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1、 [bookmark: _Toc39152173]自动开炮
[bookmark: _Toc39152174]1.1、自动开炮说明
· 自动开炮在使用后，按照炮口当前所指方向以当前的炮倍率和开火频率自动发射炮弹。
· 自动开炮获取方式：购买月卡后激活自动开炮，自动开炮有持续时间，在持续时间内使用有效，持续时间结束后失效。（持续时间和月卡持续时间相等）。
[bookmark: _Toc39152175]1.2、自动开炮规则
为了处理方便，引入以下状态的解释：
	打开
	“自动开炮”按钮是打开状态且在进行自动开炮

	暂停开火
	“自动开炮”按钮是打开状态但无法进行自动开炮

	关闭
	“自动开炮”按钮是关闭状态且无法进行自动开炮


1) 自动开炮分为两种状态，打开和关闭。
2) 渔场切换、退出游戏等需要重新进入渔场的情况，进入渔场时默认自动开炮是关闭状态。
3) 自动开炮状态切换:
自动开炮关闭时，点击“自动开炮”按钮，如果满足自动开炮打开的条件，打开自动开炮；否则弹出商城月卡页签购买月卡提示。
自动开炮打开时，自动开炮持续时间结束后或者点击“自动开炮”按钮，自动开炮关闭。
关闭和打开按钮变化和打开状态的特效提示。
[image: C:\Users\Administrator\AppData\Roaming\Tencent\Users\819379605\TIM\WinTemp\RichOle\Q0UF)TE4$F]NE%X2FR~A4MQ.png] [image: C:\Users\Administrator\AppData\Roaming\Tencent\Users\819379605\TIM\WinTemp\RichOle\1~%_ZW0QYHSI@5@BL{KR1~5.png]  
                     关闭         打开      
               （打开状态有一个循环播放的光圈转动特效）
4) 在可以开炮的状态下，炮解锁和调整炮倍率都不会打断自动开炮当前的状态。
5) 有些特殊情况会影响自动开炮：
· 破产的相关处理
情况一、自动开炮打开情况下
· 破产后，自动开炮关闭。
情况二、自动开炮关闭情况下
· 破产后，点击“自动开炮”按钮，按照点击屏幕开火的处理方式处理，触发开火时金币不足的判定，跳转到金币充值界面板（详情参考013炮开火文档）。
· 炮倍处于待解锁状态的相关处理（逻辑去掉，新版没有这种情况了）
情况一、自动开炮打开情况下
· 当炮倍率从已解锁状态调整到待解锁状态后，自动开炮暂停开火（自动开炮依然播放光圈转到的特效）；然后再调整到可以开炮的状态后，客户端自动开炮更新为打开状态。
情况二、自动开炮关闭情况下
· 在待解锁状态下，点击“自动开炮”按钮，按照点击屏幕开火的处理方式处理，触发开火指令，无论是否破产都按照手动炮解锁的规则处理（详见013炮解锁文档 ）。
· 自动调整炮倍率的相关处理
情况一、自动开炮打开情况下
满足了自动调整炮倍率的情况时
自动开炮暂停开火，并按照此时点击开火的逻辑处理：在屏幕中间提示“金币不足，无法开炮”（持续3s后消失），待自动调整炮倍率结束后客户端打开自动开炮。
情况二、自动开炮关闭情况下
· 自动调整炮倍率过程中，点击“自动开炮”按钮，自动开炮处于准备开炮的状态同时在炮台提示“金币不足，无法开炮”（持续3s后消失），待自动调整炮倍率结束后客户端打开自动开炮。
