故事大纲：

小镇：Solmere
Solmere是一座靠海、靠山的海岛小镇，人口约三千。游戏里重点出现100位有固定日程的常住居民，其中12位居民的认可，是七天试居里最特别的一道门槛。镇子位置偏，生活条件却很好，电影、广告、动画、游戏、音乐、摄影和后期在这里形成了成熟的传媒产业。
Solmere的夏天有一点南法和意大利海边小镇的感觉。浅色石墙被太阳晒得发暖，窄巷里有蓝绿色百叶窗、条纹遮阳棚、藤蔓和柠檬树，街角常摆着几张小桌。空气里有海风、咖啡、柑橘和晒热的石头味。这里很清爽，也很浪漫，但仍然像一个真正有人过日子的地方。传媒行业的密度则更接近洛杉矶：咖啡馆里有人改片子，唱片店老板会接声音项目，旧仓库里可能就是摄影棚。
七天试居
基础手续都很普通，真正特别的是一条：七天结束前，要得到至少12位常住居民的认可。
这份认可只代表一件事：对方愿意承认“我认识她，她真的在这里生活过”。
关系可以很熟，也可以只是连续几天见过、聊过、一起做过一点事。聊得来不等于一定会得到认可，居民也可以拒绝。
钱、房产、公司和家庭关系都不能直接换来这12份认可。可钱和时间仍然会悄悄改变一个人怎么走路、怎么等人、怎么错过，又怎么被记住。

