普通鱼组生成机制思路整理：
1.通过对鱼组的命名来辨别该组鱼的类型、冷暖色调、其在屏幕中的生成位置及消失位置以及该鱼组中含有的鱼的数量。如测试合理则改为配表
2.生成一个包含当前屏幕中所有鱼组信息的数组，下文称其为信息组。对该数组进行分析以控制下一组要生成的鱼的类型。该数组始终维持在一定数量，保证总控始终有鱼可以取到。
3.需要一个总控，从数组中读取鱼组信息并按照规则调整在屏幕中的鱼的数量种类及出现时间。当鱼组游出屏幕时通知信息组去除改鱼组信息并读入下一条应该出现的鱼组。
具体说明：
鱼组命名规则：fish021_01_13_01_06 如测试合理则通过改配表或建表关联命名
fish21(鱼编号按照当前图鉴依次编号21号为蝙蝠鱼大型鱼)_1（冷暖色调0位暖色调，1位冷色调）13（鱼的初始位置及消失位置屏幕上端编号为1，右侧为2，下端为3，左侧为4.该鱼由上端游入下端游出）1（该track只有一条鱼）_06（编号 蝙蝠鱼的第六条track）
当前播放的track放在信息组中，根据相关优化方案对鱼组进行优化。
优化方案：
对鱼的大小类别进行监控，其数量控制在3:2:1（非固定不同的渔场会有不同的比例但是要控制一个临界值，使屏幕中始终有大中小类型的普通鱼。通过计算track命名中fishXX ，XX小于等于12为小型鱼、于12小于等于19为中型鱼、大于19小于等于24为大型鱼，以及特殊鱼，或建表后加入type字段）
对鱼的冷暖进行监控，临界值为2:1（通过计算track命名中的第八个数字字符0/1的各自的总数进行计算）
对鱼的位置进行控制。鱼组的track编写时会加入一个控制机制：中小型鱼由1 3屏作为生成侧的概率为2 4屏的3倍，且生成的路径多为L型，即由1 3 屏生成、2 4屏消失。大型鱼由2 4屏作为生成侧的概率为由1 3 屏作为生成侧的6倍，即大型鱼多横穿整个场景，即使是由1 3屏生成也会在屏幕中绕一个较大的圈。使其由1、 2、 3、 4侧均由鱼出现，具体那侧生成的鱼更多由总控来控制。
总控机制：
控制鱼组的播放顺序及间隔以避免在同一时间多条鱼组同时出现。
每隔5s对信息组进行一次例行监测，在加入新的鱼组的时候对消失位置进行一个控制，以防止鱼组均在某一端消失，这样会产生鱼扎堆的情况。当一端有过多鱼在此端消失时，根据该端消失鱼的数量，在对应端生成一定数量的鱼组进行平衡。（当有3组鱼在右侧消失，在左侧生成非在右侧消失的2~4组鱼）
5秒钟内生成的新的鱼组的数量很少超过7组，多为6组占一半的比例。生成鱼时多为两面对出：如1 3对出，2 4对出，再加入几条别的面的生成点作为点缀
当前屏幕中鱼组的信息做一个统计，以此为判断标准从信息库中拿鱼。如果需求的鱼在信息库中没有找到，通知信息库再去获取一条满足需求的track。
控制当前屏幕中鱼组的数量及鱼群的总数（由一条曲线控制），屏幕中鱼的总数控制在15~40条左右（通过获取track命名中的第11个数字字符进行计算），当高出或者低于临界值时根据信息组的相关规则暂停加入或加入新的鱼组。
小结：
定义
同时看到多条track在屏幕中游动，每隔n秒进行track补充，通过以下规则（创建房间生成规则+补充track规则）保证鱼的种类，色调，分布，大小比例，和入场/出场方向的多样性和随机性
每一条track包含：鱼的id；鱼的type；出生点；死亡点；包含数量；色调（0暖色调，1冷色调）；编号；出现场景（不同房间）；是否出现在话费赛；是否出现在悬赏任务；主题boss出现规则；常规boss出现规则 
	Track名
	鱼id
	Type
	出生点
	死亡点
	包含数量
	色调
	编号
	新手房
	接上表

