
甜品品鉴会
[bookmark: heading_0]1. 概述
甜品品鉴会是围绕宴会台、六类卡牌、好友互赠、限时宴会来客与订单结算构成的长期社交经营玩法。玩家集齐并消耗卡牌开启24小时品鉴会，既可作为发起人接待来客并完成订单，也可作为好友参会领取奖励。
[bookmark: heading_1]2. 规则说明
[bookmark: heading_2]2.1 宴会台与功能状态
[bookmark: heading_3]2.1.1 规则
[bookmark: heading_4]解锁与摆放
玩家达到5级时解锁甜品品鉴会功能。
对应店铺区域解锁时，系统在该区域的预设功能位自动放置宴会台，并将宴会台作为预摆放家具赠送给玩家。
宴会台属于常驻功能设施，不可收起；玩家可以在店铺内移动宴会台。
宴会台必须与店铺第一扇门连通才可正常使用。详情查看店铺基础规则文档（链接待补）。
玩家可以购买并更换宴会台皮肤；换肤只改变外观，不改变功能状态、宴会倒计时、订单、奖励或其他运行数据。
[bookmark: heading_5]状态规则
	状态
	进入条件
	可用行为
	退出条件

	空闲中且可用
	功能已解锁、宴会台与店铺第一扇门连通且当前没有进行中的品鉴会
	查看集卡库存、筹备并开启品鉴会、移动、换肤
	成功开宴、失去连通或功能状态变化

	空闲中但不可用
	当前没有进行中的品鉴会，但宴会台未与店铺第一扇门连通
	移动宴会台、换肤
	恢复连通

	宴会中且可用
	已成功开启品鉴会且宴会台保持连通
	生成来客与订单、处理订单、展示倒计时、接受好友参会
	宴会结束或失去连通

	宴会中但不可用
	品鉴会仍在24小时周期内，但宴会台未与店铺第一扇门连通
	保留宴会倒计时、来客和订单数据；已到店好友不生成新订单
	恢复连通或宴会结束

	结束待领奖
	品鉴会结束且发起人结算奖励尚未领取
	领取本场结算奖励
	领取完成


解锁后宴会台默认进入空闲中。
成功开启品鉴会后切换为宴会中；开宴满24小时后恢复为空闲中。
宴会中失去连通时，不中止24小时计时；好友到店后无法生成订单，既有数据按2.5和2.7规则处理。
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列

	字段名
	客户端类型
	客户端值
	服务器端值
	备注

	banquet_unlock_level
	
	
	5
	品鉴会与宴会台解锁等级

	banquet_table_preset_position_id
	
	
	10001
	店铺区域解锁时自动放置宴会台的预设功能位ID（测试值）


[bookmark: heading_6]2.1.2 界面
状态级文字模拟—空闲可用：店铺场景层显示宴会台及当前皮肤；宴会台上方或交互信息层显示“空闲中”，点击宴会台进入功能入口；家具编辑状态保留移动与换肤能力。
状态级文字模拟—空闲不可用：场景层保留宴会台；状态信息层显示“不可用”；玩家移动宴会台恢复连通后，状态即时切回空闲可用。
状态级文字模拟—宴会中可用：场景层显示大量甜品、气球、标语、鲜花与来客；状态信息层显示“宴会中”和剩余倒计时；点击来客订单进入2.5订单操作。
状态级文字模拟—宴会中不可用：保留宴会装饰、倒计时和既有数据，状态信息层显示“不可用”；不新增订单，恢复连通后继续执行宴会规则。
状态级文字模拟—结束待领奖：宴会表现撤除，宴会台保留待领奖励交互，点击后进入2.7结算领取。
可见文字：功能标题、空闲中、宴会中、不可用、更换皮肤。
图标或其他美术资源：宴会台基础模型、可替换皮肤、空闲/宴会/不可用状态标识、甜品陈列、气球、标语、鲜花、待领奖励表现；宴会台模型需支持移动和不同连通状态。
纯运行时数值：宴会剩余倒计时、皮肤拥有状态、宴会与订单运行数据。
呈现方式待确认：状态标签位于场景气泡还是功能入口面板、不可用状态的具体特效、待领奖励的场景表现。

此处需要UI参考图（宴会台场景状态）

	文本ID
	文本内容
	备注

	1
	甜品品鉴会
	宴会台功能标题

	2
	空闲中
	宴会台空闲状态标签

	3
	宴会中
	宴会台进行状态标签

	4
	不可用
	宴会台未与店铺第一扇门连通时的状态标签

	5
	更换皮肤
	宴会台换肤入口文字


[bookmark: heading_7]2.1.3 流程
系统在玩家达到5级且对应区域解锁后完成宴会台放置与赠送，再依据宴会台和店铺第一扇门的连通关系判定可用状态。
玩家移动宴会台、开宴或宴会结束时，系统重新计算状态并刷新场景表现；换肤不触发业务状态变化。

此处需要流程图（宴会台解锁与状态流程
[image: ]

