WHAT 100 PEOPLE DO TO A GAME
Digital Proposal
单人双角色  生活策略  叙事探索  跨媒介创作
主线预计4至5小时  完整探索预计6至7小时
这份提案先确立项目的核心概念和主题，A与B的角色逻辑，七天永居背景，时间和金钱系统，人际关系和信息系统，NPC日程原则，主要玩法，跨媒介方向和三个赚钱途径。A与B来到小镇的原因，她们过去的故事，具体章节内容，NPC对白和局部小交互继续在策划群共同设计。
整体体验希望前段轻松，好玩，有一点荒诞。后段的重量从玩家已经做过的选择里慢慢出现。文本可以往魔幻现实主义方向发展，重点放在具体生活和人物经验，避免直接用哲学台词替玩家总结。
核心概念
游戏继续讨论我们怎样理解和自己生活经验不同的人。每个人接触到的信息有限。同一件事放进不同人的生活，会出现不同的原因，意义和成本。人很容易从自己看见的部分开始判断，也会用已有经验补完自己没有真正经历过的生活。
A与B拥有相近的人格原点，并在不同的家庭条件，教育资源，经济条件，人际环境和生活经验里长成两个人。玩家会在相同的七天里分别生活在她们的视角中。两个人面对同一座小镇，同一套永居要求和同样的100位居民，但她们能够调用的钱，时间，信息和关系不同。
这一版会把可支配时间做成主要机制。两个人每天都有24小时，能真正自由安排的部分却不同。四小时可以是一整个下午，也可以被切成20分钟，40分钟，50分钟和两个小时。总量一样，能做的事情会差很多。玩家需要亲手处理完整时间和碎片时间，也会慢慢发现钱，关系和信息都会改变时间的用法。
游戏希望玩家最后留下一个更具体的理解。承认自己的视角有限，愿意多看一层，也愿意给别人保留复杂的空间。
基本故事背景
故事发生在一座虚构小镇。A与B都准备申请这里的永久居留资格。两个人有七天完成前置流程，第七天进入正式审核。
永居流程包含基础材料，在地记录和居民认识确认。申请人需要在小镇里完成一些生活记录，同时获得至少12位永久居民的确认。确认内容很简单，对方愿意承认自己认识这个申请人。关系可以很熟，也可以来自长期见面。聊得来不会自动得到确认，居民也可以拒绝。
100位NPC都生活在同一座小镇，并按照问卷形成自己的日程。上课，工作，遛狗，打球，睡觉，看书，发呆和出去玩都会继续发生。玩家想找某个人，需要真的进入对方有空的时间。NPC也会互相认识，一个人可能把玩家介绍给另一个人，但后面的关系仍然需要自己建立。
A与B为什么来到小镇，她们之前经历过什么，她们分别如何看待这里，目前留给故事和文本组继续设计。章节切换之间会有一段以叙事为主的轻交互，用来补充这两条故事线。
角色设计
A 先行动再思考
A面对新地点，新的人和临时邀请时，更容易先进去看看，再根据结果调整。她的玩法更随性。很多内容来自偶遇，临时决定和关系链。玩家经常会遇到这种情况，原本只想去打印材料，最后却跟几个人坐在一起吃饭，又认识了一个新的居民。
A的经济条件相对宽裕。她处理问题时通常先看钱能不能快速解决，再考虑找人帮忙。钱可以处理的小麻烦，她经常直接处理。需要人帮忙时，她也会主动开口。
A没有完整任务清单。界面保留永居截止时间，必须到场的安排，当前确认数量和余额。其他事情主要在生活中遇到以后才出现。
A喜欢做饭和发呆。外卖更省时间时，她也可能愿意花完整的一小时做饭。看到天气很好，她可能直接坐下来看看风景。这些行为不会额外增加能力数值，时间会正常过去。
