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分阶段展示捕鱼收益
1、 [bookmark: _Toc45699616]黄金鱼分阶段展示规则
· 黄金鱼score调整为3个不同score（score1、score2、score3，对应1、2、3三个阶段）中随机一个，每个score都有自己的权重，适度降低score2、score3的权重；
· 通过每个阶段score和权重可以计算出该黄金鱼的score期望值，通过score期望值然后计算value，判定命中。（策划表中验算值填加各种情况下value）
· 玩家捕获鱼时服务器随机本次的score以及所处阶段N，通过score来计算掉落金币（核弹专场根据此金币值来判断掉落核弹情况），
· 若本次掉落金币，则翻N下展示本次掉落金币(N=1则直接展示金币数量，N=2则分2次展示金币数量，N=3则分3次展示金币数量)：
第1次展示金币数量为score1*使用炮倍，第2次展示金币数量为score2*使用炮倍，第3次展示金币数量为score3*使用炮倍
· 若本次掉落核弹则服务器计算出本次掉落核弹id和掉落总数量，翻N下展示本次掉落核弹，直到展示数量等于掉落总数量为止:
当N*0<=掉落总数量<N*1，第x次展示数量=掉落总数量 - (N-x) *0 ,
此时按照掉落数量能够展示的最大次数来翻，例如掉落总数为2，N=3，则本次分2次展示获得核弹，第1次展示1个核弹，第2次展示2个核弹；
当N*1<=掉落总数量<N*2，第x次展示数量=掉落总数量 - (N-x) *1；
….
当N*R<=掉落总数量<N* (R+1)，第x次展示数量=掉落总数量 - (N-x) *R
R=0、1、2、3、4、5….，R=int（掉落总数量/N）
综上所述公式整理如下：
[bookmark: _GoBack]R<1时，此时按照掉落数量能够展示的最大次数来翻，
R>=1时，总共翻N次，第x次展示数量=掉落总数量 - (N-x) *R
若本次掉落金币则N为翻的次数，若本次掉落弹头则x为翻的次数
策划注意：根据核弹掉落标准概率，以及整分权重（50、100、150、200，只有整分才有机会掉落核弹），来调整核弹掉落概率配置。

2、 [bookmark: _Toc45699617]客户端动画
当本次翻的次数=1时
· 捕获黄金鱼按照当前正常节奏播放，转盘上金币/核弹数字展示滚动。
当本次翻的次数>1时
· 本次捕获黄金鱼掉落金币：捕获黄金鱼伴随死亡动画播放金币爆炸特效，不出现”+xx”金币、金币掉落和落位动画，爆炸特效结束后播放转盘金币翻N次的动画（转盘出现后数字滚动出现停留0.5s后，然后放大缩小然后滚动展示到下一次数字，停留0.5s，一直循环到最后一次数字展示0.5s，然后动画结束），待动画结束后金币栏瓢字“+xx”；
翻N次动画参考\\172.16.50.101\share\素材参考 乐乐捕鱼2，视频17分钟
核对财神动画，统一处理。
· 本次捕获黄金鱼掉落核弹：捕获黄金鱼伴随死亡动画播放金币爆炸特效，不出现弹头掉落和落位动画，爆炸结束后转盘播放核弹翻N次的动画（核弹图标不动，数字缩放）；
该动画流程，只适用于存在多个不同score的鱼。
3、 [bookmark: _Toc45699618]特殊处理
· 本次捕获黄金鱼掉落福卡、小游戏卡牌掉落概率、免费开火增加时间概率等情况按照score期望值计算，但是掉落抽奖券按照本次捕黄金鱼所处阶段对应的score来计算。
客户端展示抽奖券数量=所处阶段对应的score*炮倍*5%，
服务器实际存储抽奖券数量=所处阶段对应的score*炮倍*6%，
· 当玩家连续N(N=150)发不中时，不掉福卡、小游戏卡牌、免费开火不增加时间（即这三部分的per此时为0）
其他文档调整内容：
· 图鉴调整：黄金鱼分值展示score1，黄金鱼页签提示玩家抽奖券数量规则“捕获黄金鱼有概率暴击，...\n得抽奖券，掉落数量为鱼的分值*炮倍*5%”
捕获黄金鱼有概率暴击哦~
掉落抽奖券=黄金鱼的分值*炮倍*5%