[bookmark: heading_8]2.2 集卡与库存
[bookmark: heading_9]2.2.1 规则
[bookmark: heading_10]卡牌类型与库存
品鉴会固定使用甜点卡、饮品卡、餐具卡、装饰卡、主厨卡、贵宾卡六种卡牌。
卡牌永久有效，不设置过期时间。
每种卡牌分别记录自得卡库存和好友赠卡库存；两类库存各自拥有独立上限，容量互不占用。
自得卡与好友赠卡可以共同用于筹备品鉴会，但六张开宴卡牌不可全部来自好友赠卡。
好友赠卡记录赠送者身份；自得卡不记录或展示来源。
[bookmark: heading_11]常规产出
每日任务和外卖订单可以提供随机卡牌。详情查看每日任务文档（链接待补）。详情查看外卖订单文档（链接待补）。
常规途径每日最多获得4张卡牌；每次从六种类别中随机产生1张并加入对应自得卡库存。
抽中已达到自得卡库存上限的类别时，不再增加卡牌数量，自动兑换为配置的基础资源，并按已有类别处理重复计数。
好友赠卡不占用常规产出每日额度。
[bookmark: heading_12]随机保底
保底只统计常规随机产出，重复计数跨天保留。
某类别的自得卡与好友赠卡库存均为0时，该类别视为缺少卡牌。
连续6次常规产出均获得已有类别后，第7次必须从当前缺少类别中随机产生1张。
常规产出获得缺少类别时，重复计数清零；获得已有类别时，重复计数加1。
好友赠卡不增加也不重置重复计数，但获得好友赠卡会即时改变该类别是否仍为缺少卡牌。
六种卡牌全部集齐时清零保底；开宴消耗卡牌后，根据最新库存重新判断缺少类别并重新累计。
所有每日额度在统一的每日服务器刷新时间重置，具体时区与正式刷新时刻待项目统一。
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列

	字段名
	客户端类型
	客户端值
	服务器端值
	备注

	banquet_card_type_count
	
	
	6
	品鉴会卡牌类别总数

	self_card_stock_limit
	
	
	99
	每种自得卡独立库存上限（测试值）

	gift_card_stock_limit
	
	
	99
	每种好友赠卡独立库存上限（测试值）

	regular_card_daily_limit
	
	
	4
	常规途径每日最多获得卡牌数量

	pity_existing_repeat_count
	
	
	6
	连续获得已有类别达到该次数后，下次从缺少类别中随机

	daily_quota_reset_hour
	
	
	5
	所有每日额度的服务器刷新小时（测试值，具体时区与正式时刻待项目统一）



	策划命名
	主题(必须在第一列)
	上线版本
	卡牌类别名称
	卡牌类别编码

	配置内容
	数字
	版本号
	用于策划与界面识别的类别文字
	程序识别类别的英文枚举

	填写类型
	必填
	必填
	必填
	必填

	字段类型
	long
	-
	str
	str

	字段名称
	id
	version
	card_type_name
	card_type_code

	额外标签
	
	
	
	

	预留行1
	
	
	
	

	预留行2
	
	
	
	

	
	22001
	1
	甜点卡
	dessert

	
	22002
	1
	饮品卡
	drink

	
	22003
	1
	餐具卡
	tableware

	
	22004
	1
	装饰卡
	decoration

	
	22005
	1
	主厨卡
	chef

	
	22006
	1
	贵宾卡
	vip



	策划命名
	主题(必须在第一列)
	上线版本
	发放场景编码
	达成门槛
	奖励内容
	配置说明

	配置内容
	数字
	版本号
	程序识别发放来源的英文枚举
	触发发放所需次数
	奖励ID+数量，多个奖励项用|分隔
	帮助配置人员理解测试数据

	填写类型
	必填
	必填
	必填
	必填
	必填
	-

	字段类型
	long
	-
	str
	int
	long_list2
	-

	字段名称
	id
	version
	grant_scene
	progress_threshold
	reward_items
	-

	额外标签
	
	
	
	
	
	

	预留行1
	
	
	
	
	
	

	预留行2
	
	
	
	
	
	

	
	22101
	1
	duplicate_card_convert
	1
	10001+1
	自得卡库存已满时兑换的基础资源；奖励ID与数量均为测试数据


[bookmark: heading_13]2.2.2 界面
状态级文字模拟—默认库存：顶部显示“集卡”和当日常规产出剩余次数；中部按固定顺序展示六类卡牌；每类卡牌分别显示自得卡与好友赠卡数量。
状态级文字模拟—缺卡：对应卡牌位置显示“需求卡”标识；任一来源库存大于0后即时移除该标识。
状态级文字模拟—库存上限：数量达到对应来源上限时保留满仓状态表现；常规产出再次抽中自得卡满仓类别时反馈基础资源兑换结果。
可见文字：集卡、六类卡牌名称、自得卡、好友赠卡、当日剩余常规产出格式文字、需求卡。
图标或其他美术资源：六类卡牌图面、缺卡标识、库存来源标识、满仓状态、随机获得与重复兑换表现、基础资源图标。
纯运行时数值：两类库存数量、库存上限、当日常规产出剩余次数、重复计数、兑换获得数量。
呈现方式待确认：六类卡牌采用页签、卡槽或环形布局；满仓状态是否显示文字；重复计数是否向玩家展示。

此处需要UI参考图（集卡库存界面）

	文本ID
	文本内容
	备注

	101
	集卡
	集卡界面标题

	102
	甜点卡
	卡牌类别名称

	103
	饮品卡
	卡牌类别名称

	104
	餐具卡
	卡牌类别名称

	105
	装饰卡
	卡牌类别名称

	106
	主厨卡
	卡牌类别名称

	107
	贵宾卡
	卡牌类别名称

	108
	自得卡
	卡牌库存来源标签

	109
	好友赠卡
	卡牌库存来源标签

	110
	今日还可获得%s%张
	%s%表示当日常规途径剩余可获得卡牌数量

	111
	需求卡
	好友赠卡界面的缺卡标识


[bookmark: heading_14]2.2.3 流程
常规卡牌产出先校验每日额度，再根据当前缺少类别和重复计数决定是否触发第7次保底。
产生卡牌后更新重复计数；对应自得卡库存未满时入库，已满时改发配置的基础资源。