· 技能的相关处理
情况一、自动开炮打开情况下
· 使用某些技能（锁定、狂暴），会按照锁定规则改变自动开炮的方向，待技能使用结束后，客户端根据结束后炮的方向进行自动开炮。
情况二、自动开炮关闭情况下
· 某些技能（锁定、狂暴）使用期间，点击“自动开炮”按钮，自动开炮按钮正常打开，待这些技能使用结束后，客户端根据结束后炮的方向进行自动开炮。
· 自身子弹数量的相关处理
情况一、自动开炮打开情况下
· 当屏幕中自身子弹数量达到20后，在下次开炮时自动开炮暂时关闭同时在屏幕中间提示“屏幕中的子弹太多了，请等会再试”（提示持续3s后消失），待屏幕中的自身子弹数量<20后，自动开炮打开。
情况二、自动开炮关闭情况下
· 当屏幕中自身子弹数量达到20后，点击“自动开炮”按钮，进入准备开炮状态(按钮打开但无法自动开炮)同时在屏幕中间提示“屏幕中的子弹太多了，请等会再试”（提示3s后消失），待屏幕中的自身子弹数量<20后，自动开炮打开进行开炮。
· 超级武器的相关处理
后续的超级武器也会影响自动开炮，等超级武器方案核定时补充
[bookmark: _Toc39152176]2、其他技能
[bookmark: _Toc39152177]2.1、技能说明
技能指的是玩家在渔场内部可以使用的技能。
· 其他技能包含：锁定、冰冻、召唤、狂暴、BOSS召唤（BOSS召唤不作为道具出现）
· 破产状态下，无法使用锁定、狂暴，点击后在屏幕中弹出金币不足的充值提示（优先首充，然后商城金币页签）
[bookmark: _Toc39152178]2.2、技能通用规则
· 技能道具获取途径：捕鱼有概率获得、活动任务等领取的奖励中也会出现技能道具，也可以在渔场中直接用钻石购买（购买有VIP限制，不同技能道具的VIP限制也不同；并且每个技能道具购买消耗的钻石也可以是不一样的，VIP限制和消耗钻石可以配置）
VIP等级提高可以提升使用的技能等级。
· 每个技能都有自己的持续时间和冷却时间，待持续时间结束后进入冷却时间。整个过程中该技能不可使用，待冷却时间结束后才可以继续使用。（技能持续时间和冷却时间一旦开始就不会中断，杀进程，关手机、渔场切换后持续时间和冷却时间提前结束）
· 技能在持续时间内一直有效；有的没有持续时间但有使用的冷却时间，例如召唤使用后立马生效，然后播放冷却倒计时2s，冷却倒计时期间不能再次使用召唤。冷却时间是用来控制技能使用频率的，有的技能没有冷却时间，即冷却时间为0。
（每个技能的持续时间和冷却时间都可以配置）
· 技能图标有3种状态，道具类型数量>0，道具类型数量=0，非道具类型
[image: ]
(数量>0，显示拥有数量)  （数量=0，显示购买消耗钻石） （非道具类型）
· 技能使用在手指松开后进行使用判断，手指按下期间若手指滑出技能图标响应区域后，则视为取消本次技能施放。
· 长按1.5s后，在技能图标正上方弹出技能提示框，然后松手或者手指滑出技能图标响应区域后提示框消失。
[image: ]
（提示框参考，内容：技能名称，操作或者使用效果提示，提示内容可以配置）
· 技能使用：
技能道具数量>0，使用技能成功后播放技能提示动画和技能读秒动画（读秒播放时间是按照技能持续时间和冷却时间之和计算的），在技能开始读秒后，该技能数量减少1。
技能提示动画： 
1、 在玩家炮口位置从下往上弹出技能（各个技能的美术字颜色与技能图标主题色一致）名称的美术字；美术字弹出到炮口正上方40像素位置，3s后消失。（房间内所有人可见）
[image: ]
(锁定炮台提示文字效果参考)
