1. 开火子弹 
[bookmark: _GoBack]2. 渔场 （ui 布局， 进场 ，初始化流程）
3. 金币在途 （普通在途 ， boss 在途） 海洋
4. 炮台转盘 （黄金鱼 大型鱼 boss） 继昌
5.引导模块 （新手引导 强制引导 弱引导） 引导互斥...
6.新手任务模块 


礼包： 
1.在线礼包 无特殊逻辑
2.特惠礼包 无特殊逻辑


模块：
1. 渔场 左 侧 按钮
1. 小游戏卡牌使用(目前已经独立出去) 
2. 超级武器的点击使用
3. 在线礼包
4. 其他人模块

2. 渔场 右 侧 按钮
1. 设置按钮 - (退出，设置， 音量...)

2. 按钮 layout 布局（大部分活动按钮都废弃） MainRightBtnPos 控制按钮布局
功能按钮(商城， 月卡， 超值道具， 斗恶龙，幸运金币，金蟾聚宝，私人订制， 喜从天降
不破产礼包（废弃）)

3. skilllayer 底部技能 ui 模块 

4. 渔场内的布局
weaponLayer ==> userseatExist(脚本) 空玩家 / 有玩家 （炮台，金币栏，炮倍显示......）
userSeatActive 玩家炮台表现层 （小游戏中， 抽奖中，技能使用炮台文字动 画，其他玩家的信息（道具互动），翅膀能量球升起， 加特林 激光 龙鲸 特殊开火状态）

5. userCoolReward 黄金鱼转盘 大型鱼转盘 全局太棒了 

6. dropUILayer 处理掉落层（金币 钻石 道具 核弹......）
1.金币钻石掉落独立
2.道具掉落 统一接口

7. playerLayer 作为 2 3 4 5 6 的父节点， 渔场 top 模块（新手任务，金蟾彩金滚动ui）， 竞技场 左侧的积分进度 竞技场 Aranalayer
playerLayer 固定在 mainScene.fire 

8. uiLayer 固定在 mainScene.fire 上 ， 等级较 playerLayer 高 
加载（弱引导 ， 功能引导）ui , 超级武器的释放提醒，使用钻石购买不足的提示

9. mianScene.fire 文件没有 动态添加 ui，模块有
1.全局的触摸注册，点击事件 锁定目标鱼的切换
2.场景销毁全局参数的重置，断线重连的数据重置
3.玩家长时间不开火超时退出面板
3. 开火 
1.开火相关 （文档详细介绍）

