SOLMERE｜架构调整说明
一 这轮调整从哪里开始
上一轮推进后，我们发现现有内容已经足够丰富，真正需要解决的是内容之间的关系。项目早期吸收了很多参与者的想法，小镇的地点 活动 小游戏和人物逐渐完整，但部分内容更像各自成立的创意，和双主角以及项目核心表达之间连接不足。与此同时，如果 A 和 B 都完整经历同一批小游戏，再分别完成相似的 NPC 流程，制作量会迅速增加，玩家实际体验也容易重复。七天结构进一步拉长了这一问题，角色差异被分散在过多内容里。
因此这轮调整选择收紧故事长度，并重新整理已有玩法的意义。七天改为五天，四个主要小游戏继续保留，塔罗和观景台继续作为自由探索。变化集中在人物骨架 时间结构 双线叙事 NPC关系和第五天的交叉体验。现有地图和大部分美术资产仍然可以继续使用。
二 重新回到《两生花》
双女主最早讨论阶段已经有人提出《两生花》作为参考。当时项目仍在快速吸收不同方向，这个概念没有继续深入。这一轮重新梳理故事时，我们决定把它捡回来，并把它从视觉和气质参考推进到整个结构的核心。
A 和 B 长着几乎相同的脸，穿着和生活方式存在差异。前四天玩家每次只跟随其中一个人，并自然认为自己一直在控制同一个女孩。两个人其实始终同时生活在 Solmere，只是玩家的视角在两条人生之间交替。Day 3 的 A 和 Day 4 的 B 才逐渐确认另一个人的存在。Day 5 两人第一次真正见面，玩家也在这一刻确认前四天一直存在两条独立的生活。
这个结构让双主角本身成为玩法的一部分。玩家前期会主动替角色之间的矛盾寻找解释。时间不连续 关系不连续 行为习惯不同和生活信息错位都会先被理解成同一个人的不同状态。第五天的揭晓会重新解释这些经验，也让同一个世界被不同的人如何经历成为游戏真正的核心。
三 当前五天架构
	日期
	视角
	主要玩法
	故事推进