2、 美术字在停止后0.1s后开始缩小到80%再回复到100%的缩放；缩放过程中伴随着一个小的震动；缩放开始时在美术字下面有一个光效出现（从0直接到100%），缩放结束后0.2s光效消失，出现的光效颜色和美术字颜色一致。
光效消失0.5s后美术字消失（从100%直接到0） 
其他玩家的技能名称提示动画表现与玩家自己的一致。
动画参考：frUIt/design/竞品美术参照/其他参考/海王宝藏—技能使用成功参考.mp4
[bookmark: 技能读秒动画]技能读秒动画:
有技能持续时间：
1、 读秒时期间，图标上有读秒中的状态（覆盖一个浅蓝色半透明遮罩，顺时针扫过技能图标时候技能图标开始变亮同时技能图标外围有一个有特效的光边从图标正上方所在边中心位置开始顺时针扫边逐渐消失，与遮罩同步。）
2、 读秒结束后，技能图标恢复正常同时播放读秒结束特效（图标中心一直有亮光                点，然后从亮光位置开始光圈由内往外扩散到一定范围后消失，整个过程持续0.3s）。 
3、 读秒结束特效播放期间，点击技能图标，读秒结束特效直接消失，重新进行   技能的操作判定。
没有技能持续时间（召唤）：
与上面动画区别：技能图标外围没有一个有特效的光边从图标正上方所在边中心位置开始顺时针扫边逐渐消失，与遮罩同步）
[image: ]              [image: ]
（读秒结束特效参考）                （光边和技能图标的位置关系）
技能道具数量=0
· 如果钻石不足弹出使用技能时钻石不足的提示面板；
点击“继续捕鱼“按钮/“关闭“按钮关闭此面板返回渔场，点击”果断购买“按钮进行充值跳转（先首充，然后月卡，然后商城钻石页签），同时钻石不足的提示面板关闭。
[image: ]
 (使用技能时钻石不足的提示面板，提示信息为“使用技能可提高捕鱼收益”)   
· 如果钻石足够，弹出技能购买的确认面板；
点击“确定“按钮，技能购买成功然后确认面板关闭并使用技能，点击”取消“按钮/关闭按钮关闭此界面返回渔场，同时技能购买的确认面板关闭。
如果玩家勾选了”本次游戏不再提示“的复选框，无论本次有没有购买，在下次点击技能图标时，如果钻石足够直接扣除钻石，然后使用技能，技能使用结束后，技能数量减少1。（本次游戏指的是首次登陆游戏到退出游戏这段时间）
[image: ]
    (技能购买的确认面板)
道具类（BOSS召唤，BOSS文案现在为主宰）
· BOSS召唤道具目前只出现在竞技场中
· 如果玩家召唤道具数量>=10（10为合成需要的数量可配置）,则弹出召唤合成提示框：
[image: ]
（召唤合成提示框，按钮下放道具效果提示“使用户必定召唤出BOSS”）
点击“取消”或”关闭”按钮，点击”确定”扣除召唤数量，BOSS召唤使用成功，同时提示面板关闭。
· BOSS召唤数量足够情况下直接BOSS召唤，否则弹出购买BOSS召唤提示框：
[image: ]
（购买BOSS召唤提示框，按钮下放道具效果提示“使用户必定召唤出BOSS”）
点击“取消”或”关闭”按钮，关闭提示框，点击”确定”扣除钻石BOSS召唤使用成功，同时提示面板关闭。
[image: ]显示BOSS召唤数量

· 勾选购买BOSS召唤提示框本次游戏不再提示后，钻石足够情况下，点击BOSS召唤消耗钻石不在弹购买BOSS召唤提示框，，若钻石不足，则弹出购买钻石提示框：
[image: ]
（购买钻石提示框，，按钮下放道具效果提示“使用户必定召唤出BOSS”）
