	负责人
	更新时间
	更新内容

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


话费券相关
1、	话费券产出	2
1.1、话费券产出途径	2
1.2、捕鱼掉落	3
2、修改内容	5
3、打点需求	5
4、话费相关处理（待补充）	6






















话费券相关
1、 [bookmark: _Toc43215362]话费券产出
[bookmark: _Toc43215363]1.1、话费券产出途径
· 话费券主要产出为捕鱼掉落、抽奖、每日任务、话费鱼潮，1000话费券=1元人民币；
· 按照全服计算：
· 设置捕鱼掉落、抽奖、话费鱼潮获得话费券占全服玩家充值总额的上限公式，设置一总上限（预估10%），每个一模块对应一个上限，来分摊这个比例。
捕鱼掉落获得话费券上限=（全服玩家充值总额*百分比系数A+1000）*1000；当全服掉落话费券超过这个上限后，所有玩家捕鱼不再掉落话费券；
抽奖获得话费券上限=（全服玩家充值总额*百分比系数B+500）*1000；当全服抽奖获得话费券超过这个上限后，所有玩家抽奖不再获得话费券；
每日任务上限=（全服玩家充值总额*百分比系数C+60）*1000；当全服抽奖获得话费券超过这个上限后，所有玩家抽奖不再获得话费券；（达到上限后每日任务若是日常任务领取话费券可以领取，ps：目前没配置话费券奖励，但是活跃度宝箱里面概率抽取的话费券概率为0）
话费鱼潮获得话费券=（全服玩家充值总额*百分比系数D+1000）*1000，C为定值；当超过上限后，全服不再出现话费鱼潮。
A=4%\B=1.5%\C=0.5%\D=3%和常数都可以GM配置。
池子有负值情况。
[bookmark: _Toc43215364]1.2、捕鱼掉落
· 捕鱼掉落话费券，一次可掉落多个。定义单位话费券对应的金币价值S，1元=1000话费券=50000金币，即S=500 ，GM配置
· 捕鱼掉落话费券，因此鱼的value需要考虑话费券价值，设定话费券占鱼score百分比Per=0.2%。
· 通过计算得出当前炮倍率掉落话费券的概率即当前炮倍率掉率P
当前炮倍率掉率=1倍炮下的基础掉率*炮倍率/掉落总额
（1倍炮下的基础掉率=鱼score*话费券占鱼score百分比Per/S）；
  Per=Per标准值*VIP对应的系数（Per标准值为策划配置值,Per和当前炮倍率掉率为计算值， GM配置VIP对应的系数，如果没有配置则默认系数为1）
· 若当前炮倍掉率<=60% (60%为策划设定的最高掉落概率)
则根据Per计算鱼的value，根据当前炮倍率掉率计算本次掉落话费券概率
· 若当前炮倍率掉率>60%,则需要重新计算Per（Per=（60%/当前炮倍率掉率）*Per）和当前炮倍率掉率（通过计算可以当前炮倍率掉率=60%），去计算鱼的value，并判断捕获鱼时本次掉落话费券概率
捕鱼命中用到的鱼value=鱼score*（1+(最终) Per+小游戏卡片占比+抽奖券占比+免费开火增加时间），每个模块占比可能时0，需要根据各自的状态来区别，例如本次不掉小游戏卡牌则小游戏卡牌占比就会为0.
注：公式比较晦涩，此处有数据表公式说明（design/工作文件夹/捕鱼掉落话费券金币价值验算.xlsx）。
· 每个炮倍率和鱼fishId对应一个话费券掉落总额可配置，
以1000倍炮为标准，设定掉落总额和掉落面额（掉落总额为1-15，掉落总额/掉落面额=本次掉落话费券显示的图标个数）
炮倍<=1000时，当前炮倍掉落总额以1000倍炮为准；数据表配置
炮倍>1000时，
当前炮倍掉落总额=int(当前炮倍/1000)*N，(N为1000炮倍掉落总额)
当前炮倍掉落面额=int(当前炮倍/1000)*M，(M为1000炮倍掉落面额)
判断流程：