小镇的背景故事：
地理与旧城
Solmere夹在山和海之间，镇子顺着缓坡一路落到海边。旧铁路从北面的山口下来，终点靠近港区；主街、学院、旧车站、港口和住宅区都挤得很近。夏天的日照很长，白天亮得近乎透明，傍晚又会慢下来，浅色石墙被夕阳照成蜂蜜一样的颜色。
一百多年前，Solmere靠铁路和港口起家。后来主干铁路改线，港口货运慢慢缩小，留下了一批空仓库、旧货栈和便宜的大空间。几十年前开始有剧组来这里取景，后来摄影棚、学校和工作室陆续留下，旧城也没有被大规模拆掉。
夏天的Solmere
街道更接近普罗旺斯和意大利南部的小镇。房子大多只有两三层，浅米、暖白和灰褐石材是底色，蓝绿窗框、陶土花盆、橄榄树和柠檬黄散在里面。巷子窄、坡多、转角也多，窗台上常有花，遮阳棚下面摆着几张桌子。
这里有很强的生活感。餐馆把桌子摆到门口，摄影店和唱片店藏在旧楼底层，居民晾的衣服、手写菜单、剧组通知和小海报混在一起。夏天会有人提着一袋柠檬回家，也有人抱着电脑坐在阴影里剪片。走过一个拱门或坡顶，海忽然就会出现。
洛杉矶的影子更多藏在行业里。学生、创作者、公司员工和自由职业者住在同一个小镇，剧组、学校、工作室、餐馆和音乐店彼此挨得很近。大家会在工作里认识，也会在买面包、等公交、看晚霞的时候重新碰见。
传媒产业怎么留下来的
大约三十年前，一批剧组因为海岸线、旧城、稳定日照和便宜的大空间来到Solmere取景。后来一家制作公司长期租下旧货栈做摄影棚，本地学校也把原本不大的影视课程扩成传媒学院。再往后，后期、声音、广告、动画、游戏和音乐团队慢慢跟了过来。
现在Solmere已经有一套完整但规模不大的传媒生态。学院和本地公司合作很多，学生在读书时就能碰到真实项目；毕业后留下做Creative Direction、Production Management、后期、声音、动画和技术岗位的人也不少。
为什么大家愿意留下
Solmere的工资不低，制作管理、后期、技术和长期项目岗位尤其稳定。镇上一直控制短期炒房和大规模地产开发，也保留了不少公共住房和旧建筑，所以房租和通勤没有跟着产业一起涨得失控。很多人在这里做传媒，下班以后还真的有自己的生活。
这里的幸福指数一直很高。有人喜欢熟人社会，也有人嫌走几步就碰到认识的人；有人喜欢行业集中，也有人觉得圈子太小。大多数人确实过得舒服，但每个人对“舒服”的理解都不一样。
12位居民的认可
传媒产业成熟以后，想搬来的人越来越多。Solmere为了控制人口和房价，把“12位居民认可”保留成七天试居里最特别的一环。
认可很轻，也很难作弊。它不要求深交，只要求一个人真的在这里出现过，被别人记住。有人可能很喜欢你，却还不愿意给；也有人和你没那么亲近，却觉得这七天已经足够认识你。
这条规则没有把每个人的起点拉平。有人能轻松空出七天，有人要换班；有人想见谁就能打车过去，有人会先算车费。Solmere只保证认可本身不能买，至于一个人怎样走到那12份认可面前，仍然会带着各自的生活条件。
魔幻现实主义的底色
Solmere还有一点说不清的时间感。老一辈会开玩笑说，铁路改线那年，最后一趟货车顺手带走了镇子的一小部分时间。这里的傍晚确实像比别处长一点，旧照片里的光偶尔会和现在重叠，雨声和城市采样里也会混进很旧的车轮声。夏天尤其明显，太阳落下去以后，墙上的余光还会停很久。
这些东西不会被解释。人物大多也不会认真追究。它们只会在某些情绪刚好松动的时候出现一下。
如今的Solmere
现在的Solmere有工作、有钱，也还保留着小镇的尺度。旧铁路、港口、传媒学院、摄影棚、主街和住宅区都挤在同一片坡地上。白天很亮，傍晚很长，街上总有人在吃饭、聊天、排练、赶项目，或者什么也不做。到了夏天，柠檬树、海风和晒热的石墙会把整个镇子变得很轻。
A和B都因为传媒来到这里，也都很想留下，只是她们看重的东西不一样。
大概剧情走向（七天结构）
整体节奏
	前段（第1–3天）：轻松、好玩、带一点荒诞。重点放在同一座小镇、同一套永居规则，却因时间与钱的用法不同而看见完全不同的生活。
中段（第4–5天）：关系和信息开始变重。“认可”慢慢从数字变成一件会被拒绝、也需要花时间建立的事。
后段（第6–7天）：前几天做过的选择开始留下后果。通过具体人物的反应、错过的窗口、意外得到的确认和一些小尴尬，让玩家自己看到两个视角之间的距离。
章节切换
每次从A切到B（或反过来），插入一段很短的轻交互，补一点两人的过去、当天留下的印象和两边同时发生的生活。这些段落不出现数值。
大致弧线
1	第1天：落地与规则了解
两人分别到达，第一次真正走进小镇，也知道七天结束前需要拿到12位居民的认可。A可能因为偶遇直接被拉去帮忙或吃饭；B则先把本子翻开，把营业时间、交通和NPC大致日程记下来。玩家第一次体会“同一地点，两种生活”。
2	第2–3天：探索与关系萌芽
A的路线不断被临时决定带偏，原本只想买东西，最后可能和几个人坐下来吃饭，又顺着关系认识了新的居民；B开始发现完整时间块总是不够。两边会遇到相同的关键居民，却因为时间、方式和当时的状态不同，听到完全不同的话。
3	第4–5天：认可开始变得困难
12份认可开始有分量。有人因为日程冲突见不到；有人因为前几天的一次相处拒绝认可；也有人因为意外经历主动开口。A开始发现，资源会让很多过程更轻松；B则发现，自己越擅长安排和善后，越容易继续往时间里塞事情。
4	第6天：最后的完整时间
剩余时间有限，玩家要决定最后几块完整时间留给谁、留给什么事。A逐渐发现自己又在给这七天找“最优解”；B则要面对另一件事：有些事情她做得到，也可以选择不接。
5	第7天：最后一个傍晚
两个人分别走到七天的最后。结果会根据12份认可和前几天留下的关系变化。结尾不做总结，只留下两个人各自很小的动作，再用两张几乎一样的晚霞照片收住。