点击“继续捕鱼“或“关闭“按钮关闭此面板返回渔场，点击”果断购买“按钮进行充值跳转（先首充，然后月卡，然后商城钻石页签），同时提示面板关闭。
· 无论玩家钻石是否足够，当游戏过程中召唤数量足够再次合成BOSS召唤，点击BOSS召唤，再次弹出召唤合成提示框。
[bookmark: _Toc39152179]2.3、技能规则
[bookmark: _Toc39152180]2.3.1、锁定技
· 技能简述：
使用后消耗一个锁定技能卡片道具，使用锁定技能卡片后具有锁定技能的效果，可以在渔场中锁定目标，开火后对锁定的鱼进行追踪开炮，追踪开炮时候开始播放追踪开炮动画，追踪开炮时炮口一直对准锁定的鱼。
锁定持续期间倒计时一直进行,锁定图标有进行状态“[image: ]”（追踪目标进行开火）和暂停状态“[image: ]” （锁定停止，自动开火不停止，如果处于自动开火状态按照锁定暂定时开火方向自动开火），默认是进行状态；
状态切换逻辑：
1、 点击锁定/狂暴后切换到进行中状态，锁定/狂暴上出现气泡“再次点击后将暂停开火”，提示3s后消失，每天提示1次，在使用锁定/狂暴时出现提示（锁定、狂暴共用一个次数统计）。
2、 每次状态切换都要有0.5s延时（0.5s内点击相当于无效）
3、 进行状态点击锁定切换到暂停状态，自己炮台提示“点击屏幕中的鱼重新开火”（提示3s后消失）同时渔场内上一条目标鱼和屏幕中其他fishtype>3的鱼（包括新游到屏幕中的）有锁定标记； 
4、 暂停状态下当渔场中有目标鱼任务的标记时，锁定标记和目标鱼标记可以叠加，按照各自的出现和清除逻辑进行；
[image: ]      [image: ]
锁定标记          目标鱼标记
（期间屏幕中的子弹还是按照锁定的目标来处理）
5、 点击暂停切换到进行状态，按照自动锁定目标规则锁定目标，其他鱼的锁定标记清掉。
6、 持续时间结束锁定图标上的进行和暂停状态消失。状态切换是在手指松开后生效的。
[image: ]（进行和暂停状态）
· 锁定技能状态介绍：
锁定技能生效后（已经开始自动开炮），进入锁定技能的状态，这种状态便于客户端和服务器根据这个状态来进行各种判断，如玩家退出房间时服务器、客户端立即清除该状态，当状态持续时间结束时：
1、立即停止锁定状态，停止可能有的锁定状态动画（锁定标记动画、锁定提示文字等）；
2、已发射的子弹由于发射时已具有锁定状态，它将继续飞向目标鱼的路径标记点；
3、客户端炮口保持在最后开炮的方向； 
4、客户端应记录玩家最后标记的那条鱼。
锁定技能状态下子弹将不再与其他碰撞盒发生碰撞，而是径直飞向鱼的路径标记点，到达标记点后消失并播放子弹爆炸特效，同时向服务器发送捕获验证申请。
· [bookmark: 自动锁定目标规则]自动锁定目标规则
客户端应记录玩家最后标记的那条鱼，若技能状态持续期间玩家由暂停状态切换到进行状态，鱼没有死或未出屏，会自动拾取该目标；若技能状态持续时间已过，鱼没有死或未出屏，且玩家重新使用锁定时，会自动拾取该目标； 
当玩家退出房间（退出游戏），清除自动锁定的目标和可能有的锁定目标动画。
· 渔场当选取目标规则
[bookmark: 更新为渔场内分值最大的鱼。]使用技能时锁定渔场内分值最大的鱼，如果存在同分值随机锁定一个目标；当锁定的目标被捕获/游出屏幕，自动更新锁定目标，更新为渔场内分值最大的鱼。
屏幕中锁定鱼的子弹在鱼被捕获或者鱼的碰撞盒游出屏幕或者鱼的wave结束后变为普通子弹。
· 玩家切换目标