B 先思考再行动
B会先看地点，费用，营业时间，交通和人物日程，再决定怎么走。她的玩法更偏策略。玩家需要把完整时间和碎片时间排进一天里，也会更频繁地考虑钱和路线。
B的可支配资金更紧。她处理问题时通常先看已有的人际关系能不能帮上忙，再考虑自己花时间解决，最后才会用钱。遇到必须赶上的窗口或重要安排时，她也会直接花钱。
B随身带一本本子。它就是她主要的计划界面。里面会记今天要做的事，余额，预计支出，NPC出现时间，交通路线，已经确认的关系和临时获得的信息。也会混进一些很生活的小记录，例如某家店的猫很胖，某条小路别信，今天晚霞很好。
B喜欢棋类。第一次进入棋桌时，玩家可以从围棋，五子棋和国际象棋中选择两项作为她长期喜欢的类型。棋局允许跨天保存。她平时很在意计划，却愿意把一整块时间留给一盘棋。
主要系统
时间系统
时间需要考虑总量，也要考虑它是否连续。A某天下午有14点到18点的一整块时间。B当天也有四小时空档，但它们可能散在早上30分钟，中午40分钟，下午50分钟和晚上两小时里。一个需要90分钟连续参与的活动，A当天可以安排，B当天可能完全放不进去。
碎片时间也有价值。十几分钟可以打印，回消息，写一部分信，整理本子，问一个居民几句话。完整时间更适合长距离移动，饭店经营，较长的NPC互动和大型关卡。玩家需要判断一件事应该放在哪一块时间里。
NPC的空闲也很重要。自己有时间，对方当时也要有时间，双方才能真正见面。认识12个人因此和日程系统直接连在一起。
金钱系统
钱主要影响交通，临时服务，材料和玩家可以承担多少试错。A手里的钱更多，因此更容易用钱节省时间。B会更经常比较不同方案，也会通过关系和路线降低成本。两个人都能使用全部交通方式。
例如两个人去同一个地点，真正坐车的时间都是10分钟。A选择打车时，需要先走10分钟到可以上车的位置，再坐10分钟，费用20元。B如果刚好有朋友顺路，可以走5分钟到朋友停车的地方，再一起坐10分钟，费用为0。第二天朋友可能去别的方向，这条路线就没法继续用。A当天也可能遇到等车很久的情况，公交反而更合适。
这个系统关注每一次具体选择。钱可以节省时间，也可以增加确定性。关系有时更快，有时需要等人。信息能够减少跑错地方的概率。玩家每次都要看当天的情况。
主动赚钱途径控制为三种。饭店经营可以拿营业分成。帮居民代写可以拿代写费。玩家完成音乐作品后，可以把作品交给唱片店，唱片店获得店内播放或本地合辑使用权，并支付一笔授权费。
人际关系和信息
关系不会显示成好感数值。NPC可以帮忙顺路带一段，可以提供地点和时间，可以介绍自己认识的人，也可以拒绝。每个人都保留自己的日程。
A更容易通过临时社交扩大当天的可能性。她请一个居民吃饭，对方可能顺口提到另一个可以认识的人。B会把这个名字和出现时间记进本子，再安排什么时候去找。
信息本身也会省时间。知道某个窗口真正几点结束，知道哪条路更快，知道某个NPC几点出现，都能减少等待和试错。A更多通过亲自去现场获得信息。B会把确认过的内容留下来继续规划。
NPC日程
所有NPC都会出现。制作端需要维护完整的100人日程表。玩家端只展示已经知道的信息。A更多依赖自己记住和再次遇见。B可以把已经确认过的时间写进本子。
下面是目前问卷里已经确认的一部分日程，用来说明系统怎么工作。完整100人表继续根据问卷总表整理。
	NPC
	已确认日程
	常见地点或活动

