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一、故事背景：一座不对外开放的海岛小镇

故事发生在一座虚构的、不对外开放的海岛小镇。这里民俗与人文文化浓厚，保留着完整的传统生活脉络——老街上有人卖手作、有代代相传的店铺、有固定的早市和夜市。生活节奏慢，人与人之间相互认识，属于那种“走在路上一定会打招呼”的地方。

小镇在地理上与外界保持着一种微妙的距离。它不是完全封闭，但对外来者有一套自己的规则。岛上的大学——姑且称它为“海岛大学”——在某些专业领域做得非常顶尖，吸引了来自不同背景的申请者。A与B都是这所大学的申请者。她们需要通过七天的前置流程，获得至少12位永久居民的确认，才能拿到入学的许可证。

这座小镇的参照系是台南式的——有老街、庙口、市场、小巷弄，有海风、蝉鸣和夏天漫长的傍晚。提案里提到的魔幻现实主义方向，在这种日常感里表现为：你会在某个普通的路口遇到一个摆摊算塔罗的女孩，会在深夜的巷子里听到一段奇怪的笛声，会在一家饭店的菜单上看到一道叫“什么时候下班”的菜。

永居/入学许可证的设定逻辑：
岛上大学不对外公开招生，申请者必须先以“临时居留”身份在岛上生活七天，完成生活记录，并获得至少12位永久居民的“认识确认”。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，也可以只是长期见面。聊得来不会自动得到确认，居民也可以拒绝。这个机制的核心是：你无法靠一纸申请进入一个社群，你必须真正地、具体地被人看见。


二、主角动线：七天里的两条平行轨迹

游戏从第一天早晨开始，到第七天审核结束。A与B在同一个小镇的同一个七天里各自生活。玩家可以自由选择先玩谁、什么时候切换。两条线在时间上是平行的——A在做什么的时候，B也在做着什么。

整体动线结构：

· 第一天到第三天：建立节奏。 A到处乱走，偶遇各种人和事；B拿着本子规划路线、确认日程。玩家开始熟悉两种完全不同的生活方式。
· 第四天到第五天：选择累积。 各自的认识圈逐渐成型，钱和时间开始显出压力。B可能发现自己必须打工换取食宿，A可能发现自己花了太多时间在无关紧要的事情上。
· 第六天：最后的窗口。 还有哪些居民没确认？哪些关系可以再推一把？时间不够了。
· 第七天：审核。 结果取决于过去六天的所有选择。没有“好结局”或“坏结局”——只有“你在这个小镇留下了什么”和“你被多少人真正看见了”。

两条线的交汇：
A与B在七天里可能会有几次擦肩而过——A去B打工的饭店吃饭，B在街上看到A和画家聊天。她们可能互相知道对方也是申请者，但未必真正认识。玩家作为上帝视角能看到两条线在同一个空间里交错，但角色自己看不到全貌。这种信息差本身就是游戏想表达的东西。


三、角色性格与设计

A：先行动再思考

A来自经济条件相对宽裕的家庭。她面对新地点、新的人和临时邀请时，更容易先进去看看，再根据结果调整。她的松弛感来自一种底气——很多事情做错了也没关系，总有人兜底。

A来海岛大学的原因相对纯粹：她喜欢某个专业，而这个专业只有这里做的最顶尖。她可能一直以为自己在这个领域有天赋，但来到岛上之后慢慢发现——她热爱的恰恰是她没有天赋的东西。之前只是天地太小，意识不到。

A的日常：做饭、发呆、到处走、和人聊天。她更容易通过临时社交扩大当天的可能性——请一个人吃饭，对方可能顺口提到另一个可以认识的人。

A的困境： 她太习惯用钱解决问题，以至于不太知道怎么处理钱解决不了的事。当“热爱但没有天赋”这个事实逐渐浮现时，她需要面对的不是外部条件的限制，而是自我认知的崩塌。

B：先思考再行动

B来自经济条件更紧的家庭。她习惯先看地点、费用、营业时间、交通和人物日程，再决定怎么走。她的谨慎来自一种经验——很多事情做错了会有严重的后果。

B来海岛大学的动机更现实：这所大学和某些企业有合作，可以校企联合输送，她想通过这条路获取一份更稳定的工作。她可能对这个专业谈不上热爱，但她知道自己需要什么。

B的日常：打工换取食宿、在本子上记日程和路线、深夜自我怀疑。她认识的人更多来自打工场所——餐厅的同事、经常来吃饭的客人、打工时认识的小朋友。

B的困境： 她太习惯用规划和努力去填补资源的缺口，但有些东西不是努力就能解决的。她可能会在某个深夜闪过童年被否定的画面，也可能会在某个瞬间发现——她一直以为自己不够好，但其实她已经走了很远。

两人的交汇与互相看见

A可能会在B打工的饭店吃饭，看到B对所有客人保持笑容、专业又从容地解决问题，心里生出佩服。B可能会看到A对很多自己不知道的领域侃侃而谈，还照顾她的情绪说“等会偷偷给我加两块”——于是也对这位申请者生出欣赏。

她们不需要成为朋友。但她们可以互相看见对方身上自己缺少的东西。这是游戏想传递的那种“理解”——不是同情，不是拯救，只是看见。


四、叙事与风格

整体基调： 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。

参照系： 《俗女养成记》式的日常感——有笑有泪、温暖、细密。小镇像台南一样有老街、市场、庙口、夏夜。A与B就像陈嘉玲那样的“普通个体”——不是天才，不是主角，只是两个在各自处境里尽力生活的人。

关键叙事手法：

· 细节累积：不靠大事件推动，靠“细密的线”织出人物的成长
· 双线交错：A与B在同一个空间里各自生活，偶尔擦肩，玩家看到全貌而角色看不到
· 轻交互叙事：章节切换时用照片、手绘、拼贴、声音完成过渡，操作很轻，重点在故事


五、一句话总结

这是一个关于两个普通人在一座不对外开放的海岛小镇上、用完全不同的方式度过同样七天的故事。它关注的是：当你的资源和我的资源不同、你的过去和我的过去不同时，我们如何理解彼此——以及，我们是否真的需要理解彼此，才能承认对方的存在
