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[bookmark: _Toc74155355]设计目的
营造渔场火热的捕鱼氛围，优化玩家捕鱼体验
[bookmark: _Toc74155356]机器人添加逻辑


注：竞技场不添加机器人
[bookmark: _Toc74155357]触发添加机器人的事件
当发生以下事件时，触发添加机器人的逻辑
[bookmark: _Toc74155358]1、房间创建时触发
当有玩家入场导致房间创建时，触发添加机器人的逻辑，
[bookmark: _Toc74155359]2、房间存在期间，每隔一段时间触发
房间创建后，读取房间表内的robotChangeTime字段，随机一个等待时间，当时间到时后，读取robotChangeLimit字段[a,b]进行人数判定
如果房间机器人+真人人数<a，则触发机器人添加逻辑。
一次计时到时后，马上进行下一次计时。
[bookmark: _Toc74155360]机器人添加个数
当一次机器人添加事件被触发时，需随机一个本次添加机器人的个数，并依次添加。
· 以房间创建触发的情况下，读取房间表内的robotDefaultNum字段，在此范围内随机个数。
· 以倒计时触发的情况下，读取房间表内的robotAddNum字段，在此范围内随机个数。
[bookmark: _Toc74155361]生成机器人
读取房间表的robotType字段，获取房间支持的机器人类型，并在其中随机生成一种机器人。具体机器人属性会在下文描述。
[bookmark: _Toc74155362]入场等待
为了避免添加多个机器人时总是同时加入的情况，添加一个入场等待时间，读取房间表内的robotAddWaiteTime决定具体等待时长，等待到时后，进行是否能加入房间的判定。
[bookmark: _Toc74155363]进入合法检验
目前只设定了一个检验条件：即房间内总人数。读取房间表内的robotAddLimit字段，如果当前房间玩家人数+机器人人数<robotAddLimit，则合法，添加机器人。否则取消本次机器人添加。
不论是否成功添加，在合法检验后，本个机器人添加流程都会结束。之后处理下一个待添加机器人的逻辑。如果已经没有待添加的机器人，则本次机器人添加事件结束。
[bookmark: _Toc74155364]机器人离场逻辑
触发以下事件后，机器人离场，离场后即可将机器人销毁。机器人离场暂时不用考虑boss技能等限制离场的情况，触发即离场即可。
[bookmark: _Toc74155365]1、生命时长到期	Comment by admin: 第一版可先不做
创建机器人时，读取机器人类型表中该类的life表，随机一个这个机器人的生命时长。当成功进入房间后，开始倒计时，倒计时到时后，触发机器人离场事件。
[bookmark: _Toc74155366]2、机器人破产并触发离场事件
机器人破产后，并触发机器人离场事件，则机器人离场，具体规则见下文机器人破产行为策略
[bookmark: _Toc74155367]3、房间内不存在真人玩家
当房间内最后一名真人玩家退出房间时，触发全场的机器人离场事件，所有机器人都立即离场即可。
[bookmark: _Toc74155368]4、房间存在期间，每隔一段时间触发
房间创建后，读取房间表内的robotChangeTime字段，随机一个等待时间，当时间到时后，读取robotChangeLimit字段[a,b]进行人数判定
如果房间机器人+真人人数>=a，则触发机器人离场逻辑，机器人立即离场即可。
[bookmark: _Toc74155369]机器人账号属性
机器人生成时，应读取机器人表，按机器人类型赋予机器人不同的属性。
[bookmark: _Toc74155370]vip等级
读取机器人表vip字段
[bookmark: _Toc74155371]ID
每次生成机器人的时候新生成一个ID（考虑记录下已使用的机器人ID，必要的时候循环使用）
[bookmark: _Toc74155372]玩家等级
读取机器人表level字段，在配置区间内随机一个等级
[bookmark: _Toc74155373]头像
读取机器人表headPortrait字段，在配置的头像中随机选取一个头像
[bookmark: _Toc74155374]性别
读取机器人表gender字段，0为女性，1为男性，配置0,1即随机性别
[bookmark: _Toc74155375]昵称组（暂定）