先通过上限公式判断本次能否捕鱼掉落（若当前全服掉落话费券<掉落上限且Per标准值>0则能掉落，其他模块判断只判断掉落上限即可）;若能掉落，先根据VIP系数和Per标准值计算出对应的Per，然后计算最终的当前炮倍率掉率和Per，用最终的Per计算鱼的value判定命中，若命中用最终的当前炮倍率掉率判断本次是否掉落话费券。
掉落表现：
1、根据面额不同展示特效颜色有区分，1-5，6-10，11-15,分别对应绿、蓝、紫3种特效。
· 新手、初级、中级、高级、弹头场掉落话费券，竞技场不掉话费券。当玩家捕鱼掉落话费券时，按照004货币动画文档.docx中话费券掉落节奏播放话费券掉落动画。（话费券以鱼死亡位置为中心散落在屏幕中，掉落后展示0.5s，同时收到话费栏美术字展示“+xx”，停留3s后消失）
· 特殊处理
· 玩家自己的话费券金币价值S与玩家持有话费券M有关：
M<5K时S=S*0.6；5K <=M<10K时S= S*0.8；10 K<=M<20K时S= S*1；20 K<=M<30K时S= S*1.2；M>30K时S= S*1;（数据表配置）
· 新手引导过程中（即以前新手任务出现之前）玩家捕鱼不掉话费券；
· 新手引导结束后，第8~12（第8~12次捕鱼中随机一次）、17~23次捕获鱼必掉掉落话费券，之后按照正常的节奏掉落话费券（次数可以数据表配置，掉落总额与玩家炮倍率和捕获鱼fishId对应，在捕鱼判断基础上将本次掉落概率强制改为100%），新手掉落也在上限中考虑；
抽奖掉落话费券金币价值细则参考：014抽奖.docx
· 话费券，玩家抽奖从来没有得过话费券,在抽奖时,第一档和第二档的话费券价值降低，降低后的金币价值策划可配置；
· 随着玩家持有话费券增多话费券价值发生变化：(0，12K]，话费券金币价值x1；(12K,15K] ，话费券金币价值x1.2；(15K ,18K] ，话费券金币价值x1.3；(18K ,28K] ，话费券金币价值x1.5；
话费鱼潮金币价值S细则参考：023话费鱼潮.docx ，S与捕鱼掉落分S开控制
· 若玩家持有话费数量（兑换商城显示数量）≥25K，S=默认S*2（S为1元话费券的金币价值，1元话费券=1000话费券）；持有话费数量≥50 K，S=默认S*3；持有话费数量≥100 K，S=默认S*4。持有话费数量≥300 K，S无限大。
[bookmark: _Toc43215365]2、修改内容
· 去掉之前充值掉落话费券的方式。
[bookmark: _Toc43215366]3、打点需求
· 按照VIP统计，对应的捕鱼掉落、抽奖、每日任务、话费鱼潮产出话费券数量；
· 分别统计4个模块产出的话费券总量，以及占各自上限的比例；
注意：以上统计能够筛选等级范围，默认1~最高级。
[bookmark: _Toc43215367]4、话费相关处理（待补充）
· 在同一服务器下，有些渠道不允许出现者话费卡相关概念的，因此玩家捕鱼掉落、抽奖、话费鱼潮、话费赛等系统中奖励需要按照渠道进行区分。（区分注意事项：各种展示内容、奖励发放、led等）
· 设置渠道参数的为需要屏蔽话费直充卡，奖励改为其他内容
1、 话费券统一改为福卡（龙舟福卡赛奖励改为福卡）； 
2、 48返50、兑换商城，有渠道参数的兑换物品内容和没有渠道参数的兑换物品区分配置；（48返50的提示修改，之前是话费提示改为其他）；
修改方案
基础引导，第5步引导结束后，再次玩家捕获鱼必掉福卡（根据fishid和炮倍来确定掉落总额，不计入池子中）。
[bookmark: _GoBack]计算出一个玩家净消耗G=5000金币得1张福卡：玩家在默认能量weaponEnergy情况下，使用1倍炮，捕获1分鱼（得1张福卡的净消耗值5000可GM配置）
捕鱼掉落福卡概率=1 / [( G/(倍炮*(1-默认能量)) )/value] /福卡总额
特殊情况：
龙舟前两个阶段不掉了福卡，第3个阶段掉落福卡，龙舟对应的G=2500
每个fishid和炮倍率对应一个掉落总额，每个fishid对应一个掉落数量
	1000福卡=15万金币

	1000福卡=1元

	3000福卡=30元



