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小游戏
1. [bookmark: _Toc522089568]玩法介绍
· 捕获鱼有概率出现小游戏卡牌，在渔场中使用小游戏卡牌进行小游戏。
· 小游戏有两种类型，分别为“贝壳猜猜猜”和“寻龙探宝”。（每个类型房间都有对应的小游戏，房间可以配置其中1个小游戏，也可以2个都配置；在小游戏卡牌使用后，根据配置情况随机，后续可能会添加新的小游戏）
· 小游戏结束后会召唤出一只捕获必掉小游戏卡牌的鱼（策划按照小游戏的总价值来设定此鱼的捕获概率以及此鱼被捕获时必掉小游戏卡牌的概率：100%，卡牌鱼实现机制：添加一个卡牌鱼，类似大四喜提示“必掉卡牌”，配置几个track，从里面随机；卡牌鱼从屏幕中出现，配置出现位置时尽可能绕开在屏幕中间播放的动画）
2. [bookmark: _Toc522089569]小游戏触发流程
[image: ]
（小游戏卡牌在渔场的固定展示在右下）
2.1. [bookmark: _Toc522089570]掉落机制
· 先判断鱼被捕获的情况，如果鱼被捕获，按照概率随机本次掉落的小游戏卡牌。（小游戏卡牌掉落类似钻石掉落，不影响金币掉落）
· 每个鱼小游戏卡牌掉落概率可以配置。（小游戏卡牌的价值考虑到鱼的总价值中，拿出鱼的价值的10%来做小游戏，通过这个标准调整掉落概率，具体的会体现在数据表中）。
· 卡牌是按照渔场类型区分的，每个渔场掉落的卡牌是单独记录的。
2.2. [bookmark: _Toc522089571]小游戏卡牌掉落流程
· 获得小游戏卡牌后服务器发消息给客户端，客户端开始播放小游戏卡牌掉落及落位动画；
· 小游戏卡牌掉落及落位动画结束后小游戏卡牌显示在渔场中指定位置
· 如果卡牌是从无到有，动画结束后显示卡牌和获得卡牌时的炮倍率；
· 如果原来就有卡牌，动画结束后播放卡牌合并的特效（光圈爆炸），动画结束后播放炮倍率数字变化动画（播放数字变化特效同时在卡牌炮倍率上方播放“+xxx”的飘字动画）；
· [bookmark: 倍率满的动画]小游戏总倍率是累加的，最大值50000（最大值可以配置）；当玩家累计的炮倍率>=最大值时，在数字变化特效结束后弹出气泡提示“倍率已累至最大，请尽快使用！”，提示3s后消失，然后出现“满”的状态提示同时播放倍率满的动画（卡牌有轻微晃动，或放大缩小的卡牌特效）；达到上限后每隔60s再次提示达到上限时，“倍率已累至最大，请尽快使用！”此时捕鱼不再掉落小游戏卡牌，鱼的价值也发生变化（鱼的价值配两列value，掉落小游戏时的value，不掉小游戏时的value），因此捕鱼的概率发生变化。
[image: ]         [image: ]
[bookmark: 卡牌的展示效果]（卡牌的展示效果）               （气泡提示效果） 
展示内容：“1000”表示掉落的小游戏卡牌的炮倍率之和，达到最大值后“满”和气泡提示效果。达到满时候的动画表现，与美术商定一下
· 整个掉落过程中的小游戏卡牌显示的是反面。（卡牌有正反两面，反面是统一的卡牌背景，正面是具体的小游戏图标）
[bookmark: 小游戏卡牌掉落动画]小游戏卡牌掉落及落位动画
从鱼死亡位置由无到有（0到100%）出现一张小游戏卡牌（背面显示当前获得卡牌时的炮倍率，卡牌边缘有特效，周围也有特效），停留0.2s后直线匀速飞向屏幕正中间，飞行过程中继续放大到200%，飞到屏幕正中间停留1s，然后小游戏卡牌按照贝塞尔曲线飞到卡牌展示位置，飞行过程中伴随着卡牌缩小（从200%缩小到100%大小）
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（小游戏卡牌掉落动画期间停留在正中间的展示效果，右下展示的是之前获得的卡牌）
其他玩家卡牌掉落及落位动画
其他玩家掉落卡牌，从鱼死亡位置由无到有缩放（0到50%）出现一张小游戏卡牌，停留0.2s直接飞到玩家炮口。