读取机器人表NicknameGroup字段，0为直接使用账号生成的默认昵称，其他数字为昵称组ID，读取在名字表中对应组的名字进行随机。
[bookmark: _Toc74155376]魅力点数
读取机器人表charmPoint字段，在区间内随机一个值作为魅力值，最高值比排行榜最后一名低200。
[bookmark: _Toc74155377]使用炮台
读取机器人表cannon字段，随机一种炮台作为使用炮台
[bookmark: _Toc74155378]使用翅膀
读取机器人表wing字段，随机一种翅膀作为使用翅膀，这里需要每种翅膀有不同的随机权重，配置格式为二维数组：[[翅膀1,权重1],[翅膀2,权重2]……]翅膀配0表示不用翅膀。 
[bookmark: _Toc74155379]翅膀初始能量
读取机器人表wingEnergy字段，配置方式为能量百分比，随机一个百分比作为初始能量。
[bookmark: _Toc74155380]携带金币
读取机器人表gold字段，决定本次携带金币金额。当机器人刷新时，取房间限制金额(a,b)和gold字段(c,d)。如果max(a,c)<=min(b,d)，
则最终携带金额在max(a,c),min(b,d)之间随机
否则最终携带金额在a+50000,min(5a,b)之间随机
[bookmark: _Toc74155381]钻石、福卡
读取diamond字段，和quan字段，决定携带钻石和福卡的金额
[bookmark: _Toc74155382]机器人能量系数
读取机器人表energyProportion字段，决定本次刷新机器人的能量系数百分比，能量系数一般会配置一个>100的数，使机器人看起来更容易捕到鱼。
[bookmark: _Toc74155383]机器人生命时长
读取机器人表life字段，决定本次刷新机器人的生命时长，生命时长到时后将触发退出房间逻辑。
[bookmark: _Toc74155384]机器人行动延迟
读取机器人表robotDelay字段，决定机器人加入房间后发呆的时间，加入发呆时间是为了让机器人看起来更真实。
[bookmark: _Toc74155385]机器人捕鱼策略
[bookmark: _Toc74155386]炮倍使用策略	Comment by admin: 第一版可先不做，默认最高炮倍
[bookmark: _Toc74155387]初始炮倍
机器人进入房间默认为房间最低炮倍。Delay结束后，服务端首先读取cannonLevel字段，字段配置为a,b,c,d,e长度为5的数组，分别代表房间内5个炮倍的权重，服务端根据权重随机切换一个作为初始炮倍。
[bookmark: _Toc74155388]炮倍重置
读取cannonRefreshTime字段，在配置范围内获取一个重置时间，每隔重置时间进行一次炮倍重置。
重置时间每次从范围内随机，重置时间到后，有概率重置炮倍
[bookmark: _Toc74155389]道具使用策略	Comment by admin: 第一版可先不做
渔场道具我们暂时只使用锁定、狂暴和冰冻。
[bookmark: _Toc74155390]冰冻使用判定
1. 读取freezeTime字段，字段为二维数组，格式为[[鱼类型],[时间]]
2. 当配置的鱼类型有鱼在场时，则每隔一段时间进行一次是否使用冰冻道具的判定。
3. 判定时，使用freeze字段中配置的概率，如果成功则使用一次冰冻，如果失败则不使用
4. 判定结束后，无论成功与否，立即进行下一次判定的倒计时
[bookmark: _Toc74155391]锁定/狂暴使用判定
1. 读取lockTime字段，字段为二维数组，格式为[[鱼类型],[时间]]
2. 当配置的鱼类型有鱼在场时，则每隔一段时间进行一次是否使用锁定、狂暴道具的判定。
3. 判定时，读取lock字段，lock字段为长度为3的数组，格式为[锁定权重,狂暴权重,不使用道具权重]。根据权重随机道具使用行为。
a) 如果判定时场上存在冰冻状态，则将自动开火权重置为0，之后再进行行为随机。
4. 判定结束后，无论结果如何，立即进行下一次判定的倒计时
翅膀使用策略	Comment by admin: 第一版可先不做
翅膀能量积累满立即使用即可
[bookmark: _Toc74155392][bookmark: _GoBack]常规攻击方式策略
非锁定/狂暴时间内，采用常规攻击方式策略，常规攻击方式默认为朝某个方向持续自动开火。在常规攻击的过程中，可能会发生两个事件：改变攻击角度和暂停开火