此处需要流程图（常规集卡与保底流程）

[bookmark: heading_15]2.3 好友赠卡
[bookmark: heading_16]2.3.1 规则
[bookmark: heading_17]赠送条件
只有自得卡可以赠送；好友赠卡不可再次转赠。
每名玩家每日最多成功赠送5张卡牌，对同一好友每日最多成功赠送1张。
每名玩家每日最多成功接收5张好友赠卡，该额度与常规产出额度分开计算。
赠送前必须同时校验发送方当日赠送额度、同一好友额度、对应自得卡库存、接收方当日接收额度和接收方对应赠卡库存上限。
接收方对应赠卡库存已满或任一条件不满足时，赠送失败，不扣卡且不消耗双方相关次数。
[bookmark: heading_18]赠送结果与缺卡心愿
赠送成功时，原子扣除发送方对应自得卡，增加接收方对应好友赠卡，并记录赠送者身份。
某类别两类库存均为0时，系统自动标记为需求卡；获得对应卡牌后自动取消需求标识。
需求标识只在好友查看该玩家的赠卡界面中显示，不在玩家自己的集卡界面外扩散为社交状态。
好友仍可赠送其他未达到赠卡库存上限的卡，不强制只能赠送需求卡。
每日额度在统一的每日服务器刷新时间重置。
好友选择、好友关系、删除与屏蔽规则详情查看好友系统文档（链接待补）。
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列

	字段名
	客户端类型
	客户端值
	服务器端值
	备注

	gift_send_daily_limit
	
	
	5
	每名玩家每日成功赠送卡牌上限

	gift_same_friend_daily_limit
	
	
	1
	每名玩家每日向同一好友成功赠卡上限

	gift_receive_daily_limit
	
	
	5
	每名玩家每日成功接收好友赠卡上限


[bookmark: heading_19]2.3.2 界面
状态级文字模拟—好友赠卡入口：顶部显示“赠送卡牌”、好友身份和双方当日剩余额度；中部展示六类卡牌、发送方自得卡数量、接收方对应赠卡库存状态与需求标识。
状态级文字模拟—可赠送：玩家选择有自得卡库存且接收方未满的类别，“赠送”按钮可用；提交成功后双方库存和额度即时刷新。
状态级文字模拟—不可赠送：达到每日上限、同一好友已赠、发送方无自得卡、接收方当日接收已满或对应赠卡库存已满时，按钮不可用或点击后显示流程提示3001。
可见文字：赠送卡牌、需求卡、赠送、双方当日剩余额度格式文字、好友赠卡来源格式文字。
图标或其他美术资源：好友头像、六类卡牌图面、需求标识、赠卡来源标识、库存满状态、赠送成功表现、按钮常态/按下/禁用状态。
纯运行时数值：双方当日剩余额度、发送方自得卡数量、接收方好友赠卡数量和上限。
呈现方式待确认：好友列表与卡牌选择是在同一页还是分层弹窗、不可赠送原因采用按钮禁用说明还是统一点击提示。

此处需要UI参考图（好友赠卡界面）

	文本ID
	文本内容
	备注

	201
	赠送卡牌
	好友赠卡界面标题

	202
	需求卡
	接收方缺少该类别时显示

	203
	赠送
	提交赠卡按钮

	204
	今日还可赠送%s%张
	%s%表示赠送方当日剩余可赠送数量

	205
	今日还可接收%s%张
	%s%表示接收方当日剩余可接收数量

	206
	来自%name%
	%name%表示赠送该卡牌的玩家名称


[bookmark: heading_20]2.3.3 流程
点击赠送后统一校验每日额度、同一好友额度、发送库存与接收库存；全部满足后原子更新双方库存、赠送者记录和次数。
任一条件不满足时使用统一失败提示，不扣卡、不增加接收库存，也不消耗赠送或接收次数。

此处需要流程图（好友赠卡流程）

	文本ID
	提示
	提示类型
	提示内容
	备注

	3001
	提示3001
	弹出提示框
	当前无法赠送该卡牌
	任一条件不满足时显示；具体失败原因包括赠送方每日上限、同一好友每日上限、自得卡不足或接收方赠卡库存已满


[bookmark: heading_21]2.4 筹备与开启品鉴会
[bookmark: heading_22]2.4.1 规则
[bookmark: heading_23]开宴条件与选卡
宴会台处于空闲中且可用时，玩家可以在自己的店铺筹备品鉴会。
开宴固定消耗六种卡牌各1张，六张卡牌中至少有1张必须是自得卡，不可全部使用好友赠卡。
玩家逐类选择使用自得卡或某位好友赠送的卡；自得卡不显示来源，好友赠卡显示赠卡标识和赠送者信息。
同一类别同时拥有多张不同好友赠送的卡时，玩家应明确选择本次使用的具体来源记录。
[bookmark: heading_24]提交与感谢奖励
点击开始品鉴会后，系统重新校验宴会台状态、六类卡牌库存和至少1张自得卡条件。
校验、扣除六张卡和开启宴会必须在同一原子操作中完成；开启失败时不扣除任何卡牌。
开启成功后宴会台切换为宴会中，并开始24小时倒计时。
系统按本场实际使用过赠卡的好友统计感谢奖励；每位好友按其被使用的卡牌数量叠加获得对应份数。
感谢奖励在开宴成功后立即通过邮件发放。详情查看邮件系统文档（链接待补）。
删除或屏蔽好友不影响本次已经使用赠卡对应的邮件奖励；已经发放的奖励不追回。
两场品鉴会之间没有额外冷却和每日开宴次数限制；宴会结束后重新满足条件即可使用同一开宴流程。
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列