文本方向：整体偏魔幻现实主义，重点放在具体生活和人物经验。前段轻松、荒诞一点，后段的重量从玩家已经做过的选择里慢慢出来。

剧情走向如何结合玩法与系统：
整体保持前轻后重。八组玩法都从NPC的日常和小镇空间里长出来，玩家碰到以后可以选择进入，也可以错过：
	饭店经营与公共菜谱：A可能临时答应帮人管一个时段，随便组合材料做出奇怪的菜，取名、拍照、署名后放进公共菜谱；B则会先算分成和自己的时间是否划算。
	代写与拼贴诗：有人委托代写时，A可能边聊边用工作台裁切排列；B会更仔细地先听清楚对方想表达什么，再动手。
	卡牌推理与塔罗：夏透明的占卜摊同时提供直接花100元和先完成一局推理换免费的选择，直接把金钱与时间推到玩家面前。
消除误解：两个人因为同一个词（比如“肉”）产生争论，玩家需要补全各自没说出口的生活经验。这个玩法直接服务双视角。
	3D视错觉关卡：几份局部记录（照片、手绘、文字、模型）共同描述同一个空间，每一种都漏掉一部分。玩家旋转、比较、决定保留哪些连接。
	城市采样、编曲与MV：A更容易走到哪里录到哪里；B根据本子安排采样路线。完成后交给唱片店换授权费。
	棋类：B主动愿意把完整时间留给一盘棋；A可能路过被邀请，临时坐下。
	发呆与世界风景：两人都可以和NPC一起看晚霞或自己坐下。画面随机切入世界不同地方的授权摄影，人物仍保持自然反应。时间正常流逝，拍下来的照片主要留在自己的相册里。
这些玩法都作为小镇生活里的窗口出现。玩家是否进入、用完整时间还是碎片时间、用钱还是用关系，都由当前视角的资源状况决定。

详细故事大纲：
以下是A和B平行的七天。两人始终互不相识，玩家分别体验两边。明线很简单：七天里拿到12位居民的认可。暗线是她们为什么这么想留下。魔幻细节只在少数情绪节点闪一下。前段轻松荒诞，后段慢慢变重。

第1天：落地
共同背景
两人分别在上午抵达Solmere，也知道七天结束前需要得到至少12位居民的认可。小镇照常运转，没有谁专门等着她们。
A的一天（明线主导，暗线几乎隐形） A把行李放在临时住处后直接出门。她没有先查地图，只是顺着有人走的方向走。在打印店排队时，前面的人忘带U盘，她把手机借出去传文件，对方请她喝杯咖啡。咖啡店里又碰到Mossner，对方随口问她要不要一起去剧场看下午的彩排。她去了。彩排结束后，Mossner把她介绍给剧场附近常出现的两位居民。一天结束时，她已经有了2份认可，还随手拍了几张晚霞。 暗线几乎感觉不到。只在她拍下的一张世界风景照片里，海边的浪花短暂闪过她家旧阳台的栏杆形状，下一秒恢复正常。她自己没有在意。
B的一天（明线精密启动）
B先在本子上记下所有已知的营业时间、几位NPC的大致日程和交通方式。她把当天能用的完整时间块和碎片时间都标出来。中午用40分钟在食堂附近确认周晓六的出现时间，下午用完整的两小时去图书馆，只为了在九常去的时段“偶遇”一次。她没有主动搭话，只是坐在能被看见的位置看了会儿书。晚上在本子上写下：九，图书馆，18:00左右。尚未说话。
暗线压得很低。本子翻页时，某一页的空白处短暂浮现出旧合租房门牌号的笔迹，她眨眼后消失，继续写第二天的计划。
章节切换 一段轻交互：两张几乎相同的小镇入口照片被并置，玩家只需把其中一张轻微偏移，对齐到另一张的边缘。画面切到各自的第一晚。

