概述
1、通过阶段配置决定渔场阶段切换的时间轴，以及阶段切换时的效果
2、通过鱼种配置，决定每个房间的每个阶段都刷什么鱼，以及怎么刷
3、为每个鱼类型建立一个（或多个）独立的刷新组，各个刷新组走自己独立的刷新逻辑
4、房间创建后，所有刷新组都需要打乱组内鱼的刷新队列（实现随机顺序刷新）。
5、切换阶段不重置刷新队列，队列中的鱼需要全部刷一遍之后，才重新排序（实现所有鱼都尽量平均出现）。
6、黄金鱼和普通鱼暂时按原规则刷新。
7、组合鱼和漩涡鱼，按老的特殊鱼刷新规则刷新
8、主boss或副boss如果配置了多个，则阶段切换时随机刷新其中一个，同时切换boss对应场景。
9、阶段切换前12秒内，禁止使用冰冻。
10、图鉴按房间存在的鱼调整（用鱼属性表中的room字段）
阶段切换
配置房间对应的阶段，以及每个阶段的属性。
配置表格式如下
房间ID（roomID）：
	cs
	s
	cs

	string
	string
	string

	roomID
	stageTime
	clean

	房间ID
	阶段时间
	进入时是否清场

	1
	[[340,380],[100,120],[110,130]]
	1,1,1

	2
	[[380,420],[110,130],[140,160]]
	1,1,1

	3
	[[380,420],[140,160],[160,200]]
	1,1,1

	4
	[[550,650],[160,200],[180,220]]
	1,1,1

	5
	　
	　

	6
	　
	　



对应房间的配置，房间和之前的定义相同，1-4表示常规渔场1-4,5表示竞技场，6表示核弹场
阶段时间（stageTime）：
表示每个阶段的持续时间（秒），配置格式为数组，如第一行的[340,380]表示进入第一个阶段，从[340,380]之前随机一个时间，持续该时间后切换到下一个阶段。
清场配置（clean）：
进入阶段时是否清场，1表示清场，0表示不清场。目前大多数情况下都需要清场
特殊鱼刷新
通过在房间中配置多个刷新队列，实现boss同屏个数，以及boss刷新频率的体验调整
	cs
	s
	cs
	s
	s

	int
	int
	string
	int
	string

	id
	roomID
	fishID
	limitNum
	fieldDelay

	队列ID
	房间id
	包含的鱼
（随机顺序全部刷新一遍后，再重新随机顺序）
	同屏限制个数
	阶段切换后刷新延迟，同屏限制n个就配n组

	1001
	1
	37
	1
	0

	1002
	1
	39
	1
	0

	1003
	1
	44,51,50,52
	2
	[[0,0],[20,40]]

	1005
	1
	53,54,55,56,57
	1
	60,150

	2001
	2
	61
	1
	0

	2002
	2
	40
	1
	0

	2003
	2
	41,46
	1
	120

	2004
	2
	44,51,50,52
	2
	[[0,0],[20,40]