	字段名
	客户端类型
	客户端值
	服务器端值
	备注

	card_cost_each_type
	
	
	1
	开启一场品鉴会时每种卡牌消耗数量

	self_card_minimum
	
	
	1
	六张开宴卡牌中至少使用的自得卡数量

	banquet_duration_seconds
	
	
	86400
	单场品鉴会持续时间，单位为秒



	策划命名
	主题(必须在第一列)
	上线版本
	发放场景编码
	达成门槛
	奖励内容
	配置说明

	配置内容
	数字
	版本号
	程序识别发放来源的英文枚举
	触发发放所需次数
	奖励ID+数量，多个奖励项用|分隔
	帮助配置人员理解测试数据

	填写类型
	必填
	必填
	必填
	必填
	必填
	-

	字段类型
	long
	-
	str
	int
	long_list2
	-

	字段名称
	id
	version
	grant_scene
	progress_threshold
	reward_items
	-

	额外标签
	
	
	
	
	
	

	预留行1
	
	
	
	
	
	

	预留行2
	
	
	
	
	
	

	
	24101
	1
	used_gift_card_thanks
	1
	10002+1
	每实际使用1张好友赠卡，向对应赠卡者发放1份；奖励ID与数量均为测试数据


[bookmark: heading_25]2.4.2 界面
状态级文字模拟—未集齐：顶部显示“筹备品鉴会”；中部固定展示六类卡槽、两类来源库存与缺失状态；底部展示开宴消耗和至少1张自得卡限制，“开始品鉴会”不可提交或点击后显示提示4001。
状态级文字模拟—可开宴：六类卡槽均已选择来源；好友赠卡卡槽显示“来自%name%”；至少1张自得卡满足后提交按钮可用。
状态级文字模拟—提交失败：保持玩家选择和库存显示，不扣卡；界面显示流程提示4001，关闭提示后可重新选择或提交。
状态级文字模拟—开启成功：关闭筹备界面，返回店铺场景并切换为宴会中表现，倒计时从24小时开始。
可见文字：筹备品鉴会、自得卡、好友赠卡、赠送者来源、开始品鉴会、六类各需要1张、至少使用1张自得卡。
图标或其他美术资源：六类卡牌图面与卡槽、来源标识、选中/未选中/缺失状态、好友头像、提交按钮常态/按下/禁用状态、开宴成功转场表现。
纯运行时数值：六类两种来源库存、选中来源、赠卡者身份、倒计时起始时间。
呈现方式待确认：同类多位赠卡者采用横向切换还是弹层选择、提交失败后是否保留所有选中项的视觉状态。

此处需要UI参考图（筹备品鉴会界面）

	文本ID
	文本内容
	备注

	301
	筹备品鉴会
	筹备界面标题

	302
	自得卡
	卡牌来源选择项

	303
	好友赠卡
	卡牌来源选择项

	304
	来自%name%
	%name%表示赠卡玩家名称

	305
	开始品鉴会
	提交开宴按钮

	306
	六种卡牌各需要1张
	开宴消耗说明

	307
	至少使用1张自得卡
	开宴来源限制说明


[bookmark: heading_26]2.4.3 流程
玩家选择六类卡牌来源并提交后，系统执行原子校验、扣卡、状态切换、24小时计时和感谢奖励邮件发放。
开宴条件或原子校验不满足时显示统一失败提示，保持空闲状态且不扣除卡牌。