异常情况：
小游戏卡牌掉落动画期间点击右下展示的卡牌，等小游戏卡牌掉落及落位动画播放完后，点击生效。
2.3. [bookmark: _Toc522089572]卡牌使用流程
· 点击卡牌，服务器发送使用成功、按照房间的随机规则出现小游戏和扣除小游戏卡牌的消息给客户端，客户端播放该小游戏的卡牌使用动画，动画结束后打开小游戏界面。
[bookmark: 卡牌使用动画]卡牌使用动画
卡牌从卡牌显示位置按照贝塞尔曲线匀速飞到屏幕中间（飞行过程中伴随着翻转和缩放,翻转可以看到卡牌正面具体的小游戏，缩放是由100%放大到200%），然后卡牌显示出正面在屏幕中间放大消失，消失后打开小游戏界面。
3. [bookmark: _Toc522089573]小游戏玩法
3.1. [bookmark: _Toc522089574]贝壳猜猜猜玩法
3.1.1. [bookmark: _Toc522089575]玩法介绍
玩家从18个贝壳（绿、蓝、红、棕4个颜色）中依次选取4个贝壳打开，打开贝壳会获得贝壳里面的金币；4个贝壳都打开后会随机从这4个颜色中抽一个颜色，抽中该颜色贝壳的金币都乘3倍，计算金币奖励。
3.1.2. [bookmark: _Toc522089576]玩法流程
· 玩家使用小游戏卡牌，如果本次触发的是贝壳猜猜猜，弹出贝壳猜猜猜玩法介绍面板UI。
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[bookmark: 国王的宝藏玩法介绍面板UI]（贝壳猜猜猜玩法介绍面板UI）
[image: ]“开始”按钮倒计时提示效果示意图(如果10s不操作，开始按钮出现倒计时，倒计时5s，若倒计时结束后仍不操作继续倒计时5s)
贝壳猜猜猜玩法介绍面板UI介绍：
 1、卡牌形象：贝壳猜猜猜
2、小游戏名词：贝壳猜猜猜小游戏
3、玩法介绍：
“打开多种颜色的贝壳稳中求胜？还是打开相同颜色的贝壳放手一搏呢？”
4、贝壳转盘后面的的描述：选到梦中色彩颜色的贝壳，会获得3倍奖励！（倍数填表配置）
5、开始按钮：点击后，进入具体的玩法界面
· 点击开始后进入贝壳猜猜猜游戏界面；
   [image: ]
[bookmark: 国王的宝藏游戏界面]（贝壳猜猜猜游戏界面）
策划配置的时候注意方差调小
贝壳猜猜猜游戏界面简介：
游戏名称：贝壳猜猜猜
18个贝壳：4种颜色（贝壳展示随机规则：随机选两种颜色的贝壳各4个，剩余两种颜色的贝壳各5个，随机摆放在18个固定位置）。
[image: ][image: ][image: ][image: ] 
 （贝壳参考，每种颜色的贝壳形状有些区别，需要有点击欲望，例如整个贝壳区域有从左到右扫光特效，循环播放，到第4个贝壳打开后特效结束）
剩余选择数：4，每打开一个贝壳，次数减少1；
美人鱼站立形象：有眨眼 晃动，跳起来动作
课题奖励：显示打开贝壳的分数之和，即金币之和，默认为0（包含选择颜色后加倍的数字）
色彩奖励转盘：转盘在打开四个贝壳后，由美人鱼的手飞出一道光到转盘上，转盘上的颜色选框开始转动选择颜色，转动约3秒后会播放停止选择动画（停止选择动画：加速选择颜色之后再减速选择颜色到停止在某一颜色上）
· 打开贝壳猜猜猜游戏界面，美人鱼头顶弹出气泡提示“点击贝壳，获得金币”的动画提示
· 点击贝壳图标或者按照自动选择规则选择贝壳后，服务器按照贝壳数字随机规则取一个数，通知客户端，然后客户端播放剩余次数减少动画（数字依次变为4,3,2,1,0）同时打开贝壳： 
当贝壳里面随机的数字＜=贝壳开出的平均值时
播放贝壳打开动画同时播放贝壳数字展示动画，然后播放1个金币时的掉落及落位动画(与渔场中金币掉落、落位动画一致)，落位动画结束后在贝壳得分栏播放对应金币变化动画然后金币变化； 
当贝壳里面随机的数字 > 贝壳开出的平均值时
播放贝壳打开动画（比数字<=贝壳开出的平均值是的贝壳打开动画要绚丽一些）同时播放贝壳数字展示动画，然后贝壳上面缓缓升起一个巨大的金币，巨大的金币展示1s后，按照贝塞尔曲线飞到课题得分栏，之后在课题得分栏播放对应金币变化动画然后金币变化。