第2天：进入
A 上午原本只想去超市买点做菜的材料。排队时听到旁边两个人在聊谁能帮忙看一下店，她直接说我可以。结果帮人看了整个下午的饭店时段，用工作台随手做了张海报，还试着组合材料做了一道叫“什么时候下班”的菜。菜被放进公共菜谱。收工时老板给了她当天30%的分成，并介绍了常来吃饭的阿锰。晚上她和阿锰在公园坐了一会儿，看对方吹竹笛。认可数变成5。 发呆时，晚霞的颜色短暂变得像某次家庭聚餐的灯光，空气里有一瞬间的饭菜味，随即消散。
B 她按本子计划行动。上午用碎片时间去手作店附近确认Sunniva的出现，中午在食堂找周晓六简单聊了几句（对方在赶作业，只点头）。下午有完整的两小时，她去了夏透明的占卜摊，选择先花时间完成一局卡牌推理，换一次免费占卜。推理过程中她把“女人—认识—收信人”组合提问，慢慢还原了一个关于旧信件的小事件。占卜结束后，夏透明说你问事情的方式很小心，给了她认可。 晚上她把新信息写进本子，并抽出一小时下棋（棋局保存）。本子里“应急”两个字的笔画短暂变成旧抽屉的轮廓，她多看了两秒，然后翻页。

第3天：关系链与计算
A 关系链开始延伸。阿锰把她介绍给石泳琪，两人在雨天的屋檐下一起看石泳琪打乙游。A帮她拍了几张手机截图，对方随口说你要是常来，我就认你。下午她被临时拉去帮巫巫遛了一会儿狗，又认识了见沼香（骑电动车路过）。晚上她自己做了顿饭，吃得很慢。认可数到8。 她拍下的世界风景里，再次短暂出现父母书房的一角，这次多停留了半秒。
B
她发现完整时间开始不够用。原本计划下午去见沼香常出没的路线，却被一个临时工作电话打断，把完整时间块切碎了。她只能用碎片时间在饮料店门口等九出现，简单交换了几句话。晚上她去唱片店，把前两天采样的雨声和公交刹车声编成一段很短的曲子，换了一笔授权费。
回住处的路上，她听到采样里混进了极短的旧房间门轴声，耳机里只响了一下。

第4天：认可开始受阻
A 一位之前答应给认可的居民临时改口，因为她上次聊天时明显心不在焉，对方觉得“你大概不太记得我”。A提出改天请对方吃饭，把上次没聊完的重新聊一次，对方只说“下次再说吧”。她第一次很清楚地感觉到：钱确实买不到认可，但钱、时间和表达能力一直在替她把很多过程变得更容易。她坐在长椅上发呆了很久。晚霞停在那里，比平时久。当天她只新增1份认可。
B 计划被打乱。她计算好的完整时间块里，原本要见的关键人物因为日程冲突没有出现。她不得不把留给棋的时间取消，改去赶另一个窗口。晚上在本子上写下“今日确认+0时”，笔尖停顿了很久。空白处再次浮现旧通知单的字迹，这次她没有立刻翻页。
章节切换 玩家将一张拍立得照片嵌进另一张手绘地图的空白处，画面分别进入两人的第4天夜晚。

第5天：意外与代价
A 一次完全不在计划内的相遇救了她。她在图书馆发呆，被Mossner拉去帮忙搬道具，过程中认识了两位新的居民，其中一位主动提出认可。她还参加了一次消除误解的对话——两个人因为“家”这个字争论，她把两边没说出口的意思转译给对方。事后两人都看着她，说“你听得很认真”。认可数到11。 暗线明显起来：她开始主动记住别人的日程，而并非只靠再次遇见。
B 她用完整的下午完成了一次代写。委托人想写一封很短的信，她用工作台裁切、排列、补写，改了三次。委托人认可后给了代写费，并介绍了另一位居民。晚上她终于把之前暂停的棋下完，对手说“你下棋的时候比说话时放松”。认可数到9。 采样时，雨声里再次混进旧门轴声，她把那段声音单独存了下来，却没有编进新曲子。