此处需要流程图（筹备与开启品鉴会流程）

	文本ID
	提示
	提示类型
	提示内容
	备注

	4001
	提示4001
	弹出提示框
	当前无法开启品鉴会
	开宴条件不满足或提交后的原子校验失败时显示；不扣除任何卡牌


[bookmark: heading_27]2.5 发起人来客与订单
[bookmark: heading_28]2.5.1 规则
[bookmark: heading_29]宴会表现与来客来源
宴会持续24小时，宴会台摆出大量甜品，宴会台及周边出现气球、标语和鲜花等装饰。
来客优先从本轮使用过其赠卡且仍为好友的玩家中生成；其次从现有好友中随机生成；好友不足时由推荐陌生玩家补位。
推荐陌生玩家必须排除已屏蔽、账号异常或不允许被推荐的玩家。详情查看好友推荐文档（链接待补）。
陌生玩家到访期间保留申请好友入口；发起人好友已满时仍保留入口，点击后显示“好友已满”。
删除好友或屏蔽玩家后，尚未出现的对应角色不再生成；已经在店内或路上的角色完成当前行为后离开，不再进入后续行为。
[bookmark: heading_30]来客容量与行为
店内与路上的宴会来客合计最多6人，达到上限后暂停刷新。
来客离店释放名额后，按标准刷新间隔补充新来客；发起人重新上线且品鉴会仍在进行时，重新执行来客刷新。
来客从普通顾客刷新点出现并前往宴会台接待区域。
部分来客逛店、观看或试吃后直接离开，不产生订单；其他来客进入订单生成流程。
订单数据与来客角色数据分开保存；来客离店表现不应直接删除仍有效的待处理订单。
宴会台不可用时，已到店好友不生成新订单。
[bookmark: heading_31]订单生成与持久化
同时最多存在3个待处理订单；达到上限时不生成新订单。
待处理订单没有超时，持续等待玩家完成、拒绝或宴会结束；玩家下线再上线后，未处理订单保持原状态。
订单可以要求玩家已拥有或尚未拥有的甜品，并按配置的整数万分比保证一定比例为已拥有甜品。详情查看甜品图鉴与库存文档（链接待补）。
未拥有甜品订单和可完成订单均可拒绝；拒绝次数不限，不计入完成额度，对应好友空手离店，释放的来客名额按标准刷新间隔补充。
[bookmark: heading_32]订单提交与完成上限
玩家提交订单前校验品鉴会状态、宴会台可用状态、订单有效状态与所需甜品库存。
校验全部满足时原子扣除订单所需甜品、完成订单并记录本场完成订单数；对应好友携带甜品袋离店。
提交失败时不扣除甜品，并显示统一失败提示7001。
单场最多成功完成20个订单；完成第20单后停止生成新订单。
达到上限时，其余待处理订单自动关闭且不消耗玩家物品；对应好友转为参观状态或离店。
达到订单上限后，后续来客只逛店、观看或试吃，宴会场景继续保持到24小时结束。
每个已完成订单计入结束结算的订单奖励；达到配置的完成订单阶段时，额外计入对应阶段奖励。奖励在宴会结束后统一结算，不在订单完成时立即领取。
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列

	字段名
	客户端类型
	客户端值
	服务器端值
	备注

	banquet_visitor_capacity
	
	
	6
	店内与路上的宴会来客合计上限

	pending_order_limit
	
	
	3
	同时存在的待处理订单上限

	completed_order_limit
	
	
	20
	单场成功完成订单上限

	visitor_refresh_interval_seconds
	
	
	60
	来客名额释放后的标准刷新间隔，单位为秒（测试值）

	owned_dessert_order_ratio
	
	
	5000
	订单生成时已拥有甜品的测试比例，使用整数万分比（测试值）



	策划命名
	主题(必须在第一列)
	上线版本
	发放场景编码
	达成门槛
	奖励内容
	配置说明

	配置内容
	数字
	版本号
	程序识别发放来源的英文枚举
	触发发放所需完成订单数
	奖励ID+数量，多个奖励项用|分隔
	帮助配置人员理解测试数据

	填写类型
	必填
	必填
	必填
	必填
	必填
	-

	字段类型
	long
	-
	str
	int
	long_list2
	-

	字段名称
	id
	version
	grant_scene
	progress_threshold
	reward_items
	-

	额外标签
	
	
	
	
	
	

	预留行1
	
	
	
	
	
	

	预留行2
	
	
	
	
	
	

	
	25101
	1
	completed_order
	1
	10003+1
	每完成1个订单计入结算的订单奖励；奖励ID与数量均为测试数据

	
	25102
	1
	completed_order_stage
	5
	10004+1
	订单完成5单阶段奖励，门槛与奖励均为测试数据

	
	25103
	1
	completed_order_stage
	10
	10005+1
	订单完成10单阶段奖励，门槛与奖励均为测试数据

	
	25104
	1
	completed_order_stage
	20
	10006+1
	订单完成20单阶段奖励，门槛与奖励均为测试数据


[bookmark: heading_33]2.5.2 界面
状态级文字模拟—宴会场景：场景层展示宴会台甜品陈列、装饰、来客与普通顾客刷新点；状态层显示“品鉴会进行中”和剩余倒计时；陌生来客提供添加好友入口。
状态级文字模拟—待处理订单：订单区域最多展示3个待处理订单；每个订单显示来客身份、所需甜品图标与数量、是否未拥有、提交和拒绝操作。
状态级文字模拟—提交失败：订单保持待处理且不扣甜品，显示提示7001；关闭提示后仍可继续处理其他订单。
状态级文字模拟—订单完成：完成数即时增加，好友携带甜品袋离店；达到20单后关闭其余订单并隐藏或禁用订单入口，场景继续保持参观来客。
状态级文字模拟—宴会台不可用：保留场景、倒计时和既有订单数据，不生成新订单；提交入口按规则校验并反馈。
可见文字：品鉴会进行中、剩余倒计时格式、待处理订单、提交订单、拒绝订单、完成进度、添加好友、好友已满、未拥有。
图标或其他美术资源：来客角色及移动/观看/试吃/点单/携袋离店动作、宴会装饰、订单卡片、甜品图标、好友头像、未拥有标识、添加好友入口、提交与拒绝按钮全部状态。
纯运行时数值：剩余倒计时、店内与路上来客数、待处理订单数、甜品ID与数量、完成订单数、好友关系状态。
呈现方式待确认：订单区域是场景气泡还是独立面板、3个订单的排列方式、达到20单后关闭订单的具体动效、好友申请入口位置。

