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特殊鱼说明
· 爆破蟹玩法介绍：爆破蟹为携带多枚炸弹的中型蟹，玩家捕获后触发多段炸弹爆破攻击，攻击期间金币累计，多段攻击完成后，金币累加到捕获者身上。
出现规则
按照特殊鱼出现规则配置特殊鱼出现的房间和该鱼track延迟时间、鱼碰撞区                        
· 爆破蟹可在房间id1、2、3、5、中出现（高级场和核弹专场不出现）
· Truck稍微随意灵活一点配置3～5条，每一条路径配置3段分别对应爬行中的三个过程
· 爆破蟹背负炸弹，在底层贴近地面以爬行的方式前进。
· 爬动过程中先快后慢再快：快速爬行进入渔场，在渔场中部区域缓慢爬行，出了中部区域，快速爬出渔场
· 爬行动画：背负炸弹，爬行过程中炸弹摇晃，摇晃速度和爬行速度正相关。
· 爆破蟹为多段攻击，Truck中需配合刷新小鱼，强化金币爆炸演出效果
· 根据爆破蟹形象大小，合理调整碰撞区域
· 爆破蟹携带炸弹，渔场内层级低：场景<爆破蟹<龙龟、金蟾等<其他鱼<UI层
美术动画表现
形象参考
模型形象                                                                                    
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· 中型蟹，背上携带5枚炸弹
入场动画
出场动画                                                                                    
· 爆破蟹track刷新出现时，在屏幕中间偏上位置出现“爆破蟹来了”提示动画。
· 来袭动画效果使用特殊鱼来袭动画（同雷公锤）
捕获效果
捕获后的演出效果                                                                             
· 爆破蟹捕获后可以实现多段爆炸：最高5段，最少2段
第一段爆炸效果：
· 捕获时，爆破蟹从捕获地原地飞起，飞到爆炸点爆炸，播放炸弹飞行引线燃烧音效
· 原地逆时针旋转放大飞起（从屏幕内飞起效果），同时伴随出现爆炸段数数字标识【1】，最高放大到200%左右大小（具体看实际效果）
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· 飞起到最高点后缩小飞行掉落到爆炸地点（100%大小）。播放爆炸效果
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· 爆炸点选择：爆炸点都落在爆炸区域内，
· 从捕获地到爆炸点/爆炸点到下一爆炸点固定一段长度距离（200～300px）
· 在爆炸区域内随机选取一个角度和长度，使得爆炸点落在爆炸区域内即可
· 从捕获点到爆炸点飞行过程中如图浅绿色条所示，条的宽度表示飞行炸弹飞行的高度。
· 爆炸效果：
· 在炸弹周围出现一个爆炸光圈，光圈以炸弹中心原点扩散放大到最大，然后光圈在80%～120%之间缩小放大，爆炸警示效果
· 炸弹逐渐变红，顺时针旋转放大，放大到200%
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· 炸弹爆炸（爆炸效果从中心往外扩散，并伴随少量冲击波），播放爆炸音效，爆炸区域播放鱼死亡动画和获得金币效果
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中间段爆炸效果：
· 在第一段炸弹爆炸的过程中，变红的炸弹被炸飞（放大到300%），同时出现下一段数字标识【2】。炸弹抛物线缩小飞行到下一爆炸点，100%大小。播放爆炸效果
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· 爆炸效果同上
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最后一段爆炸效果：
· 若该次爆炸效果为最后一次爆炸，则此次爆炸不会有炸弹被炸飞。其余效果同上。
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转盘动画
· 最后一次爆炸播放鱼死亡动画和金币获得动画时在捕获方炮台上部出现获得转盘动画
· 出现形式同其他特殊鱼统一，如：缩放变大出现
· 转盘动画上有爆破蟹美术表现。具体参考类似动画
· [bookmark: _GoBack]金币数字从0开始滚动增加，增加到最大值以后左右晃动闪烁缩放两次停止
· 数字支持位数同其他特殊鱼
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玩家视角
其他玩家看到效果                                                                            
· 爆破蟹捕获后，渔场内任何玩家视角都不知道捕获归属，特效、音效全部一致
· （和特殊鱼统一为一类，玩家视角可见归宿）雷公锤目前为可见归宿