第6天：最后的完整时间
这一天剩余的完整时间块变得极其珍贵。
A
她有一个需要连续两小时的认可机会，也收到一个临时邀请：有人叫她一起去看星星。她最后选了后者。看星星时对方没提认可，只把热茶分给她一点。回去后她少了一份原本很稳的认可，却没有后悔。她也第一次发现，前几天自己一直在悄悄给这七天找“最优解”，连认识人都快被她做成一个项目。相册里多了一张只有夜空的照片。
B 她把最后完整的两小时留给了一个她计算过多次的人。见面过程很顺利，对方给了认可。可回去的路上，她经过棋桌，看到有人在下她喜欢的那类棋，犹豫了很久，最终没有坐下。本子上“今日确认+2，总11”写得很工整。翻页时，旧地址的笔迹没有再出现，只留下一行她自己写的“明天审核”。

第7天：最后一个傍晚
共同
七天结束，Solmere会根据12位居民的认可和这七天留下的关系给出结果。公共菜谱、诗册、唱片架、相册里留下的东西不会变成硬性分数，但会留在这个小镇里。
A的结局 审核结束后，她坐在学院附近的长椅上。晚霞很好。她把剩下的半瓶水递给路过的一只狗，看着它喝完走开。相册里那些短暂闪过旧街道的照片，再也没有出现异常。她打开手机，给父母发了一句“我在这里待了七天”，然后放下手机，继续坐着。
B的结局 她打开本子，在最后一页写下“今天晚霞很好”，字迹和平时一样工整。合上本子时，里面那些曾经浮现的旧地址、旧通知单笔迹全部消失，只剩下她亲手写过的日程和认可。她把本子放进包里，拉链拉得很慢。
最后一段切换
两张几乎相同的晚霞照片并置。玩家只需要把其中一张轻轻移过去，让两张照片的边缘重叠。画面淡出，没有旁白。

七天里，明线一直是玩家能看见的行动和认可数字；暗线藏在照片、本子、晚霞、声音和棋局里。玩家来回切换以后，会慢慢看到：同一座小镇、同一群人、同一套规则，到了两个人手里，会有完全不同的重量。

人物大纲：
一：人物设定
A
年龄：25岁
职业：Creative Direction（创意指导）
外貌倾向：干净利落，衣服舒服，偏中性，偶尔会有一点颜色很跳的单品。包里东西很多但不算乱，可能有充电线、相机、随手买的小东西，也经常塞着别人临时交给她保管的东西。
成长背景：A家境很好，父母支持她的兴趣，也给了她很多试错空间。她从小接触电影、游戏、音乐、展览和旅行，做过不少项目。她很早就知道自己比很多人幸运，也一直有不同家庭条件的朋友。
专业与工作：A做Creative Direction。她靠的是判断方向的能力。项目很乱时，她能很快抓到什么该留、什么该删，也很会把不同部门重新拉回同一个目标。她会pitch，也敢拍板。她很有野心，想以后真正主导自己的项目，而且她确实有这个能力。
她对自己的能力一直有点别扭。别人夸她审美好，她会想到自己从小看得多；夸她会带团队，她会想到自己很早就有机会做项目；夸她作品完成度高，她会想到自己有时间返工，也输得起。她知道家庭托举是真的，所以不喜欢把成功说成“全靠自己”。但有时她又会走到另一头，觉得只要家里帮过，自己的能力就不太算数。
以前她主导过一个很重要的项目，作品本身做得很好，也拿到了不错的行业机会。后来她才知道，最早让对方认真看这个项目的人，是父母认识的人顺手做了介绍。那次介绍没有替她把作品做好，但从那以后她一直会想：如果没有这一步，结果还会不会一样。
A平时很乐观，也很会往前走。她身边有不少现实压力比自己大的人，所以自己难受时常常先把情绪往回收：项目失败了，她会想“至少还能再做”；和家里吵架，她会先替父母找理由。她知道自己在难过，只是很容易觉得“这点事不算什么”。
Creative Direction也让她很在意决定权。她需要删掉别人认真做的东西，也要在意见冲突时拍板。她不想因为自己位置高、表达又强，就把个人判断当成唯一答案；可一直不决定，项目一样会被拖住。她想学会把决定做清楚，也承担决定带来的后果。
她也很清楚阶级差异会进到工作里。她可以为了一个项目多做两个月，也能承受收入不稳定，但不能默认团队里所有人都能这样。她想做很好的作品，也是真的有野心，只是越来越知道“为了作品”这句话对不同的人成本不一样。
作为女性，她很少遇到直接的阻拦，更多是一些听起来很善意的话，比如“喜欢就先做几年”“别把自己搞得太累”。她最烦的是别人把她的野心当成随时可以停掉的兴趣。工作里她也常常要在“够坚定”和“别显得太强势”之间找位置。
为什么来Solmere：这里的传媒生态本来就很吸引她，她想进成熟的创意团队，也想以后主导自己的项目。真正让她下决心申请永居的，是七天试居不能靠家里直接解决。她很想做成一件没有人能替她完成的事。
住下来以后，她发现事情还是会受到资源影响。她有更多空闲、更多交通选择，也更熟悉怎么和陌生人打交道。她甚至会本能地优化路线、判断谁更容易认可，把七天试居做成一个项目。到后面，她慢慢接受两件事可以同时成立：家庭确实托举过她，她也确实有能力、有判断、有野心。
行为习惯：A先行动再调整。她会计划，但不喜欢把生活排死。临时有人喊她吃饭，她大概率会去；路过一个有意思的地方，她也会进去。她喜欢做饭、发呆、看人，也舍得把一整个下午花在没有明确结果的事上。整体上她是很乐观、很有行动力的人。