此处需要UI参考图（发起人宴会订单界面）

	文本ID
	文本内容
	备注

	401
	品鉴会进行中
	发起人宴会状态标题

	402
	剩余%time%
	%time%表示本场品鉴会剩余倒计时

	403
	待处理订单
	订单区域标题

	404
	提交订单
	订单提交按钮

	405
	拒绝订单
	订单拒绝按钮

	406
	已完成%s%/20
	%s%表示本场已完成订单数；20为单场完成上限

	407
	添加好友
	推荐陌生玩家到访时的好友申请入口

	408
	好友已满
	好友数量达到上限时的入口反馈

	409
	未拥有
	订单要求未拥有甜品时的状态标签


[bookmark: heading_34]2.5.3 流程
来客刷新、订单生成、订单提交和订单拒绝分别构成独立闭环；订单与来客数据分离，不以角色离店替代订单状态处理。
来客刷新按赠卡好友、现有好友、推荐陌生玩家的优先级选择来源，并受6人容量与标准刷新间隔控制。
订单生成受宴会状态、宴会台连通和3个待处理订单上限控制；订单提交与拒绝分别更新订单、物品、完成数和来客状态。

此处需要流程图（宴会来客刷新流程）


此处需要流程图（宴会订单生成流程）


此处需要流程图（宴会订单提交流程）

	文本ID
	提示
	提示类型
	提示内容
	备注

	7001
	提示7001
	弹出提示框
	当前无法提交该订单
	品鉴会结束、宴会台不可用、订单失效或甜品不足时显示；不扣除甜品



此处需要流程图（宴会订单拒绝流程）

	文本ID
	提示
	提示类型
	提示内容
	备注

	8001
	提示8001
	弹出提示框
	订单已失效
	订单不再处于待处理状态时显示


[bookmark: heading_35]2.6 参会人奖励
[bookmark: heading_36]2.6.1 规则
[bookmark: heading_37]参与入口
正在举办品鉴会的玩家在好友列表中显示品鉴会标识；好友通过该标识访问发起人店铺。
仍是好友的赠卡者可以主动访问并领取基础参会奖励；已删除或屏蔽的赠卡者没有好友列表访问入口，但其开宴感谢邮件奖励不受影响。
好友访问规则详情查看好友拜访文档（链接待补）。
[bookmark: heading_38]基础参会奖励
好友在宴会持续期间点击宴会台，可以领取1份基础参会奖励。
同一玩家在同一场品鉴会中只能领取1次；每名玩家每天最多从不同好友品鉴会中领取5份。
达到每日上限后仍可拜访，但宴会台显示今日参会奖励已领完，点击后显示提示9001。
宴会结束后不可领取，未领取奖励不补发。
赠卡感谢奖励与主动参会奖励分别结算；主动领取基础参会奖励占用每日5次额度，感谢邮件奖励不占用该额度。
基础参会奖励额度在统一的每日服务器刷新时间重置。
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列

	字段名
	客户端类型
	客户端值
	服务器端值
	备注

	attendance_reward_per_banquet
	
	
	1
	同一玩家在同一场品鉴会中可领取的基础参会奖励份数

	attendance_reward_daily_limit
	
	
	5
	每名玩家每日从不同好友品鉴会中可领取的基础参会奖励份数



	策划命名
	主题(必须在第一列)
	上线版本
	发放场景编码
	达成门槛
	奖励内容
	配置说明

	配置内容
	数字
	版本号
	程序识别发放来源的英文枚举
	触发发放所需领取次数
	奖励ID+数量，多个奖励项用|分隔
	帮助配置人员理解测试数据

	填写类型
	必填
	必填
	必填
	必填
	必填
	-

	字段类型
	long
	-
	str
	int
	long_list2
	-

	字段名称
	id
	version
	grant_scene
	progress_threshold
	reward_items
	-

	额外标签
	
	
	
	
	
	

	预留行1
	
	
	
	
	
	

	预留行2
	
	
	
	
	
	

	
	26101
	1
	attendance_base
	1
	10007+1
	每场首次成功领取时发放1份；奖励ID与数量均为测试数据


[bookmark: heading_39]2.6.2 界面
状态级文字模拟—好友列表入口：好友条目显示“品鉴会进行中”标识；点击后进入对应好友店铺。
状态级文字模拟—可领取：好友店铺场景中的宴会台显示可领取表现；点击后显示领取入口和当日剩余份数，领取成功后切换为本场已领取状态。
状态级文字模拟—本场已领取：宴会台保留参观交互，不再发放奖励，状态层显示“本场已领取”。
状态级文字模拟—今日上限：仍可访问好友店铺，宴会台显示“今日参会奖励已领完”，点击后显示提示9001。
可见文字：品鉴会进行中、领取参会奖励、当日剩余份数格式、本场已领取、今日参会奖励已领完。
图标或其他美术资源：好友列表品鉴会标识、宴会台可领取表现、奖励图标、领取按钮常态/按下/禁用状态、已领取状态。
纯运行时数值：当日已领取与剩余份数、本场领取状态、品鉴会剩余时间、奖励内容和数量。
呈现方式待确认：好友列表标识使用纯图标还是图标加文字、宴会台可领取表现采用气泡还是场景特效、领取成功反馈样式。

此处需要UI参考图（好友参会奖励界面）

	文本ID
	文本内容
	备注

	501
	品鉴会进行中
	好友列表中的品鉴会状态标识文字

	502
	领取参会奖励
	参会人点击宴会台后的领取按钮

	503
	今日还可领取%s%份
	%s%表示当日剩余可领取基础参会奖励份数

	504
	本场已领取
	同一场品鉴会已领取后的状态文字

	505
	今日参会奖励已领完
	达到每日领取上限后的状态文字


[bookmark: heading_40]2.6.3 流程
参会人点击宴会台后校验品鉴会仍在进行、本场尚未领取且当日领取未满5份。
校验成功时发放基础参会奖励并记录本场与每日次数；失败时不发放奖励并显示统一提示。

