bulletLayer.ts

1. 触摸管理 (区分开火点击， 其他点击操作（超级武器释放， 破产中点击开火...）)
2. bulletLayer 初始化 （逻辑适配（Events.adaptLayer），事件注册 ）
3. 普通 子弹的创建 （方向角度， 速度 ）
4. 特殊 子弹的创建 （1.boss 技能伤害物， 2.拥有子弹运行逻辑的： 玄龙鲸 火箭鲨 冰海精灵 特有子弹类 继承 Nbullet ）
5. 锁定 狂暴 自动 开火逻辑
6. 开火 限制条件
[bookmark: _GoBack]7.开火频率 setInterval 设置，长按检测 自动检测, 锁定与狂暴 由 SkillLockManager 文件内的 useSkillLock 触发

bulletManager.ts
1. 普通子弹的存储
2. 特殊子弹的存储
3. 开火条件判断 公有的 （开火时间间隔内..., 平滑开火)

Nbullet.ts

1. 子弹（初始角度，速度，皮肤 碰撞区, 开火音效）
2. 子弹 update （反弹操作），若是 锁定，狂暴子弹 执行 MoveTo 操作， 浮游炮子弹 伴生 锁定子弹
3. 狂暴子弹的逻辑 发射有碰撞区，没有皮肤的子弹， 激光柱为辅助特效，
4. 子弹的 碰撞检测，有效碰撞发送给服务器死亡判定的请求， 渔网创建


BulletLayer 内 calculateBullet 
getBulletRealSpeed 
speed 计算
定义标准屏 1280 * 720， 规定 子弹 1800px/s 逻辑速度;
开火起点 B (不同屏幕已经做好适配，在不同屏幕上值是不同的)
所有的触摸 T 转化成 10000 * 10000 的屏幕上， 转发给房间其他的客户端屏幕， 算出在当前屏的实际位置 T1，标准屏 T2, 

计算标准屏 B,T2 距离
当前屏 BT 距离, 转播屏 BT1 距离
与标准屏的距离比 就是速度比 K， RealSpeed = Speed * K

UserSeatActive 内的 setWeaponRotate 控制开火转向

// 子弹创建 ......



翅膀相关

能量更新 LocalEvents.on(Events.wpSkillData, this.initWpEnergy, this);
更新翅膀的切换 initWingAvator
