	Mossner
	06:00起床 21:00睡觉
	图书馆 剧场 喝咖啡 构思剧本

	Sunniva
	放假约09:00至10:00起床
	图书馆 商场 手作店 看风景

	周晓六
	07:45起床 约00:00至01:00睡觉
	教室 食堂 操场 小吃街

	Abyssia
	10:00起床 01:00睡觉 19:50排球
	宿舍 排球场

	夏透明
	约07:00至08:00起床 23:00至23:30睡觉
	咖啡馆 公园 散步

	九
	09:00起床 24:00睡觉 18:00去图书馆
	书店 饮料店 图书馆

	见沼香
	09:00前醒 03:00前很难睡着
	卧室 电动车漫游

	巫巫
	13:00起床 04:00睡觉 18:00遛狗
	家 附近商场

	阿锰
	08:30起床 24:00睡觉 09:00至11:00公园 18:00运动 20:00公园
	家 公园 竹笛 跑步 网球

	石泳琪
	约10:00起床 01:00睡觉 00:00至01:00固定打乙游
	家 雨天小被窝



具体NPC对白和小交互继续在策划群设计。问卷里的口头禅，习惯，地点和本人想要的互动优先保留。对话里可以加入很短的小操作，例如帮忙拿东西，端菜，看照片，跟着走一段路，坐下一会，听一段声音，拍一张照片。单次控制在几秒到一分钟左右，重点是让人物更像在生活。
主要玩法
当前主要玩法收束为八组。摄影会在多个系统里使用，因此不单独做一关。棋类沿用真实规则。其他玩法会参考现有作品的交互思路，再根据本项目的主题和资源系统重新设计。
饭店经营和公共菜谱
参考 Can you cook my last meal? 的自由处理食材和料理过程。玩家可以帮一位NPC经营饭店。饭店原本就在营业，玩家负责一个时段，结束后拿这个时段30%的分成。
菜谱一开始是空的。玩家可以认真做菜，也可以随便组合材料。做完以后可以给菜取名，拍照，署名，再决定要不要放进公共菜谱。后面的玩家可以看到前面留下的菜，也可以参考它重新做。
例子可以是一道叫什么时候下班的料理，材料是折耳根，袜子，冰淇淋和陈醋。玩家也可以做很正常的菜。
饭店有一个工作台。玩家可以用照片，小刀，胶带，贴纸，纸张和不同笔触的涂鸦笔做菜单和宣传海报。海报贴出去以后，真正有机会看到它并且当天有空的NPC才可能来店里。NPC的日程继续生效。
代写和拼贴诗
代写参考 给阿嬷的情书。拼贴部分参考拼贴诗创作。玩家可以帮居民代写。NPC先说自己想表达什么，玩家再用同一套手工工作台整理内容。桌上会有来自委托人口述的固定内容，也会有AI随机生成的词语，短句和零散诗句。玩家可以裁切，排列，补写，涂掉，也可以拿一张空白纸完全自己写。
代写完成后会给委托人看，对方可以要求调整。确认后的作品可以拿到代写费。玩家自己自由写的诗可以放进公共诗册，可以取名，可以署名，后面的玩家可以翻阅前面的作品。
诗歌页面也使用小刀，胶带，贴纸，不同纸张和涂鸦工具。视觉上可以带一点手工诗册和尼泊尔民间装饰的感觉。
卡牌推理和塔罗
玩家来到夏透明的占卜摊后，可以自己输入想问的问题。直接占卜收费100元。玩家也可以花时间完成一局牌桌推理，完成后获得一次免费占卜。这样会直接进入金钱和时间的选择。
牌桌推理参考万手一体的卡牌组合思路和海龟汤的事件结构。夏透明先讲一个已经发生的奇怪事件。桌面会有对象牌和关系牌。对象牌代表当前已经知道的人，物件和事件节点。关系牌可以表达认识，知道，属于，故意，发生在之前，发生在之后。玩家把牌组合起来，形成一个具体问题。
例如桌上有女人，空信封和收信人。玩家把女人，认识，收信人组合起来，系统生成她认识收信人吗。回答确认以后，新的事实会进入桌面。玩家继续用已有信息提问，慢慢还原事情。
塔罗牌在推理阶段提供少量特殊功能。月亮可以帮助检查误认。隐士可以提示有没有关键人物还没出现。命运之轮可以帮助检查事情的先后顺序。正义可以把注意力引到规则和交换。
推理结束后进入正式占卜。玩家抽固定牌阵，系统记录牌面，牌位和正逆位。AI根据玩家输入的问题和抽到的牌生成解读。AI只处理当前问题和牌义，不读取后面的随机结果。
消除误解
这一段参考巴别塔圣歌。玩法关注语言里没有直接说出来的部分。玩家需要帮两个人翻译彼此的言外之意，慢慢看见一句话背后各自带着什么生活经验和视角。比如两个人都在说肉。a想到的是动物的身体，生命和屠宰。b想到的是家里的饭桌，熟悉的菜和小时候的味道。
玩家通过对话，图像和上下文去补全这些没有说出口的信息，再把自己理解到的意思转给另一边。随着信息增加，玩家会发现很多争论表面上围绕同一个词，实际来自不同的经历和判断前提。玩法的目标是让双方更清楚彼此为什么会这样想。理解以后，两个人依然可以保留自己的选择和立场。