B
年龄：25岁
职业：Production Management（制作管理）
外貌倾向：实用、耐穿，衣服口袋多。随身带一本厚本子，里面除了排期、路线和预算，也会有很生活的小记录。她穿得方便，所有东西都习惯放在顺手的位置。
成长背景：B在普通工薪家庭长大，家里收入稳定，但一直需要算。父母对她要求很高，她小时候成绩不错，于是“做得好”很快变成默认。考90分，家里会问剩下10分错在哪；报了不便宜的课，就会被提醒“既然去了就认真学”。父母爱她，也愿意把能给的都给她，只是这个家一直相信：机会有限，所以最好别浪费。
她小时候搬过几次家。有一次搬家时落下了最喜欢的一盒彩铅，回去找已经拿不回来了，母亲只说“下次重要的东西自己检查”。还有一次，她拿了家里留作应急的钱买很想要的一次性相机，后来家里临时要修坏掉的热水器，才发现那笔钱少了一截。没人狠狠骂她，但她从那以后对“我现在想要这个”后面会牵动什么特别敏感。
后来家里的要求慢慢变成她自己的要求。她已经不需要别人催，出门会检查东西，交文件会再看一遍，答应别人的事一定记下来。她最难接受的是“这件事如果我再认真一点，本来可以避免”。
专业与工作：B做Production Management。预算、排期、人力、场地、设备、交付、部门沟通和突发情况都是她的强项。别人说“我想凌晨四点拍一条空街”，她会先把封路、人员、设备和第二天排期跑一遍，再说“可以，我看看怎么做”。她很喜欢把一个大胆的想法真的做出来。
B也很有野心，而且知道自己擅长什么。她想做更大的项目，带更复杂的制作，也想把Production Management做到很高的位置。她的问题是太容易成为所有人都依赖的那个。谁漏了东西、谁排期冲突、谁临时需要协调，最后都容易落到她手里。大家说“交给你最放心”，她会高兴，也会越来越累。
她从小习惯当“省心”“懂事”的那个，所以很难只因为“不想”就拒绝一件事。工作里也一样，只要时间还能挤出来，她第一反应常常是“那我做得到”。作为女性，她又很容易被默认去提醒、协调、照顾情绪、善后。她需要慢慢分清：会做，和要不要接，是两件事。
她和关系：B愿意接受帮助，但会记得很清楚。谁介绍过工作，谁替她顶过班，谁接她回过家，她都记着。她很少把别人的付出当成理所当然。
为什么来Solmere：B一开始就是冲着这里的传媒行业来的。制作管理、后期和技术岗位工资不错，项目稳定，房租和通勤又比大城市舒服很多。她前几年做过合同制工作，也搬过几次家，所以很想找一个既能继续往上走、又能长期生活的地方。Solmere对她来说是一个很好的职业选择。
她也很乐观。她相信认真做事能让生活越来越好，也是真的期待在这里做更大的项目、认识更多人、把自己的生活安顿下来。只是七天试居一开始，她又很容易把自己逼回熟悉的高压模式：计划越来越满，能处理的事越来越多，也越来越难停。
行为习惯：B先想清楚再行动。她会把完整时间和碎片时间分开，把营业时间、NPC日程、路线和预算写进本子。她花钱有自己的节奏，也愿意为值得的机会承担风险，只是希望先知道自己在承担什么。她喜欢棋类，也愿意为一盘棋留出完整时间。