[bookmark: 自动选择规则：]自动选择规则：
从小游戏开始界面打开算起，10s内不手动操作，
[bookmark: _GoBack]如果在小游戏开始界面（有开始按钮的界面），则在按钮上出现倒计时，倒计时5s后自动开始小游戏；如果是在小游戏进行中的界面，则屏幕中间偏上位置缩放弹出tips“5s后，自动帮您选择”的提示，倒计时5s后，自动帮玩家选择当前界面的选取目标，然后继续弹出上述的倒计时提示；若倒计时结束后仍不操作继续倒计时5s
如果倒计时期间手动操作，则倒计时清除，重新计算不操作的时间。
[bookmark: 宝箱数字随机规则：]贝壳数字随机规则：
策划配置一组数字和每个数字出现的权重，服务器根据权重随机一个数字A（在点击小游戏卡牌后服务器已经算好4个贝壳依次开出来的数据），再计算出B（B为获得的金币数量，B=A*当前小游戏卡牌的炮倍率之和），通知客户端展示B。
· 重复上面开贝壳过程，当打开第4个贝壳播放放金币变化动画后，播放开奖提示动画（美人鱼头顶弹出气泡提示“准备开奖”的动画），服务器随机选择一个颜色的贝壳通知客户端，客户端播放停止选择动画，动画结束后，转盘上的颜色选区停在服务器确定的颜色区域。
所有和转盘颜色一致的贝壳上都有循环播放的闪烁特效。
快速点击打开贝壳，各个贝壳的打开动画及其相关动画互不干扰。
如果玩家打开贝壳的颜色和转盘停止的颜色有相同的，播放太棒了提示动画，所有和转盘指向颜色相同的贝壳上先播放“X3”提示动画，然后同时播放贝壳数字展示动画和3个金币时的掉落及落位动画，落位动画结束后播放金币变化动画，等待2s后关闭贝壳猜猜猜游戏界面。
如果玩家打开贝壳颜色和转盘停止的颜色没有相同的，播放太可惜了提示动画（美人鱼头顶弹出气泡提示“太可惜了”的动画）。等待2s后关闭贝壳猜猜猜游戏界面。
· 关闭贝壳猜猜猜游戏界面游戏结束返回渔场，在渔场中出现发财了动画展示本次游戏的金币奖励同时播放卡牌消失动画（小游戏卡牌在太棒了动画后面飞到玩家炮台处消失），卡牌消失动画结束后播放卡牌鱼出场动画(特效从炮口位置直线飞到卡牌鱼出现位置)。
3.2. [bookmark: _Toc522089578]寻龙探宝玩法
3.2.1. [bookmark: _Toc522089579]玩法介绍
· 寻龙探宝开始后，玩家按照一定的概率选择一个钥匙（有3个不同的钥匙，2、3、5体力的钥匙），从15个宝箱中开箱子（开出来的可能是金币宝藏或者海妖，9个宝藏6个海妖），开出宝藏获得金币，开出海妖不得金币同时扣除1体力，体力扣完或者开出9个宝藏后游戏结束，获得金币奖励。
3.2.2. [bookmark: _Toc522089580]玩法流程
· 玩家使用小游戏卡牌后从“贝壳猜猜猜”和“寻龙探宝”中随机，如果本次随到的是寻龙探宝，则弹出寻龙探宝开始界面。
[image: ]
（寻龙探宝开始界面）
显示游戏名字，游戏玩法和“开始”按钮
[image: ]开始按钮倒计时提示效果示意图
· 点击“开始”(如果10s不操作，开始按钮出现倒计时，倒计时5s)后，同时打开幸运钥匙选择界面和寻龙探宝开箱子界面（幸运钥匙选择界面盖在寻龙探宝开箱子界面上层），手动点击其中一个钥匙（手指点下的时候有缩小，手松开会放大）按照概率选择钥匙或者按照自动选择规则 (与贝壳的自动选择规则一致，只不过此时选择的是钥匙)，选择后展示出玩家选择的结果，停留1s后，同时展示出另外两个钥匙（这两个钥匙置灰显示），停留3s后，幸运钥匙选择界面关闭。
概率设定:总共设定3种钥匙（2体力的木钥匙，3体力的白银钥匙，5体力的黄金钥匙），每个钥匙被选中的概率是配置的，每个钥匙的体力值也是配置的。
[image: ]
（寻龙探宝开箱子界面在幸运钥匙选择界面下层）
[image: ]
(“5s后，自动帮你选择”的提示效果图)
手动或者按照自动选择规则选取幸运钥匙后界面展示效果变化（选择其中一个钥匙后其他两个状态变化）：