	100
	1
	1
	1
	3
	5
	0
	1
	0
	


	初级房
	中级房
	高级房
	竞技场
	话费赛
	悬赏任务
	主题boss
	常规boss
	随机延时范围

	0
	1
	0
	0
	1，2
	5
	0
	0
	


屏幕方向编号定义：
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（如进入点为1，死亡点为3，则该鱼为从上至下游）
创建房间生成
创建房间时生成6条track，大小分布选取：
分别为，3组小型鱼（type1），2组中型鱼（type2），1组大型鱼type（3），创建房间时不生成特殊鱼track；创建房间生成的黄金鱼track（4）另起规则.
随机顺序为：先大型鱼，然后中型鱼，最后小型鱼
大型鱼随机规则：在所有大型鱼分类下随机1条track，并避开其起点和终点位置继续向下随机
中型鱼随机规则：随机2种鱼，并在分类中随机2条track与以上大型鱼不同的起点和终点位置，并与其岔开色调（有一条岔开即可）
小型鱼随机规则：随机3种鱼，并在分类中随机3条与以上不同的起点和终点位置，并将色调分配倾向平均分布
如果随机出不足6条track，则清除本次随机并返回第一步重新随机
补充track，优先级以3.n的小标题为顺序
每240秒补充一条特殊鱼track，规则为：
随机一种特殊鱼，然后检测当前鱼群死亡点，选取与大多数死亡点相对的一侧作为出生点
在悬赏任务，话费赛，话费鱼潮时不出现
特殊鱼在track中延时两秒出场（为以后增加来袭动画预留）
每n秒补充在表中配置（使用timespan列）
每5秒检测并补充一批track，规则为：
如场中不足7条track，则必补充6条track
如场中不足15条鱼，则必补充6条track
如场中track在7~15条之间，则根据场中鱼的数量，在使鱼不超过30条的情况下补充尽可能多的track
核心为：使渔场上的鱼始终保持在15~40条之间，并趋于30
此步骤判定需要补充多少条track，然后进入下一步3.3
补充时检测大小
按鱼的类型分，先看是否缺少大型鱼（type3，4），再看中型鱼，小型鱼，缺少什么类型的鱼就补充什么类型的鱼，如补充时达到了补充上限则停止向后补充
核心为：使渔场内的鱼趋于小中大比例为3：2：1的比例
在可以出现在本房间的鱼中随机
得出有多少条track可出，如此时满足需求track不足20条，则报个日志，以便可以及时扩充样本量
在满足此条的基础上进入下一步3.4
补充时检测死亡点
补充track前检测当前渔场中所有鱼的死亡点，死亡点最多的一侧：优先不作为新track的出生点，且优先对侧做为新track的出生点，并且优先不作为新track的死亡点
核心为：使渔场内的鱼出生点与死亡点数量趋于一致
并且补充时不与上一条刷出的track完全相同，即完全相同的track刷新需要间隔在10s以上
如果无符合规则的track时，则在可刷新在此房间中的任意鱼（仅限大中小型鱼）中进行随机刷新，且要满足与上一条完全相同的track间隔10s以上。同时符合规则的track少于10时，需要报个日志，以便及时调整
补充时检测冷暖色调
核心为:使渔场内的鱼趋于色调平衡,使某一色调最高不超过另一色调2倍
在符合3.4的track中随机符合3.5需求的track，进行补充，如符合规则的track少于5时，报日志及时调整
此步骤时检测是否不足了3.2中所需的track数量，如不足，则在不足的部分补充满足至3.4的需求track
生成黄金鱼track
创建房间生成
创建房间时生成4条track，并且出生点为2/4的概率高于1/3的两倍
每条track有随机延时的范围值，在生成时读取延迟的范围，并在范围中随机一个值
补充机制
暂同普通鱼，每5秒补充，在场上黄金鱼数量不足7时一次补偿最多4条，并使最多为7条
生成特殊鱼track
补充机制
创建房间不生成，各固定时间（配置s）随机补充一条
1.场上保持同屏存在的黄金鱼由4条改为3条
2.场上鱼优先补大型鱼改为优先补小型鱼
3.场上不足15条track且不足30条鱼时补足（原20，40）
生成鱼潮/话费鱼潮track（鱼潮去掉了）
生成鱼潮/话费鱼潮track应遵循配表中，哪个房间出哪个房间不出的规则
清除规则，不出现规则（鱼潮去掉了）
话费鱼潮，普通鱼潮出现时
将已有track中未出现的鱼取消，以及未出现的track取消，并开始播放话费赛的track，话费鱼潮的track，以及悬赏任务的track
【这个是之前的规则，不用关注，从此处统计只是汇总】