此处需要流程图（参会奖励领取流程）

	文本ID
	提示
	提示类型
	提示内容
	备注

	9001
	提示9001
	弹出提示框
	当前无法领取参会奖励
	品鉴会已结束、本场已领取或今日领取达到5份时显示


[bookmark: heading_41]2.7 宴会结束与再次开启
[bookmark: heading_42]2.7.1 规则
[bookmark: heading_43]自动结束与清场
开宴满24小时后自动结束，无需玩家手动结算。
宴会台恢复为空闲中，宴会甜品陈列和周边装饰同步撤除。
店内及路上的宴会来客立即结束本轮行为并离开；尚未完成的订单立即关闭，不能继续完成或领取奖励。
已完成订单不受清场影响；普通好友不能再领取本轮基础参会奖励，未领取奖励不补发。
开宴时已经发放的赠卡感谢奖励不受影响，不追回。
[bookmark: heading_44]发起人奖励结算
系统根据本场完成订单数结算订单奖励与达到门槛的阶段奖励。
结算奖励留在宴会台等待发起人手动领取；领取前应持久保存，不因上下线丢失。
发起人点击领取后一次性发放本场全部结算奖励，并清除宴会台待领奖状态。
奖励内容与阶段门槛使用2.5的奖励配置；大纲未定义的正式奖励和阶段数值必须在上线前由策划定案。
[bookmark: heading_45]再次开启
本轮开宴消耗的卡牌不返还。
玩家再次满足六类卡牌各1张且至少1张自得卡时，可以立即开启新一轮；没有额外冷却时间或每日开宴次数限制。
新一轮重新计算24小时倒计时、订单完成数、实际使用赠卡的好友、来客、订单与参会领取状态。
再次开启使用2.4同一筹备和开宴流程，不建立独立扣卡规则。
[bookmark: heading_46]2.7.2 界面
状态级文字模拟—自动结束：场景层撤除甜品陈列和宴会装饰，来客与订单入口消失；宴会台进入待领奖状态。
状态级文字模拟—结算待领：结算面板显示“品鉴会已结束”、本场完成订单数、订单奖励和阶段奖励；底部显示“领取结算奖励”。
状态级文字模拟—领取完成：结算面板关闭，宴会台恢复空闲可用；玩家再次满足开宴条件后进入2.4筹备界面。
可见文字：品鉴会已结束、本场完成订单数格式、领取结算奖励、订单奖励、阶段奖励。
图标或其他美术资源：宴会结束转场、待领奖励场景表现、订单奖励与阶段奖励分组底板、奖励图标、领取按钮常态/按下状态、领取完成反馈。
纯运行时数值：本场完成订单数、订单奖励条目、阶段奖励条目、是否已领取、下一轮卡牌库存。
呈现方式待确认：奖励结算使用独立弹窗还是宴会台气泡展开、订单奖励与阶段奖励的分组布局、待领奖状态能否与新一轮筹备入口同时存在。

此处需要UI参考图（宴会结束结算界面）

	文本ID
	文本内容
	备注

	601
	品鉴会已结束
	宴会结束结算状态标题

	602
	本场完成%s%单
	%s%表示本场成功完成订单数量

	603
	领取结算奖励
	发起人领取本场结算奖励的按钮

	604
	订单奖励
	结算奖励分类标签

	605
	阶段奖励
	结算奖励分类标签


[bookmark: heading_47]2.7.3 流程
24小时结束时系统自动完成状态恢复、场景撤除、来客清退、订单关闭、参会入口关闭和发起人奖励结算。
发起人结算奖励领取是独立按钮流程；领取完成后清除待领奖状态。
再次开宴复用2.4流程，因此不重复生成另一张同义开宴流程图。

此处需要流程图（宴会结束与奖励结算流程）


此处需要流程图（发起人结算奖励领取流程）

[bookmark: heading_48]3. 数据打点需求
	事件
	触发时机
	必需记录内容

	宴会台解锁
	玩家达到5级并完成宴会台放置
	解锁等级、预设功能位、放置结果、初始连通与可用状态

	卡牌常规产出
	每次常规随机卡牌完成
	卡牌类别、产出前后两类库存、是否缺少类别、产出前后重复计数、是否触发保底、是否因满仓兑换基础资源

	好友赠卡
	赠送成功或校验失败
	卡牌类别、赠送者与接收者、双方变更前后对应库存、双方当日次数、失败原因；成功时记录赠送者来源关系

	品鉴会开启
	开宴原子操作成功或失败
	六类选卡来源、实际使用赠卡的好友及数量、扣除前后六类库存、开宴结果、失败原因、开始与结束时间

	来客与订单
	来客生成、订单生成、拒绝、提交或自动关闭
	来客来源类型、好友关系状态、订单要求甜品、生成时是否已拥有、订单状态变化、关闭原因、提交前后甜品数量、本场完成订单数

	参会奖励领取
	参会领取成功或失败
	发起人、参会人、本场是否已领、当日领取前后次数、领取结果和失败原因、实际奖励内容

	品鉴会结束与结算
	24小时结束、结算生成、发起人领取
	本场完成订单数、关闭订单数、订单奖励、阶段奖励、结算生成时间、领取状态和实际发放内容


卡牌和甜品属于玩法道具变化，必须记录变更前数量、变更后数量、变更途径和变更数量。
若奖励配置后续投放宝石、晶石、金币或其他货币，还必须按项目核心知识补充对应货币的变更前数量、变更后数量、变更途径和变更数量；当前测试奖励ID不代表任何货币。
[bookmark: heading_49]4. GM工具需求
空
[bookmark: heading_50]5. 成就需求
空
[bookmark: heading_51]6. 配置表
[bookmark: heading_52]6.1 常量表
[bookmark: heading_53]6.1.1 甜品品鉴会常量表
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列
	辅助列

