









Coin Madness
活动策划确认单
请补齐活动时间、价格、任务与奖励配置，
并明确计数、领取及边界规则，供开发与验收使用。




	文档状态
核心规则已确认
	
	文档版本
V1.2
	
	更新日期
2026年9月15日



	使用对象
	活动策划及研发团队

	活动目标
	兼顾首充转化、已付费玩家复购与持续闯关

	策划反馈
	填写待定项及正式奖励表，补充边界规则

	数值状态
	效果图仅作参考，正式配置尚待策划填写


1 已确认的活动规则
Coin Madness 是限时付费解锁任务领奖活动。首版沿用当前游戏的支付渠道和金币体系，兼顾首充、复购与持续闯关。以下规则已经确认，策划填表时请保持一致。
参与与购买：符合开放条件的未付费玩家和已付费玩家使用同一套活动。每个账号每期最多购买一次；购买没有不同档位。
解锁权益：一次购买解锁本期全部阶梯任务的领奖资格。奖励仍需达到对应任务条件后领取，不是购买后直接发放整期奖励。
任务与奖励：购买确认后才开始记录有效通关，付费前的通关不计入。阶梯任务逐段独立完成，进入下一段时从 0 计数；阶段推进时机见 B2。奖励为阶梯金币，无额外购买赠送。
统一截止：同一期全体玩家在同一时间结束。晚进入、购买、关闭弹窗或重新登录均不改变本期统一截止时间。到期停止购买和新增任务进度。
期次边界：每期购买权益仅对应本期。是否复开、具体排期与跨期进度处理由策划填写，不因同一期已完成而重新开放购买。
活动结束后的处理
	截止时的状态
	处理结果

	已付费且已达标，奖励未领取
	自动补发该阶梯奖励

	已付费但未达标
	对应奖励失效，不补发

	未付费
	不记录活动任务进度，不发奖励

	奖励已经领取或补发
	不重复发放


说明：是否“已付费”和是否“已达标”的跨截止判定，由策划与研发补齐第 4 节规则；自动补发不能改变未达标奖励失效的原则。
2 开放配置与任务计数规则
请直接填写空白或写明“不采用”。表内不预设 7 天、0.99 美元或任何正式金币数。
	配置项
	策划填写

	活动名称与期次
	中文名：__________    本期期次：__________

	开放条件
	开放关卡：______    其他条件：________________

	统一活动时间
	开始：________________  结束：________________

	时区与参与限制
	时区：________  晚进入是否另设门槛：____________

	价格与商品
	售价及币种：________  商品标识：________________

	复开与跨期
	复开排期：________  进度及任务重置方式：________


A1  付费后开始计数已确认
购买确认后首段从 0 开始统计有效通关，付费前的胜利不追溯。请补充支付确认时点，以及支付前开局、支付后胜利是否计入。
策划补充支付确认与跨支付时点关卡的判定：__________________
A2 逐段独立完成已确认
每段单独完成目标关数，进入下一段时从 0 重新计数，不共享前段通关进度。例如目标为 2、3、5 关，依次完成 2 关、再 3 关、再 5 关，任务目标合计 10 关。
策划填写正式目标与奖励表，并提供对应通关示例：____________
A3  哪些关卡计入任务
请说明主线新关、重复关、特殊关和复活后胜利是否计入；没有新主线关可玩的玩家如何参加。失败、退出和重复结算的处理也需明确。
有效关卡与计数单位：______________________________________
请给出从购买确认、逐段闯关到领奖的完整示例；阶段切换、有效关卡和跨期处理仍需填写。
3 正式阶梯奖励表
请填写正式配置。预留 10 行可增减，阶段数量不预设为 10 档。
	阶段
	本段目标关数
	金币奖励
	备注或展示文案

	1
	待填写
	待填写
	

	2
	待填写
	待填写
	

	3
	待填写
	待填写
	

	4
	待填写
	待填写
	

	5
	待填写
	待填写
	

	6
	待填写
	待填写
	

	7
	待填写
	待填写
	

	8
	待填写
	待填写
	

	9
	待填写
	待填写
	

	10
	待填写
	待填写
	


正式阶段数：______    总金币：______    各段目标关数合计：______
各档填写本段新增所需关数；任务量为各段目标之和，金币总额为各档奖励之和。
B1 达标后怎样领取
领取方式（逐档手动／自动／一键）、多档顺序及反馈：
________________________________________________________
B2 阶段推进与等待领取
前段达标即进入下一段，还是领取后进入？等待领取期间通关如何处理？
________________________________________________________
宣传最高金币数须与正式奖励表一致；新增额外奖励需另行明确规则。
4 界面与边界规则待填写
C1  入口与自动弹窗
确定首页入口位置、首次展示时机、弹出频率、弹窗优先级，以及关闭后如何再次进入。
策划填写：________________________________________________
C2  活动各状态的表现
补齐未购买、支付处理中、已购买进行中、可领取、已领取、全部完成和活动结束时的按钮、锁图标、进度条与红点。
策划填写或附状态稿：______________________________________
C3  临近截止与跨截止支付
是否提前停止售卖；截止前下单但之后付款，以及付款成功但通知晚到，分别如何处理资格、订单和提示。
售卖截止及异常订单处理：__________________________________
C4  关卡与截止时间相交
截止前开局、截止后胜利是否计入；断线后补报的胜利如何认定。请给出明确判定时点和示例。
判定时点及示例：__________________________________________
C5  到期补发怎样告知玩家
补发范围已确认。需补充到账方式、提示入口、离线玩家何时看到补发，以及失败后的恢复方式；由策划与研发共同确定。
到账及提示方式：__________________________________________
C6  规则说明与宣传文案
提供正式名称、购买按钮、规则说明、截止提示和最高金币文案；是否保留折扣标记及其计算依据。
正式文案或文案表：________________________________________
研发联调要求：订单确认后恢复对应期次权益；领取与补发共用防重记录；重复点击、断线重试、重新登录或换设备均不得重复发奖或丢失已确认权益。
5 参考奖励表与交付核对
以下仅供数值讨论，不作为正式配置。价格、倒计时和宣传文字均按策划方案调整。
	参考每段所需关数
	参考金币

	1
	100

	2
	150

	3
	200

	5
	250

	10
	300 *

	15
	400

	20
	500

	30
	700

	40
	1000

	50
	1400

	合计
	5000 *


* 10 关奖励按原草案中的 300 金币暂列，该位置在效果图中未完整显示，仍需核对。
若沿用表中数值，逐段任务目标合计 176 关，总奖励为 5000 金币；等待领取期间的通关是否有效见 B2，正式数值仍待策划填写。
90% OFF 表示减免 90%，即一折；是否采用及折扣基准由策划确认。
交付前请核对
请返回填写后的第 2 至 4 节、正式奖励表及状态稿，核对时间、限购、计数、金币总额和补发范围。
验收覆盖重复购买、未付费领奖、恰好及多档达标、截止结算、防重、跨截止订单和关卡。
首充转化、已付费玩家购买率、通关完成情况的统计口径与目标值，由策划补充。
参考资料：效果图 1.png、2、3.png 及本次已确认的活动规则。
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