玩家在锁定技能时，可以点击渔场中的任意鱼切换锁定的目标，如果点击的不是鱼，视为玩家的切换目标无效，锁定的目标不发生切换，切换目标不打断使用锁定技能。 当玩家切换目标时，已向上一条目标鱼发射的子弹不会改变目标（当玩家处于暂停状态切换目标时，技能切换为锁定进行状态上一条目标鱼开火，若目标鱼游出屏幕活被捕获则按照锁定选取目标规则重新选择目标）
服务器变化：
1、服务器在向客户端下发技能使用通知后也将进行冷却count
2、锁定有可能造成结算公式变化（详见服务器控制文档）

· 使用技能说明 
自动锁定目标并开炮
· [bookmark: 倒计时动画]点击锁定技能，开始播放锁定动画，同时技能持续时间开始进入倒计时并且播放技能读秒动画，按照自动锁定目标规则锁定一个目标进行追踪开炮。当目标鱼被捕获/游出屏幕，系统继续帮玩家锁定一个目标执行上述操作，直到技能持续时间结束。
[bookmark: 锁定动画]锁定动画
从炮口飞出一个巨大的瞄准镜，瞄准镜延着直线加速飞到目标鱼，过程中瞄准镜逐渐缩小到正常大小，锁定到目标鱼碰撞盒中心，瞄准镜锁定鱼后有一个匀速的转圈，方向为顺时针
锁定动画时长约为0.2s，在0.2s内鱼死亡/游出屏幕/点的比较快，都正常播放完动画。
技能结束后，目标鱼没有被捕获
· 再次使用锁定技，目标鱼游出屏幕按照上面使用锁定技能处理。
· 再次使用锁定技能，目标鱼还在屏幕内部，技能持续时间开始进入倒计时同时播放技能读秒动画同时播放锁定动画，按照自动锁定目标规则锁定上次目标进行追踪开炮。
其他玩家看到的效果
相关动画房间内所有人可见。
[bookmark: _Toc39152181]2.3.2、冰冻技   
· 技能简介：
使用后消耗一张冰冻技能卡片道具，使渔场当中所有的鱼停止游动，技能倒计时期间渔场中不会游进新的鱼。技能结束后，渔场当中的鱼恢复正常游动和刷新。
冰冻效果相当于停止运行当前的所有的track，所有特殊（鱼潮，boss鱼）track也停止运行 ,同时不刷新新的track，召唤的track也不可以运行。
· 操作说明：
点击冰冻技能，冰冻技能图标开始播放技能读秒动画，同时渔场开始播放冰冻动画（全部冰冻动画），读秒结束后，清除冰冻状态。
全部冰冻
一、 全部冰冻的表现和逻辑
玩家使用冰冻后，前后端皆进入冰冻状态，持续5s（见数值表）
客户端表现：
1.在游戏视图层（GameView）上方，游戏特效层最低层插入冰冻效果图片层（需要有图片动画，参考全部冰冻动画/部分冰冻动画），在武器处播放技能状态特效（美术酌情表现），在武器位置上方播放图片文字“全屏冰冻”持续3s。
2.暂停目前所有鱼的游动动画（包括游动动作和位移）。
3.若在冰冻状态持续时间内，其他玩家正确使用冰冻，则重新播放冰冻效果图片特效，重新暂停目前所有鱼的游动动画Xs。
服务器变化：
1.暂停所有track时间轴Xs，若在暂停时间内有其他玩家发来冰冻技能使用请求，则重新暂停当前所有track时间Xs。
2.在暂停时间内，不可使用召唤，点击使用客户端通知（“冰冻期间，无法使用召唤”）；在限时性事件过程中（如宝藏任务）不可使用冰冻，点击试用客户端通知（“宝藏任务期间，无法使用冰冻”）。
[bookmark: 全部冰冻动画]二、全部冰冻动画
渔场中开始结冰，结冰是整个渔场同时开始结冰。
使用冰冻后，播放全屏冰冻动画同时部分鱼播放冰晶动画，冰晶动画结束后覆盖冰块（哪些鱼可以覆盖冰块和覆盖的冰块类型可以配置），冰冻期间如果其他人继续使用冰冻则配置的鱼继续播放全屏冰冻动画同时部分鱼继续播放冰晶动画，但此时没有覆盖冰块的动画。
冰晶和冰块效果各两种，与fishid的对应关系可配置，冰块覆盖在鱼身上，冰晶在鱼中心点播放
