. <只允许使用武器：SCAR-20 & G3SG1>。

36. <只允许使用近战武器> 即仅可用刀。
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37. <仅允许使用 SSG 08> 跳狙飞人：子弹无限、弹道绝对精准，跳跃能力提升，重力降低。

38. <武器无限制> 子弹时间：游戏整体倍速放慢，相应回合时间、C4 引信等同步缩短。

39. <武器无限制> 咕噜咕噜：地图被水淹没，水中移动受限，长时间没入水中会窒息掉血。

40. <武器无限制> 磕磕绊绊：玩家可能被地面上的细小障碍卡住。

41. <武器无限制> 残疾人 I：从约 30cm 以上高度落下会损失全部耐力，耐力恢复速度降低。

42. <武器无限制> 残疾人 II：常规伤害降低 85%，但耐力恢复极慢。

43. <武器无限制> 残疾人 III：触发摔落伤害的高度阈值降低，跳跃需谨慎。

44. <武器无限制> 残疾人 IV：玩家无法跳跃。

45. <武器无限制> 残疾人 V：玩家最高移动速度降低，但行走和跳跃脚步声显著变小。

46. <武器无限制> 倍速 I：服务器整体倍速提高，跳跃能力和重力不变，相应计时延长。

47. <武器无限制> 倍速 II：服务器整体倍速提高，玩家移动速度上限降低，移动和跳跃声音变小，回合时间适当延

长，雷达不可用。

48. <武器无限制> 慢速潜行：移动速度降低，移动与跳跃声音变小，回合时间延长，C4 引信缩短，雷达不可用。

49. <仅允许使用诱饵弹> 诱饵乱斗：所有玩家生命上限为 1HP，只能用诱饵弹砸死对手。

50. <仅允许使用烟雾弹、高爆手雷、沙漠之鹰、近战武器> 烟雾缭绕：烟雾弹、手雷数量无限，手雷伤害降低，沙漠

之鹰备弹无限。

51. <武器无限制> 谁？啊？：玩家无法获得常规队友信息；攻击队友造成全额实伤；雷达不可用。

52. <武器无限制> 通天巨鸡：地图中小鸡数量增加，体型和碰撞体积变大。

53. <武器无限制> 小矮人：玩家模型与碰撞体积变小，其他属性不变。

54. <武器无限制> 撞墙冲刺：尝试起跳后正面撞向墙体，可能触发特殊效果。

55. <仅允许使用武……等等这啥？> 武器杂交 I：P2000 使用 AWP 的子弹。输入 /info_1 查看详情。

56. <仅允许使用武……等等这啥？> 武器杂交 II：AWP 使用 PP-野牛的子弹。输入 /info_1 查看详情。

57. <仅允许使用 SSG 08> 武器杂交 III：SSG 08 使用沙漠之鹰子弹。输入 /info_1 查看详情。

58. <武器无限制> SBtick：游戏内大部分事件只在整数秒时刻结算。

59. <武器无限制> 剑圣：玩家不会因受伤减速，除近战和环境伤害外，其余伤害降低 92.5%。

60. <武器无限制> 血之战 II：所有玩家每秒受到 8 点非致命伤害；造成任意伤害时生命立即恢复至 200。

耐力说明：CS2 中跳跃、落地、受伤会消耗耐力，并随时间恢复。耐力越低，移动能力越差；耐力为 0 时无法正常

跳跃与行走。

10.1 非对称对抗玩法示例

� <武器无限制> 自由安包：C4 可安装于任意位置，引信延长 15 秒，爆炸伤害设为 1000，CT 额外获得 35% 子弹

免伤。

� <武器无限制> 超人杯 I：挑战组受到子弹伤害降低 25%。

� <武器无限制> 超人杯 II：超人组受到子弹伤害增加 15%。

� <禁止使用电击枪以及近战武器> 一人成军：独勇者受到子弹伤害降低 92.5%，挑战者受到子弹伤害增加 10%。

� <T 方限制武器 / CT 方禁止连狙> 无畏冲锋：T 方可无限复活并获得短暂无敌，CT 方获得减伤和装备维护能力，

回合按全灭条件判胜。
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� <T 方建议近战 / CT 方禁止狙击步枪 / 双方禁止购买道具及电击枪> 生化模式：CT 对子弹伤害免疫，T 可无限

复活并携带短暂无敌，双方具有吸血效果。

十一、常见问题

Q1：在内战中怎么分辨谁更强？

主要靠自觉判断。参与者多为熟人，大家对彼此水平通常有一定了解；若刚认识，建议坦诚交流，随着场数增加自

然会更准确。

Q2：草人杯一般在什么条件下开？

最低建议除管理员外 ≥7 人（总人数 ≥8），可进行 3v5 不平衡竞技、4v4 或 4v4 卧底模式；理想状态是除管理

员外 10 人左右。服务器最大承载人数为 16。

Q3：ping 很高或很卡怎么办？

服务器位于江苏。距离较远的玩家可能出现高延迟或丢包，可尝试使用加速器并选择华中或临近节点。

Q4：我也想开一套草人杯，需要准备什么？

至少需要一台电脑或云服务器作为游戏服主机、足够性能承载插件与脚本，并熟悉 cfg 与插件配置。可联系

GrassBl0ck 咨询。

Q5：为什么对局中有时会暂停？

部分玩法和插件需要管理员现场观察、修正或执行指令。若等待无聊，可输入 !snake 玩一会儿贪吃蛇。

十二、关于草人杯

“草人杯”这个名字来自 GrassBl0ck 的 ID 与 CS 整活赛事氛围的结合。它既有一点正经比赛的外壳，也保留了

熟人娱乐与自定义玩法的随性。

草人杯目前主要是熟人圈内部娱乐项目，不以公开社区服为目标。若有人希望基于这套思路继续扩展，可以直接联

系我。

创建草人杯的核心动机很简单：做出能让朋友们玩得开心的东西，本身就是一件很有成就感的事。

关于打赏：目前没有正式打赏计划。如果真的有人想支持，可以联系我；说不定会以某种奇怪但显眼的方式被写进

服务器里。

十三、最终解释

本文档用于帮助玩家理解草人杯规则。若实际对局中出现文档未覆盖的情况，由当局管理员根据公平性、娱乐性和

技术可行性作出解释。