	2006
	2
	53,54,55,56,57
	1
	60,150



	s
	s
	s
	s
	s

	string
	int
	string
	string
	string

	stayTime
	reload
	suddenDeathDelay
	refreshDelay
	stageGroup

	停留时间
	捕获后补刷
	非正常死亡后补刷等待间隔
（噬魂鲨秒杀）
	两次刷新间隔
	在哪阶段出现

	999
	1
	0
	0
	0,0,1

	999
	1
	0
	0
	0,1,0

	60,120
	1
	1,10
	20,30
	1,1,1

	999
	1
	0
	0
	0,0,1

	999
	1
	0
	0
	0,1,0

	60,120
	1
	0
	20,30
	1,0,0

	60,120
	0
	1,10
	20,40
	1,1,1



队列ID（ID）:
队列的唯一ID，一般情况下我们用1000+表示第一个房间的队列，2000+表示第二个房间，以此类推
房间ID（roomID）:
表示该刷新队列是在哪个房间生效的
包含鱼类（fisnID）：
刷新队列中包含的鱼类，队列中的鱼都依照该刷新队列的刷新规则进行刷新，阶段开始后，随机排序，之后按顺序走刷新逻辑。
同屏限制个数（limitNum）：
此刷新组中的鱼的同屏限制个数。
阶段切换后刷新延迟（fieldDelay）：
进入新阶段后，刷新组会等待所配置的时间（秒）然后再进行刷新，如果同屏限制个数配了n个，则刷新延迟需配套配置n个。如1003的[[0,0],[20,40]]就表示阶段刷新后，0秒刷新一只，20~40秒刷新第二只。
停留时间（stayTime）：
鱼刷新时在配置区间内随机一个时间作为停留时间。在停留时间内，如果鱼游出屏幕，则会立刻再刷新一条。
捕获后补刷（reload）：
如果配置为1，则在停留时间内如果鱼被击杀后立刻再刷新一条。配置0则击杀后不刷新。
非正常死亡后补刷等待间隔（suddenDeathDelay）：
指被噬魂鲨之类的boss秒杀，导致死亡不释放技能，从而不等待waittime的情况下，刷新需要等待的时间。
在哪阶段出现（stageGroup） ：
该种鱼是否在某阶段出现，在阶段表配置了n个阶段后，在这里就应配n个数值，1表示出现0表示不出现。数值少配了则表示后面的阶段都不出现。
刷新等待时间
做一下刷新等待时间的总结
[image: ]
1、
刷新时track的选择
队列中上一条鱼的入场方向外的其他方向的track随机一个，如果没有其他方向，就全部随机（海盗船）
鱼种分类
	鱼的分类

	主boss
	蟹元帅、噬魂鲨、海盗船、凤凰

	副boss
	水母、玄武、阴阳镜、圣龙、诛仙剑

	累计条特殊鱼
(组内不同时出，不和boss同时出）
	财神、金蟾、番天印、五色神牛、夔牛鼓、多宝道人、火箭鲨、玄龙鲸、
白虎、五灵珠

	无累计条特殊鱼
	雷公锤、聚宝盆、爆爆河豚、炸弹河豚、激光鲸、爆破蟹、加特林蟹（冰海）

	无玩法普通boss
	横公鱼、宝藏巨鳄、花狐貂、山河社稷图

	黄金鱼
	之前的黄金鱼

	普通鱼
	之前的普通鱼

	其他(按之前的时间)
	漩涡鱼、组合鱼


配表按照以下逻辑进行配置

其他配制调整
鱼属性表添加一列bgChangeRoom，一些鱼在作为房间boss时，则配置房间ID，表示在指定房间刷新该boss时需切换场景。作为特殊鱼在其他房间刷新时，不切换。
	cs

	string

	bgChangeRoom

	刷新时需允许切换场景的房间列表（数组）
1,2,3,4,5,6

作为某个房间boss出现时，配置该房间即可


数据打点需求
针对本次功能，新增了一些数据统计的需求
1、分fishid统计每日每个场每个阶段fishtype=5和6的鱼的刷新条数。
2、分fishid统计每日每个场每个阶段fishtype=5和6的鱼的击杀条数。
3、分fishid统计并对比更新前后同相同时间段内（如每周六），每日所有房间内的fishtype=5和6的鱼总计刷新和击杀条数。
4、统计和对比更新前后相同时间段内玩家每日平均活跃时长。
5、统计和对比更新前后相同时间段内渔场内总金币流水（开炮消耗）。
	鱼的分类
	头像类型
	来袭动画

	主boss
	蟹元帅、噬魂鲨、海盗船、凤凰
	华丽
	全屏带漩涡

	副boss
	水母、玄武、阴阳镜、圣龙、诛仙剑
	华丽
	全屏无漩涡

	累计条特殊鱼
	财神、金蟾、番天印、五色神牛、夔牛鼓、多宝道人、火箭鲨、玄龙鲸、白虎、五灵珠
	普通
	上方小提示

	无累计条特殊鱼
	雷公锤、聚宝盆、爆爆河豚、炸弹河豚、激光龙虾、爆破蟹、加特林蟹
	普通
	上方小提示

	无玩法普通boss
	横公鱼、宝藏巨鳄、花狐貂、山河社稷图
	普通
	中央提示


鱼类刷新后的入场动画
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刷新队列排序规则
[bookmark: _GoBack]1、当刷新队列中配了多条相同的鱼的情况下，排列队列时，尽量不把相同的鱼排列在相邻位置。
2、队列中如果配置了同屏可同时出现多条的情况，需在屏幕中所有该类型鱼全部死亡或失效后，再重置队列。
3、重置队列时，队列首尾的鱼需和重置前队列末位的鱼不同
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