[image: C:\Users\81937\Documents\Tencent Files\819379605\Image\C2C\5~3ZI(M_{)L4@7EQ229B2FQ.jpg]
[image: ]  [image: ]
    （冰冻参考一：只是场景被冻住）     （冰冻参考二：场景和鱼都被冻住）    
其他玩家看到的效果
[bookmark: _2.3.3、召唤技]相关动画房间内所有人可见。
[bookmark: _Toc39152182]2.3.3、召唤技
· 技能简介：
使用召唤技能在渔场随机召唤出一条黄金鱼，（不再召唤出boss鱼）。召唤相当于插入一条特殊track，召唤出来的鱼出现位置即为track的初始位置（配置多条track，每条track对应一条黄金鱼）。
使用后播放技能读秒动画同时播放召唤动画。
[bookmark: 召唤动画]召唤动画
玩家使用召唤后从玩家炮台位置抛出召唤的符文图标，飞向wave对应的路径起点，飞行时长为固定时间2s（通过配置track延迟时间实现）
在wave起点从符文召唤出符阵，在符阵的起点中心位置开始播放召唤特效。
在召唤特效播放到过半时应恰好让鱼开始出现，鱼由小完全变大，召唤过程结束，符阵消失，召唤符阵和符阵上的特效都消失，召唤出来的鱼开始游动 
               [image: ]  （召唤阵图标参考）
· 特殊track设计规则：
配置track延时，track上只有一条wave，wave上只有一条黄金鱼，wave的初始位置在渔场内部，尽量避免中心位置和边缘位置，结束位置是在渔场外部；
召唤需要有2s左右动画播放时间，故在设定召唤路径时需要2s左右延时时间。
· 特殊track选取规则：
特殊track分为黄金鱼track，所有黄金鱼track的出现概率一致，所有黄金鱼track的出现概率之和为100%；（track和track概率可以配置在 track属性TrackAttribute 表中）
其他玩家看到的效果
相关动画房间内所有人可见。
召唤上限
当前房间召唤出的track大于10个时，再次点击召唤，飘字提示“当前房间召唤数量已达上限，请等会儿再试”，当召唤的track移除（召唤的黄金鱼死亡或者游出屏幕）时可以继续点击召唤。
[bookmark: _Toc39152183]2.3.4、狂暴技
1) 技能VIP相关
狂暴技能道具有购买的VIP最低等级限制。当前设定为VIP3可以配置。
狂暴有3个等级，每个等级随VIP提升而解锁，暂定VIP0解锁狂暴1级，VIP5解锁狂暴2级，VIP7解锁狂暴3级（具体解锁等级可配置）
2) 狂暴技能效果
狂暴1级：狂暴期间能量*2，每次开炮对应的金币消耗*2。
狂暴2级：狂暴期间能量*3，每次开炮对应的金币消耗*3。
狂暴3级：狂暴期间能量*4，每次开炮对应的金币消耗*4。
当玩家金币不足当前等级狂暴消耗时点击狂暴或者当玩家狂暴过程中剩余金币小于当前狂暴等级开火消耗金币时，弹出提示框“金币不足，暂时无法狂暴，是否前往商城购买”取消/确定。点击取消或关闭按钮关闭界面，返回游戏，点击确定跳转到商城金币页签。
3) 狂暴技能有进行和暂停状态
狂暴持续期间,狂暴图标有进行状态“[image: ]”（追踪目标进行开火）和暂停状态“[image: ]” （狂暴和自动开火都会停止）；进行状态点击狂暴切换到暂停状态，再次点击切换到进行状态，持续时间结束狂暴图标上的进行和暂停状态消失。状态切换是在手指松开后生效的。
使用狂暴时默认是进行状态，狂暴的进行和暂停状态逻辑与锁定一致。