图鉴、loading、经典场入口描述、福利宣传图描述                                               
· 图鉴有爆破蟹形象、描述
· 无loading等描述
实现机制
闪电能量机制 or 假随机（这两种涉及到目标选取规则），还是其他玩法                             
暂定爆破蟹爆炸次数随机2-5次，能量为200-500，平均分值350。
方案一：使用假随机判定机制
· 设定一个标准分值a=20，爆炸段数b，爆破蟹倍数为c
· 每一段爆炸，在爆炸警示光圈1.5倍直径范围内的鱼，选出c/ab条目标鱼
· 从光圈内所有分值小于等于a且未被选中过的鱼中，选出1条分值最高的鱼；
· 如果场上不存在分值小于等于a且未被选中过的鱼，则选出1条分值最低、且未被选中过的鱼，
· 前b-1次爆炸：每次爆炸最多选出c/ab条目标鱼
· 最后一次爆炸：最多选出n条鱼，n=8
· 在炸弹飞到爆炸点，爆炸警示光圈内的鱼，将fishID发送给服务器
· 只选取fishtype<4的鱼(即小、中、大型鱼)
· 获得的金币G=爆破蟹score*倍数*随机数
方案二：使用真实判定
爆破蟹被捕获后，进行爆炸攻击，攻击为每次爆炸独立计算、可继承能量的特殊武器，类似于蟹元帅的蟹钳攻击。
每次攻击以爆炸中心点为圆心，R=260为半径的圆形碰撞范围，在范围内先碰撞距离中心点最近的鱼。
暂定爆破蟹score（能量）为200-500随机，攻击次数可能为2、3、4、5四种情况：
· 2次攻击：200～275
· 3次攻击：275～350
· 4次攻击：350～425
· 5次攻击：425～500
4种情况都有单独的保底值，根据玩家随机能量计算出本次的攻击次数（参考火箭鲨计算方式），若本次随机到220能量，计算得出攻击次数是2，则单次能量为：220减去攻击2次对应的保底值后除以攻击次数2
[bookmark: _Toc68604751]2.2.3单次爆炸攻击
爆炸能量分配
· 单次爆炸消耗的实际消耗能量为Kn（n为攻击次数），
· 单次爆炸消耗的实际消耗能量上限为Mn（n为攻击次数）
· 每次攻击消耗能量上限定默认值为Cn
· 且第一次爆炸消耗的能量上限固定M1 = C1
· 之后每次爆炸消耗的能量上限为：Mn=M（n-1）-K（n-1）+C
例：第一爆炸消耗40能量，则第二次能量上限为 M2=M1-K1+C2=80-40+80=120
单次爆炸中的命中判定：
i. 客户端首先将爆炸警示光圈1.5倍直径范围内的鱼，将fishID发消息给服务端（每次爆炸统一一次发送即可）
ii. 服务端选取其中可被选中的鱼，依次按以下规则进行命中计算和能量扣减。
· 若其剩余能量值大于该鱼对于爆破蟹的期望能量flashE，则：
· 命中率p = flashE/value
· 剩余能量值 = 剩余能量值 - flashE
· 若其剩余能量值小于等于该鱼对于爆破蟹攻击的期望flashE，则：
· 命中率p = 剩余能量值/value
· 新的剩余能量值 =  0（意味着本次爆炸不在有鱼被捕获）
· flashE需新建一个分组，火箭鲨用新的分组
[bookmark: _Toc68604752]2.2.4最终攻击
最后一次爆炸、也使用真判定，使用所有剩余能量，即最终攻击能量上限=总能量-之前消耗的能量，若最终攻击后还有能量剩余，则计算补偿金币 = 剩余能量×炮倍，直接以最后一个滚动数字的方式加到金币累计栏即可。 
led播放
Led是否有延迟，该怎么设置延迟时间；普通Led是怎样的格式，高级Led的描述是怎样的，文案是什么
· 捕获爆破蟹后播放led（led延时时间从整个动画播放完毕开始，避免剧透）
· 金币低于200万不播放led，金币高于200万播放普通led，文本为“恭喜xxx在xx房间捕获爆破蟹，获得了xx金币，真是运气好到爆了”

该鱼被捕获后或该鱼出现时有没有配套的小鱼track鱼群，出现规则怎样的                           
· 无
音乐音效
· 炸弹飞行引线燃烧音效
· 炸弹爆炸音效
异常情况处理	
捕获玩家断线后，玩家自己的处理方式（动画、金币掉落、bgm动画、金币飘字），分回到该房间和不回
分析断线时机，即在动画的哪个阶段断线，不同阶段断线处理方式可能会有区别，需要把动画拆分来看。

捕获玩家捕获后客户端未结算前离开房间情况 
· 捕获爆破蟹后，未播放动画，则直接结算，服务器直接把金币返还给玩家，不再播放动画

捕获玩家断线后，该房间已有玩家看到效果（动画、金币掉落、bgm动画、金币飘字）               
· 玩家断线后，若动画已经在播放中，当次爆炸播放效果为最后一次爆炸效果，直接结束（每一段爆炸为一个节点，不再播放后续爆炸效果），金币累计条在屏幕中央显示。（玩家不在，不在玩家炮台上方显示）
· 动画播放途中，新进入的房间的玩家，无论什么位置，都看不见当前爆破蟹动画效果

过程中，该房间新进入玩家看到效果（动画、金币掉落、bgm动画、金币飘字）                     
· 新玩家进入房间，从下一段爆炸效果按帧同步播放

冰冻能否使用                                                                                
· 冰冻可正常使用

充值池子能否必中                                                                            
· 能必中，按照火箭鲨value扣充值池子；
该鱼死亡后哪些鱼不能被捕获、某些鱼被捕获后是否与之有冲突（主要是有玩法的boss和特殊鱼）    
· 暂无冲突鱼

该鱼被捕获，哪些道具不能掉、小游戏卡牌、黄金鱼抽奖券、福卡、闪电、弹头、美猴王碎片等道具    
· 按照捕获触发特殊攻击的boss处理，捕获的鱼不掉落小游戏、抽奖券、福卡、闪电、弹珠、核弹。
· 攻击动画播放完成后，且客户端金币栏同步后，才能出解锁新房间提示。
数据打点
· 以每日为单位，每个房间通过爆破蟹获得总金币、总value、总金币/总value值（放在回报比统计中）

爆破蟹track需求
6条track：track_1820~1825
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· 每一条track路径配置3段分别对应爬行中的三个过程
· 爬行都从渔场外进入渔场-穿过上图黄色区域-爬出渔场
· 如上图，爬行在黄色区域，爬行速度减慢到特殊鱼的80%，黄色区域以外，和特殊鱼速度差不多
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