	字段名
	客户端类型
	客户端值
	服务器端值
	备注

	banquet_unlock_level
	
	
	5
	品鉴会与宴会台解锁等级

	banquet_table_preset_position_id
	
	
	10001
	店铺区域解锁时自动放置宴会台的预设功能位ID（测试值）

	banquet_card_type_count
	
	
	6
	品鉴会卡牌类别总数

	self_card_stock_limit
	
	
	99
	每种自得卡独立库存上限（测试值）

	gift_card_stock_limit
	
	
	99
	每种好友赠卡独立库存上限（测试值）

	regular_card_daily_limit
	
	
	4
	常规途径每日最多获得卡牌数量

	pity_existing_repeat_count
	
	
	6
	连续获得已有类别达到该次数后，下次从缺少类别中随机

	daily_quota_reset_hour
	
	
	5
	所有每日额度的服务器刷新小时（测试值，具体时区与正式时刻待项目统一）

	gift_send_daily_limit
	
	
	5
	每名玩家每日成功赠送卡牌上限

	gift_same_friend_daily_limit
	
	
	1
	每名玩家每日向同一好友成功赠卡上限

	gift_receive_daily_limit
	
	
	5
	每名玩家每日成功接收好友赠卡上限

	card_cost_each_type
	
	
	1
	开启一场品鉴会时每种卡牌消耗数量

	self_card_minimum
	
	
	1
	六张开宴卡牌中至少使用的自得卡数量

	banquet_duration_seconds
	
	
	86400
	单场品鉴会持续时间，单位为秒

	banquet_visitor_capacity
	
	
	6
	店内与路上的宴会来客合计上限

	pending_order_limit
	
	
	3
	同时存在的待处理订单上限

	completed_order_limit
	
	
	20
	单场成功完成订单上限

	visitor_refresh_interval_seconds
	
	
	60
	来客名额释放后的标准刷新间隔，单位为秒（测试值）

	owned_dessert_order_ratio
	
	
	5000
	订单生成时已拥有甜品的测试比例，使用整数万分比（测试值）

	attendance_reward_per_banquet
	
	
	1
	同一玩家在同一场品鉴会中可领取的基础参会奖励份数

	attendance_reward_daily_limit
	
	
	5
	每名玩家每日从不同好友品鉴会中可领取的基础参会奖励份数


[bookmark: heading_54]6.2 普通配置表
[bookmark: heading_55]6.2.1 卡牌类别配置表
	策划命名
	主题(必须在第一列)
	上线版本
	卡牌类别名称
	卡牌类别编码

	配置内容
	数字
	版本号
	用于策划与界面识别的类别文字
	程序识别类别的英文枚举

	填写类型
	必填
	必填
	必填
	必填

	字段类型
	long
	-
	str
	str

	字段名称
	id
	version
	card_type_name
	card_type_code

	额外标签
	
	
	
	

	预留行1
	
	
	
	

	预留行2
	
	
	
	

	
	22001
	1
	甜点卡
	dessert

	
	22002
	1
	饮品卡
	drink

	
	22003
	1
	餐具卡
	tableware

	
	22004
	1
	装饰卡
	decoration

	
	22005
	1
	主厨卡
	chef

	
	22006
	1
	贵宾卡
	vip


[bookmark: heading_56]6.2.2 品鉴会奖励配置表
	策划命名
	主题(必须在第一列)
	上线版本
	发放场景编码
	达成门槛
	奖励内容
	配置说明

	配置内容
	数字
	版本号
	程序识别发放来源的英文枚举
	触发发放所需次数或完成订单数
	奖励ID+数量，多个奖励项用|分隔
	帮助配置人员理解测试数据

	填写类型
	必填
	必填
	必填
	必填
	必填
	-

	字段类型
	long
	-
	str
	int
	long_list2
	-

	字段名称
	id
	version
	grant_scene
	progress_threshold
	reward_items
	-

	额外标签
	
	
	
	
	
	

	预留行1
	
	
	
	
	
	

	预留行2
	
	
	
	
	
	

	
	22101
	1
	duplicate_card_convert
	1
	10001+1
	自得卡库存已满时兑换的基础资源；奖励ID与数量均为测试数据

	
	24101
	1
	used_gift_card_thanks
	1
	10002+1
	每实际使用1张好友赠卡，向对应赠卡者发放1份；奖励ID与数量均为测试数据

	
	25101
	1
	completed_order
	1
	10003+1
	每完成1个订单计入结算的订单奖励；奖励ID与数量均为测试数据

	
	25102
	1
	completed_order_stage
	5
	10004+1
	订单完成5单阶段奖励，门槛与奖励均为测试数据

	
	25103
	1
	completed_order_stage
	10
	10005+1
	订单完成10单阶段奖励，门槛与奖励均为测试数据

	
	25104
	1
	completed_order_stage
	20
	10006+1
	订单完成20单阶段奖励，门槛与奖励均为测试数据

	
	26101
	1
	attendance_base
	1
	10007+1
	每场首次成功领取时发放1份；奖励ID与数量均为测试数据
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