4) 狂暴技能使用
· 狂暴使用成功后，按照锁定选取目标的规则重新选取目标进行开炮（狂暴下锁定目标、切换目标的动画效果按照锁定的来处理，狂暴与锁定的互斥规则在3、特殊说明中补充）。
· 点击“狂暴“图标，判断狂暴技能数量：
如果狂暴数量=0,判断玩家当前VIP等级和购买狂暴的VIP最低等级限制，如果玩家当前VIP等级>=购买狂暴的VIP最低等级限制，按照技能通用规则中购买流程判断；否则弹出提示框“需要贵族3才能购买狂暴技能哦~”取消/充值，点击取消按钮，关闭提示框返回渔场，点击充值按照充值逻辑弹出充值提示框（先弹首充，然后月卡，最后商城钻石页签，没有的功能则不弹）。
如果狂暴数量>0,则扣除1个狂暴技能更新狂暴图标的状态同时播放狂暴动画，狂暴技能倒计时结束后狂暴状态消失，UI切换到正常渔场UI。
· 客户端可以通过长按选择当前VIP等级解锁的所有狂暴等级。
长按狂暴图标1.5s后，冰冻、召唤同时播放往下收回消失的动画（动画持续0.2s，锁定不用收回），然后狂暴技能播放狂暴等级的选择框弹出动画（原位置展示的狂暴等级不变，其它狂暴等级由高到低，从右到左依次排列展示，如下图玩家在狂暴2级时的长按展示效果）
注意：如果冰冻、召唤生效期间，冰冻、召唤图标往下收回同时相关的动画特效也往下收回,直到所有的图标和相关的动画特效全部收回。
[image: ]
[bookmark: （狂暴等级的选择框）]（狂暴等级的选择框,不显示数量或购买消耗）
选择框介绍：客户端显示所有的狂暴等级,未解锁的需要有锁定状态（如图当前最高解锁的是狂暴2级，狂暴3级是未解锁状态）。
在狂暴等级的选择框存在的状态下，不存在长按操作：
点击已解锁的狂暴等级，弹出的选择框收回然后更新狂暴等级同时冰冻、召唤往上弹出动画，持续0.2s，往上弹的过程中，点击冰冻、召唤无效。（点击屏幕其他区域，弹出的选择框收回但不更新狂暴等级同时冰冻、召唤往上弹出）
点击未解锁的狂暴等级图标，弹出提示框“需要贵族7才能解锁3级狂暴技能哦~“，取消/充值，点击取消按钮，关闭提示框返回渔场，点击充值按照充值逻辑弹出充值提示框（先弹首充，然后月卡，最后商城钻石页签，没有的功能则不弹;
长按提示出现时机：
玩家本次登录游戏过程中，第n(n=1，n可以配置多次，看具体体验效果而定)次使用狂暴技能倒计时结束后，并且玩家VIP等级大于等于5，且玩家拥有的狂暴数量大于等于1才会出现气泡提示“长按可以调整狂暴等级”，提示缩放出现，出现后有简单的晃动动画循环播放，出现10s后消失（或者长按狂暴图标1.5s后消失）。
[image: ]
     注：loading时也会出现提示“长按狂暴图标可以调整等级”
· 玩家在登陆游戏后默认使用的是玩家当前VIP等级解锁的最高狂暴等级，当玩家切换渔场再次使用狂暴时默认的是玩家上次使用的狂暴等级。（服务器不记录玩家退出游戏时使用的狂暴等级，只需要客户端记录在设备上，切换账号不受影响）
· 玩家在渔场中提升了VIP等级并解锁新的狂暴等级：当玩家在渔场里面充值达到vip5，vip7时，狂暴技能图标切换到相应的狂暴2级，狂暴3级；当玩家正在使用狂暴时，充值后满足狂暴技能图标切换的条件，狂暴技能还没有结束，则等到狂暴技能结束后，狂暴技能图标切换到相应的狂暴等级则需要在返回渔场后切换到当前VIP解锁的最高狂暴等级。
5) [bookmark: 狂暴动画]狂暴动画
狂暴1级动画：炮台周围有能量球，能量球里面有电流运动的效果，炮口开火特效、发射的子弹、与鱼发生碰撞的渔网外观也会发生变化，配合能量球的表现效果来适配子弹、渔网的效果,同时可以考虑鱼被击后身上有电流经过的效果。