[bookmark: _Toc74155393]初始攻击角度
进入常规攻击模式后，首先读取angleRange字段的角度范围，随机一个攻击角度。攻击角度我们统一规定为：炮台正向为0度，朝渔场中心方向为正角度，远离渔场中心方向为负角度。
[bookmark: _Toc74155394]攻击角度重置
1. 读取angleRefreshTime字段，在配置范围内获取一个重置判定时间，每隔这段时间进行一次是否进行角度重置的判定。
2. 角度重置判定时，先读取angleRange字段数组中的概率，判定是否要重置。
3. 如果判定成功，则重新在angleRange范围内再次随机一个攻击角度并切换。
[bookmark: _Toc74155395]暂停开火
1. 读取fireStopTime字段，在配置范围内获取一个暂停开火判定时间，每隔这段时间进行一次是否暂停开火的判定。
2. 暂停开火判定时，先读取fireStopLast字段数组中的概率，判定是否要暂停。
3. 如果判定成功，则重新在fireStopLast字段数组的暂停区间中取一个暂停时间，暂停开火这段时间。
4. 暂停开火结束时，如果未触发锁定狂暴等开火道具，则恢复自动开火。
[bookmark: _机器人充值策略][bookmark: _Toc74155396]机器人的客户端挂靠	Comment by admin: 挂靠方案可讨论修改，是否所有客户端都同时发送所有机器人的碰撞
由于命中鱼需要客户端向服务端发送，当房间新添加机器人时，我们需要选取一个玩家客户端挂靠，向服务端发送碰撞判定，玩家客户端选取规则如下：
[bookmark: _Toc74155397]情况1：新添加机器人
新添加机器人的情况下
1、 如果房间内只有1个玩家，则选取该玩家客户端向服务端发送所有机器人碰撞消息
2、 如果房间内有多个玩家，则选择优先级为：
a) 首先选取所有未挂靠机器人玩家
b) 然后按座位顺序排序，座位顺序小的优先挂靠
[bookmark: _Toc74155398]情况2：机器人继承
有玩家退出房间，需将机器人继承给房间内其他玩家。
1、如果房间内没有其他玩家，则不做处理。玩家退出房间后走机器人离场逻辑即可
2、如果房间内剩余1个玩家，则继承给该玩家
3、 如果房间内有多个玩家，则继承优先级为：
a) 首先选取所有未挂靠机器人玩家
b) 然后按座位顺序排序，座位顺序小的优先继承
[bookmark: _Toc74155399]情况3：切后台等不退房间也无法发送碰撞的情况
暂时不处理即可
[bookmark: _Toc74155400]机器人破产行为策略
当机器人破产时，可能会采取领取充值、领取发财金，或直接退出房间的操作。读取bankruptcy字段，获取每个行为的行为权重和延迟执行时间。具体流程如下：


充值行为需正常提升机器人vip经验，如果充值导致vip等级上升，则立即换上最高倍炮台。
[bookmark: _Toc74155401]互动道具使用策略	Comment by admin: 第一版可先不做
当满足以下条件时触发，触发后一定概率使用互动道具，使用前需扣除道具价值对应的钻石，钻石不足则使用失败。
[bookmark: _Toc74155402]自己中高倍数
1、机器人自己捕鱼获得一定倍数奖励后触发，读取trickItemUseSelf 获取倍数
2、倍数达到要求后，读取trickItemSelf进行概率判定
3、判定命中后，读取trickItemSelf随机目标人数，随机选取房间内相应数量的其他玩家/机器人
4、读取trickItemSelf在道具范围内随机选取，并对选定的玩家依次使用道具，两次道具使用之间须有时间间隔，每次使用都需重新随机一次道具。
[bookmark: _Toc74155403]同桌其他人中高倍数
1、同桌其他人捕鱼获得一定倍数奖励后触发，读取trickItemUseOthers获取倍数
2、倍数达到要求后，读取trickItemOthers进行概率判定
3、判定命中后，读取trickItemOthers随机使用次数。
4、读取trickItemOthers在道具范围内随机选取，并对中奖玩家依次使用上述次数，两次道具使用之间须有时间间隔。
[bookmark: _Toc74155404]数据统计需求
1、机器人产生的所有统计数据都需要和玩家区分开，不要和玩家数据一起统计。
2、其他额外统计需求待补充。
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