两人的共同点
A和B同岁，都是25岁，也都在传媒行业里认真往前走。两个人都很有野心，也都很乐观。A想把自己的创意判断做到足够强，最后真正主导作品；B想把制作管理做到更高的位置，带更大、更复杂的项目。她们都喜欢认识人、观察别人怎么生活，也都不把自己眼前的生活当成唯一标准。
两人的差别更多在起手方式。A遇到机会，通常先想值不值得试；B会先想试了以后要承担什么。A的退路更多，所以更容易从可能性出发；B从小被要求把后果想清楚，所以更习惯先把风险走一遍。两个人都会算，也都会冲动。

二：叙事方向
明线只有一件事：七天内拿到12份居民认可。暗线留给两个人各自为什么会把“留下”看得这么重。
A前期会把七天试居当成一件很少见的、家里不能替她完成的事。中段以后，她会发现规则没有给有钱人开后门，资源还是会影响她怎么用时间、认识人和承担失败。她的线最后不需要证明“我完全靠自己也行”，只让她慢慢接受：被家庭托举过，和自己确实有能力，可以同时成立。
B前期把Solmere当成一个很好的职业和生活机会。这里规则清楚，工作条件也好，她很想把生活安顿下来，同时继续往上走。中段以后，她会发现就算环境没那么高压，自己还是会把一切排满，也会因为可靠不断接更多事。她不需要变成一个随性的人，只要开始分清“我做得到”和“必须我来做”。
两个人始终平行，不负责互相教育，也不需要用其中一个人的生活证明另一个人的观点。相同的NPC、相同的工作环境和相同的永居规则，在她们身上产生不同的重量就够了。

三：魔幻现实主义与人物记忆
魔幻现实主义的记忆继续保留，但跟新版人物背景对齐。A的照片、玻璃反光或摄影棚灯光里，可以短暂出现家里的空间、过去项目的工作台、某次采访或片尾名单；B的本子和声音里可以出现旧地址、搬家标签、应急抽屉、以前工作排期的字迹。
这些东西不解释成超自然事件，也不负责告诉玩家人物主题。它们只在角色自己还没准备好说清楚时，先闪一下。

四：A与B的对照
1. 试错：A更容易承担重来一次；B会先确认一次错误会牵动什么。
2. 工作：A负责方向和最终判断；B负责让方向在预算、时间和人员里真的成立。
3. 资源：A拥有得更多，所以经常怀疑成绩是否属于自己；B拥有得更有限，所以很在意已经得到的东西有没有被用好。
4. 关系：A进入关系快，也比较自然地接受互相帮忙；B会接受帮助，但会记住来路和代价。
5. 情绪：A容易因为看到更困难的人而否定自己的负面情绪；B容易把情绪往后排，先保持功能正常。
6. 永居：A想完成一件无法由家庭直接替她完成的选择；B想在一个职业条件和生活条件都成立的地方真正安顿下来。
7. 女性处境：A需要在“有决定权”和“不要让人觉得太强势”之间不断调整；B的可靠、细心和会照顾人很容易被继续转化成额外劳动。

额外备注：
一：有关故事线中NPC的构想
NPC不会固定等着玩家来接任务，更多时候像随机事件。和NPC相处时，不同选择还可能继续触发新的事情。比如Mossner给A介绍两位居民，这件事只有在前面的相处达到对应条件时才会发生。


 