狂暴2级动画：在1级的基础上，考虑子弹、渔网、炮台特效加强，考虑换特效颜色
狂暴3级动画：在2级的基础上，考虑子弹、渔网、炮台特效加强，考虑换特效颜色。
表现出等级越高，效果越强的效果技能越强的效果。
其他玩家看到的效果
相关动画房间内所有人可见。
2.3.5、 [bookmark: _Toc39152184]BOSS召唤
· 使用BOSS召唤后，BOSS召唤道具进行技能冷却倒计时，同时玩家炮台上出现召唤BOSS的美术字提示“召唤BOSS”从炮台上飞出符文，飞到屏幕中心，符文消失召唤出符阵，然后出现BOSS，最后出现BOSS召唤动画：“召唤蟹将军\n xx倍”（动画效果类似常规BOSS来袭动画），
· BOSS的track在屏幕边缘出现。（BOSS的延迟出现效果由track来实现）
· 整个召唤BOSS动画，房间内所有玩家可见
· 房间有BOSS时，点击后优先提示“当前房间存在BOSS，暂时无法召唤BOSS”
· BOSS召唤为单独的道具，可以通过普通召唤（合成、购买）在背包合成，点击普通召唤“合成”按钮，判定玩家召唤数量是否>=10，不足10个：飘字提示“您的召唤数量不足10个，无法合成”，足够10个：弹出合成界面，玩家可以“-/+”操作要合成的数量，最小数量为1，最大数量为int（召唤数量/单次合成需要数量），
· [bookmark: _GoBack]点击“合成”判定玩家当前主宰召唤数量上限，若本次合成数量+当前拥有主宰召唤数量<=主宰召唤数量上限，道具合成界面关闭瓢字提示“道具合成成功”，召唤数量扣除相应数量，主宰召唤增加相应数量，否则瓢字提示“合成后主宰召唤数量将超出上限，暂时无法合成”
[image: ]
修改普通召唤背包内的道具描述，加入10个普通召唤合成主宰召唤的描述。
添加主宰召唤背包内的描述
[bookmark: _3、特殊说明][bookmark: _Toc39152185]3、特殊说明
· 共存和互斥
· 目前设定的这些技能不存在互斥关系，每个技能按照自己的触发机制单独生效，相互之间不受影响。
· 后续可能会存在互斥的技能，到时候再单独考虑。
锁定与狂暴互斥规则：
在锁定技能开启状态下，使用狂暴，狂暴可以正常使用，锁定倒计时继续但是锁定图标被标记为无效状态（如下图的禁止状态，锁定无效），待狂暴后清除无效状态，共存期间按照狂暴技能（包含动画和技能效果）进行处理；
[image: ]
使用狂暴时，锁定处于无效状态（锁定不可以使用），按照狂暴技能进行处理。
· 技能特效和动画也是叠加的。
[bookmark: _Toc39152186]4、美术需求
· 自动开炮
自动开炮按钮；
打开状态光圈转动特效；
自动开炮购买提示框。
· 技能提示框
提示框
· 技能读秒
技能读秒状态下浅蓝的遮罩，读秒结束的特效
· 锁定技
锁定技能图标，自动锁定目标瞄准，瞄准后的动画，锁定开炮动画（炮身，炮口到目标鱼的连线）
· 冰冻技
冰冻技能图标，冰冻技能动画
· 召唤技
召唤技能图标，召唤阵，召唤阵特效，整个召唤动画
· 狂暴技
技能图标，炮台周围的能量球特效，子弹，渔网，电流从鱼身上游过的特效。
· BOSS召唤
BOSS召唤技能图标，BOSS召唤阵，BOSS召唤阵特效，整个BOSS召唤动画
· 技能名称提示
技能名称美术字（冰冻，锁定，召唤，狂暴，BOSS召唤）,字下面的光效
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