[image: ] [image: ]
钥匙介绍：
钥匙状态：未选之前都是“？”状态，选中后，选中的钥匙是亮的，未选中由“?”状态切换到展示出后置灰的状态；
点代表体力，红点表示拥有的体力，红点和白点是为了表达体力上限的概念。
· 幸运钥匙选择界面关闭后，展示出寻龙探宝开箱子界面然后播放“2250000”金币获取动画(最低档的金币，为保底金币)
服务器每次在打开寻龙探宝小游戏时，根据现在玩家小游戏的炮倍率之和*金币基础数值在右侧进度条上展示各个档位的分值（分值奖励=金币数量奖励）
寻龙探宝界面显示玩家当前选中的幸运钥匙及其体力值和金币情况（如下图钥匙图标和右侧显示金币的基础值）
[image: ]
15个宝箱，打开宝箱可能开出宝藏或者海妖（服务器在点击小游戏卡牌时，就已经算好本次游戏出现的结果，客户端根据服务器算出的结果来播放当前开宝箱开出的是宝藏还是海妖）；点击任意未开过的宝箱或者按照自动选择规则（开过、未开过状态），服务器发送本次开宝箱的结果：
如果开到的是宝藏，则服务器记录金币变化，然后反馈给客户端，客户端播放钥匙开宝箱的动画，待动画结束后客户端播放宝箱打开动画，动画结束播放金币掉落、落位动画，金币飞到进度条上播放进度增长动画，金币变化动画； 
如果开到的是海妖，则服务器记录体力变化，然后反馈给客户端，客户端播放钥匙开宝箱的动画，待动画结束后客户端播放箱子消失海怪出现动画同时播放体力减少1的动画。
在玩家快速开宝箱时，需要等前一个钥匙开宝箱的动画结束后播放下一个钥匙开宝箱的动画。
金币规则：
金币总共分为10档，每档对应一个当前累计金币（每档对应的金币可以配置），设定一个游戏进入后的初始金币，然后每开出一个宝藏会累计金币到下一档，开出海妖不增加也不扣金币但扣除体力。
· [bookmark: 最终大奖]当开出9个宝藏或者钥匙的体力消耗完后游戏结束，剩余未开启的宝箱置灰显示出结果：哪个宝箱是宝藏（金币堆）；哪个地块是海妖（黑暗中的眼睛），如果得到的是最终大奖，则最终大奖上有最终大奖特效（有个烟花效果）
[image: ]
· 游戏结束后，最终得分闪烁，停留2s后，返回渔场，在渔场中出现太棒了动画展示本次游戏的金币奖励同时播放卡牌消失动画（小游戏卡牌在太棒了动画后面飞到玩家炮台处消失），，卡牌消失动画结束后播放卡牌鱼出场动画。
4. [bookmark: _Toc522089582]其他说明
· 使用技能期间玩家使用小游戏卡牌的的处理
触发小游戏，技能的使用情况受小游戏的影响，锁定，狂暴，自动开炮，受影响（即开火中断），冰冻不受影响
· 退出渔场后小游戏卡牌依然保存。
· 使用小游戏过程中强退/关机等处理
客户端清除小游戏相关动画和界面，服务器按照玩家后续不操作自动进行小游戏
按照小游戏规则计算出玩家获得的金币数量，玩家再次登录游戏时，客户端同步玩家小游戏获得的金币。
金币数量计算方式：
如果进行的是贝壳猜猜猜，则服务器记录玩家断开前打开的贝壳分值及其颜色，断线后随机下发剩余的未打卡贝壳的分值及其颜色，然后随机转盘的颜色，得出总金币数量。
如果是寻龙探宝，按照服务器提前算好奖励的方式，直接得出总金币数量。
· 其他人小游戏开始到结束期间，我看到的情况
其他玩家炮口出现小游戏进行中的状态提示（有提示动画参考），其他玩家小游戏结束后，在其他玩家炮口处播放太棒了动画（正常大小的一半），展示本次游戏的金币奖励同时播放小游戏卡牌消失动画（正常大小的一半，卡牌落到这个玩家的炮口位置后消失），卡牌消失动画结束后播放卡牌鱼出场动画。
其他人小游戏期间，如果我接收到小游戏开始的消息后但长时间（暂定240s）没收到小游戏结束的消息，我看到的其他人的小游戏状态提示清除掉。
5. [bookmark: _Toc522089583]美术资源
小游戏卡牌
贝壳猜猜猜小游戏相关界面和动画
寻龙探宝小游戏相关界面和动画
卡牌鱼出现特效
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