非演出金币
玩家演出金币、破产保护，不计入回报比（即两个状态下获得金币不计入回报比）
按照每日的数据进行统计
统计1：（竞技场和非竞技场，非演出且不破产礼包下的情况）
捕鱼回报比（与捕鱼金币相关的数据之间的关系，接近我们游戏0.96的真实值）
捕鱼相关总消耗金币价值=捕鱼消耗金币
[bookmark: _GoBack]捕鱼相关总获得金币价值=捕鱼获得金币（包含了奖金池奖励金币，固定倍数及百分比) – 充值池子消耗 + 今日卡牌获得金币进度+ 今日抽奖掉落抽奖券（服务器值）+ 捕鱼获得核弹金币价值 + 福卡鱼潮中福卡*5000 +龙舟掉落星钻*10000
捕鱼回报比=捕鱼相关总获得金币价值/捕鱼相关总消耗金币价值
以上方案为不考虑充值池子即能量是0.96的（非消耗充值池子的情况）
捕鱼净消耗总金币=捕鱼相关总消耗金币价值 - 捕鱼相关总获得金币价值
统计2（数据验证、不区分演出、非演出、不破产礼包）：
充值池子：今日充值池子增加总值、今日充值池子消耗（GM能支持查询某个玩家某日充值池子变化情况）
抽奖：今日消耗抽奖券A、物品金币价值B、A/B
小游戏（秘境寻宝、贝壳猜猜猜、龙珠迷踪、神龙聚首）：今日玩家使用的小游戏倍数A、每个小游戏的金币数量B，小游戏平均分值（B/A）
黄金鱼：今日掉落抽奖券数量A、捕获黄金鱼获得金币B（不包含新手房间、竞技场）、抽奖券占比（A/B）
河豚（修改方案）：炮倍总数A、捕获河豚获得金币数量B、河豚平均分值（B/A）
数据统计加入汇总值和平均值（例如小游戏的，每个小游戏有平均值，然后有个小游戏总金币和总炮倍的平均值）
…..以下统计2后续方案待细化
玄龙鲸：捕获玄龙鲸获得金币/炮倍的累加总值A、捕获次数
聚宝盆：攻击聚宝盆获得金币/消耗金币
金蟾：A攻击金蟾消耗金币、B攻击金蟾获得金币，
抽抽乐：免费金币普通抽奖、星钻超级抽奖、福卡超级抽奖平均值
 
验证模块以周为单位进行一次汇总。（暂缓）

统计3： 
游戏金币产出与消耗（所有的获得金币和消耗金币之间的关系，更多的是计算差值）
游戏净消耗总金币=捕鱼净消耗总金币 （所有渔场，非演出且不破产礼包下的情况）
游戏净产出金币=充值获得总金币 （演出、非演出、不破产礼包）+ 各个免费模块产出金币（非演出且不破产礼包下的情况）
充值获得总金币(金币、核弹、福卡*5000、钻石*10000) = 充值获得+充值池子获得金币 + 每日超值礼包连续购买3天奖励金币及核弹金币价值
各个免费模块产出金币(金币、核弹、福卡*5000、钻石*10000) = 解锁新房间奖励金币 + （7天签到 + 每日任务任务和活跃度奖励金币及福卡）+发财金 + VIP每日登录金币补充至及VIP解锁奖励金币及核弹金币价值 + 会员卡每日奖励金币+ 渠道兑换码奖励(金币、核弹、福卡) + 排行榜汇总(排名奖励金币，邮件奖励发送就算，点赞奖励金币)  + 竞技场汇总(日和周排名获得核弹金币价值、竞技任务奖励金币、日榜VIP额外奖励金币，排名邮件奖励发送就算) + 龙舟福卡赛汇总（排名邮件奖励发送就算、最后一击邮件奖励发送就算、参与奖的金币价值）+ 新手任务金币 + 成长基金获得金币、核弹+ 抽抽乐免费翻倍获得金币 + 金蟾聚宝+捕鱼掉落福卡+活动产出金币、核弹金币价值（活动的需要枚举，比如当前的勇者斗恶龙，累计充值）
游戏金币产出与消耗统计格式：
	游戏净消耗总金币
(即捕鱼净消耗总金币)
	游戏净产出金币

	
	充值获得总金币
	模块1
	模块2
	…

	
	
	
	
	



回报比处理方案（暂时没用到任意版本中）
目的：让全服整体回报比维持在0.955～0.965
从开服开始统计，依据全服消耗1万金币后的全服回报比（总获得/总消耗），动态调整单个玩家回报比，时间间隔5s；
情况1：当全服回报比低于0.92时，，回报比低于0.96的玩家能量增至0.99；
当全服回报比低于0.955时，回报比低于0.96的玩家能量增至0.975；
情况2：当全服回报比大于0.965时，回报比大于0.96的玩家能量减至0.94；
情况3：当全服回报比大于1时，回报比大于0.96的玩家能量减至0.92，回报比小于于0.96的玩家能量减至0.94；
情况4：当全服回报比在0.955～0.965时，被调整的玩家能量恢复默认值0.96；