3D视错觉关卡
这一关参考纪念碑谷和取景器，同时加入照片，手绘，文字和3D模型几种记录方式。它们都在描述同一个空间，但每一种都会漏掉一部分。玩家需要旋转空间，再把不同记录放进去比较。
目前的核心方向是让几份局部记录共同决定一段可以走的空间关系。两份记录都把两个位置连在一起时，这段连接会暂时成立。后面可以加入有限的照片和固定位置，让玩家决定哪些连接要先保留，哪些可以拆掉。具体规则继续做原型，目标是和纪念碑谷的透视连接以及取景器的图像进入空间拉开明显差别。
城市采样 编曲和MV
玩家平时可以在小镇里采集声音。排球落地，公交刹车，切菜，门铃，雨，脚步，竹笛和NPC说话都可以成为素材。A更容易走到哪里就录到哪里。B可以根据本子里的NPC日程安排自己的采样路线。
进入编曲界面以后，玩家可以裁切声音，排列位置，循环，调节音量和速度。每种声音会对应一种视觉动作。排球可以是弹跳的圆，公交刹车可以是拉长的色带，切菜可以是连续短线。玩家编曲时，画面会同步生成一支类似MV的音乐可视化。
完成以后可以把作品交给唱片店老板。唱片店会收本地声音作品，用于店内试听或本地合辑。作品符合基本播放条件后，老板支付一笔使用授权费。玩家可以给作品命名和署名，作品会留在唱片架，后面的玩家能够听和看。
棋类
包含围棋，五子棋和国际象棋。B从三项里选择两项长期喜欢的类型。棋局可以暂停并跨天保存。星期二没下完的一盘棋，星期四还可以继续。
发呆和世界风景
玩家可以和NPC一起看晚霞，看星星，也可以自己坐下。画面会随机切入世界不同国家和地区的授权摄影，既可以有海边和雪山，也可以有普通街道，居民区，便利店门口和公交站。人物仍然坐在原来的位置，对环境变化保持很自然的反应。
玩家可以继续坐，转头，拍照或者离开。时间正常流逝。这里拍下来的世界风景主要留在玩家自己的相册里，用来记录这七天真正停下来看的东西。它们没有后续任务要求，也不会自动进入饭店宣传或其他玩法。
跨媒介和玩家共创
跨媒介会贯穿整个游戏。拍照和创作分成两套基础工具。拍照负责记录玩家看到的东西。照片先保存到相册。玩家想继续加工时，可以主动把自己拍过的照片导入工作台。工作台提供裁切，旋转，缩放，胶带，贴纸，纸张，手写文字和不同笔触的涂鸦工具。编辑时保留原图，玩家处理的是副本。
工作台是统一的创作界面。饭店里可以用它做菜单，宣传海报和菜谱页面。代写和拼贴诗也使用同一套工具。玩家也可以从空白页面开始自由创作。世界风景照片是否带进工作台完全由玩家决定，拍下来以后可以只留在相册里。
公共菜谱，公共诗册和唱片架是三个持续累积的玩家共创档案。菜可以取名和署名。诗可以取名和署名。音乐也可以取名和署名。后面的玩家能够看到前面留下来的作品。如果后续加入联网共享，还需要继续讨论存储，审核和署名规则。
章节切换和故事文本
A与B之间的切换会保留一段以叙事为主的轻交互。参考画中世界的画面组合感。它主要用来讲两个人为什么来到小镇，她们之前经历过什么，她们和这里有什么关系，也可以补充主线里很难直接讲出的过去。
过渡可以使用照片，手绘，拼贴，纸张和声音。一次只需要一到三个简单操作，例如移动画面，对齐两个场景，翻开一张纸，把一张照片嵌进下一段画面，沿着一段声音进入另一位角色。操作保持轻，重点放在故事。
这一部分的具体故事目前继续开放。想负责文本和故事的成员可以在策划群认领。文风希望有魔幻现实主义的日常感，深度从人物经历，社会条件和认知差异里长出来。
NPC对白和小交互
具体NPC对白，小剧情和关系细节继续在策划群设计。问卷已经给出的口头禅，兴趣，日程和本人想要的互动优先保留。
对话可以带很短的小交互。比如帮忙拍一张照片，递一个东西，一起走到下一个路口，帮忙端菜，看对方手机里的内容，听一段声音，坐下来发一会呆。小交互只在人物和场景需要时出现。
居民也可以互相介绍。A请一个人吃饭后，对方可能提到另一位认识的人。B会把名字和时间记进本子。介绍只会打开新的可能，后面的人愿不愿意确认认识仍然由本人决定。
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策划群后续讨论时，建议每个具体方案都说明人物是谁，场景在哪里，玩家实际做什么，要花多少游戏内时间，要不要花钱，会不会依赖某位NPC的日程，以及这段内容和项目主题有什么关系。这样可以继续开放共创，同时方便判断制作量。
WHAT 100 PEOPLE DO TO A GAME   