话费鱼潮，普通鱼潮出现的相关规则：
与转场动画结合，普通鱼潮先播放来袭动画【鱼潮来袭】（话费鱼潮播放动画【话费鱼潮来袭】同现在不变），然后出现转场动画（播放场景切换动画进行场景切换同时屏幕中的鱼快速游出屏幕，鱼游出屏幕且场景切换动画消失后即为转场动画结束），同时播放鱼潮track（鱼潮配置一定延时）
注意：话费鱼潮的转场动画要添加

播放两类鱼潮转场动画时，鱼快速游出屏幕的逻辑：在场上正在游动的鱼进行清场，清场时服务端直接向客户端发送接近结束帧的帧给客户端，客户端将鱼群快速游出屏幕，快速游出屏幕期间的鱼变透明，移除碰撞盒，子弹可穿透。
转场动画期间不能使用道具，包括：冰冻，锁定，狂暴，召唤，超级武器，点击提示“【鱼潮】即将来袭，请不要使用道具哦~”。
其中冰冻在话费鱼潮前0s（鱼潮进行期间，及鱼潮预告（出标题板）期间），不可使用冰冻，冰冻图标上显示禁用（暂时不做），点击道具提示“【鱼潮】期间，不能使用冰冻哦～”【之前处理过，不需要再做处理】 ，普通鱼潮可以用冰冻
同一时间只能出1条鱼潮
普通鱼潮每隔5min出现一次（配表控制）
话费鱼潮每日固定时间刷新【之前处理过，不需要再做处理】
鱼潮出现场景（策划配置实现）
竞技场不出现两类鱼潮
空袭场不出现话费鱼潮
经典场两类鱼潮正常出现
鱼潮与以下情况不同时出现：（鱼潮去掉了）
话费赛与鱼潮（包含普通鱼潮和话费鱼潮）的影响关系

话费赛进行开始前180s至结束后60s的期间内，普通鱼潮不出现且暂停普通渔场的时间统计（话费鱼潮当前是按照时间区分的，因此话费鱼潮不受影响）
悬赏任务和鱼潮的影响关系

话费鱼潮开始前6分钟，至比赛结束后30秒不刷新悬赏任务（期间无论是开炮次数或者时间到，刷新的悬赏任务，服务器不发）【之前处理过，不需要再做处理】
普通鱼潮从开始至结束期间，不计悬赏任务的统计（时间计时和炮开火次数均暂停）；悬赏任务期间暂停普通渔场的时间统计。
BOSS和鱼潮的影响关系
两类鱼潮前60s至后30s的期间内，Boss无法出现，召唤也无法召唤出BOSS（期间boss计时和统计次数都不算）【话费鱼潮的之前处理过，不需要再做处理】
Boss期间，暂停普通渔场的时间统计。
话费鱼潮和普通鱼潮的影响关系

话费鱼潮出现前180s至结束后60s的期间内，普通鱼潮不出现且暂停普通渔场的时间统计。