	第一天
	A
	音乐创作
	建立玩家对主角的第一印象

	第二天
	B
	餐馆
	出现轻微的不连续感

	第三天
	A
	拼贴诗与信件
	A开始确认另一个人的存在，并产生寻找意愿

	第四天
	B
	棋类
	B也确认另一个人的存在，并尝试和她建立联系

	第五天
	A 与 B
	进入彼此原本的生活领域
	两人见面，身份揭晓，体验对方原本拥有的入口和生活方式


没有被玩家控制的一方依然正常生活。她会工作 移动 处理日常事务，也会在小镇留下合理的生活影响。关键 NPC 认可 核心小游戏和重要选择仍然交给玩家完成。这样可以让两条人生持续存在，同时保留玩家决策的价值。
四 住所和前四天的交叉
两层住所继续保留。A 和 B 被安排在同一栋临时住所，各自拥有相对独立的楼层或房间。入口 楼梯 门口和信箱是少量公共边界。她们生活得很近，却因为作息和时间结构持续错开。
信箱承担自然的信息交叉。申请资料 餐馆排班 唱片店通知 NPC 来信和普通邮件都可能经过这里，偶尔出现拿错信或重新放回的情况。前四天这些内容只像生活中的小误差。小镇中的地点 时间 作品和关系不断重叠才是两个人逐渐意识到彼此存在的主要来源。第五天见面后，她们再发现彼此一直住在同一个地址，会形成第二层回收。
五 A 的人物骨架
A 想成为 Creative Director。她有非常强的创造欲，对很多媒介和事情都能迅速产生想法，也愿意马上尝试。她当前会接触很多创意相关的事情，这种开放状态给了她丰富的经验，也让她的注意力不断被新的可能吸引。她真正面对的问题是如何从大量真实的兴趣和想法中选出一个值得持续推进的方向。
A 的矛盾不来自缺少目标。她知道自己想做创意主导，也有能力开始很多事情。真正困难的是，任何一次深入选择都会暂时放下其他同样有吸引力的可能。她需要找到一种能够让自己安静下来，把一个想法真正推进到底的方式，同时保留自己最重要的创造力。这个问题也和 Creative Director 的职责本身相连。创意主导既要产生可能，也要在现实条件里完成选择，让作品真正成立。
A 的时间因此以碎片为主，而且具有较强的可塑性。她会临时进入新的地点 接触新的人 尝试新的事情，也能重新组合自己的空档。这样的时间结构让她很容易发现机会，也不断要求她判断什么值得继续。
六 B 的人物骨架
B 的梦想和音乐直接相关。她有明确的艺术感受力，也私下做过音乐或声音创作。她一直希望真正进入音乐创作环境，但她当前更优先建立稳定生活。餐馆等固定工作给她收入 日程和可靠的生活基础。她对这部分生活并不排斥，能够完成承诺并照顾好自己本身就是她非常重要的能力。
B 的现实选择和她承担的试错成本有关。进入音乐领域可能需要经历 设备 推荐 固定时段和一段收入不稳定的时期。她习惯先把生活安顿好，再为梦想准备足够条件。这种方式保护了她，也让等待逐渐成为习惯。部分机会确实存在现实门槛，部分机会已经可以尝试，她仍然可能因为准备尚未完整而暂时留在门外。
B 的时间以整块为主，同时更难移动。她会提前确认一段时间属于什么，并认真完成已经答应的事情。完整时间让她适合长期投入，也让突然出现的机会更难进入已经安排好的日程。
七 两个人的差异如何进入玩法
A 和 B 拥有相同的客观时间，玩家实际管理的是两种不同形状的生活。A 的碎片时间更柔软，可以临时组合，也更容易被新的事情重新切开。B 的整块时间更稳定，适合完整投入，但一旦形成工作和约定就需要承担改变计划的成本。玩家需要根据不同的时间结构安排 NPC 接触 小游戏和自由探索，这部分继续承担游戏的策略性。
两个人面对同一个小镇时也会建立不同的关系。12 位 NPC 认可继续保留，A 和 B 都需要分别获得这 12 人的认可。关系无法直接继承。第五天以后，两个人可以分享某个人在哪里 喜欢什么 什么时候出现等信息，真正的关系仍然属于本人。这样既保留居住申请的目标，也避免 A 和 B 重复完成两套相同任务。
八 四个主要小游戏为什么留下
这一轮保留四个主要小游戏，同时重新明确它们和人物的关系。前四天 A 主要经历音乐创作和拼贴诗，B 主要经历餐馆和棋类。第五天两个人进入彼此熟悉的领域，同一个玩法会因为角色不同而产生新的体验。
A 进入棋类
A最直接的动机来自好奇和胜负欲。棋盘提供很多可能，但每一回合最终只能落下一步。这个玩法把A一直面对的选择问题变成具体操作。她不需要先证明其他选择没有价值，只需要在当前局面做出一步，然后继续面对新的局面。
A 进入餐馆
[bookmark: _GoBack]A本身很喜欢美食，对味道和搭配有明显的个人偏好。她可能已经多次光顾B工作的餐馆，也一直好奇自己喜欢的味道到底怎样做出来。Day 5 得知B在这里工作后，她会很自然地想进入厨房亲手试一次。
A 进入厨房后仍然保留自由发挥。B更习惯按照订单稳定完成，A会根据自己的味觉判断改变调味 材料比例和组合。她的创造需要同时面对顾客需求 食材库存 出餐时间和真实的烹饪逻辑。餐馆因此给A一个很具体的经验。创造可以保留个人判断，也需要在现实限制和他人感受中继续调整。
B 进入音乐创作
B对音乐的动机最直接。她一直想真正进入这个领域，也有自己的能力和积累。过去限制她的因素包括经历 时间和正式入口。A已经拥有的参与资格给她一次真正进入的机会。身份只负责跨过第一道门，真正完成音乐的人仍然是B。
B 进入拼贴诗
拼贴诗给B一种和她平时完全不同的创作过程。她习惯先确定目标再执行，拼贴允许结果在剪裁 组合和不断调整中逐渐出现。她可以先开始，再从过程里发现原本没有计划过的东西。
九 第五天为什么会交换
第五天的交换来自两个不同的直接动机。B有一个已经存在很久的音乐愿望。A的身份和经历刚好能提供她一直缺少的入口。A则被具体的生活经验吸引。她发现B就在自己一直喜欢的餐馆工作，也发现B熟悉棋社和一种自己很少真正进入的生活节奏。她想亲手试一次。
两个人借用的是彼此已经建立的位置。她们没有获得对方的能力，也没有变成对方。B借A的入口进入音乐创作，最后留下的是B自己的作品。A借B的位置进入厨房和棋局，依然会用A自己的味觉 判断和思考方式行动。第五天的可玩性来自同一个环境被另一个人重新使用。
十 哲学骨架
这一轮最重要的主题是人如何想象自己没有走过的道路。A 和 B 都会对对方的生活产生真实的羡慕。她们最先看到的是对方拥有而自己缺少的部分，很难同时看到这些选择背后的成本。第五天的体验不会把这种向往变成失望。她们会发现其中一些部分确实很好，甚至真的很适合自己，同时也第一次看到一条生活完整的形状。
两个人的差异也包含现实条件。B需要先建立稳定生活，梦想的试错成本对她更具体。A拥有更宽的创作空间，她面对的是如何在很多真实可能中做出选择，并承担选择带来的舍弃。两种处境不会被处理成谁更辛苦或谁更自由。它们说明同一个选择放在不同的人生里，会拥有不同的重量。
马赛克是目前最重要的自我意象。家庭 资源 机会 运气 喜欢过的东西 做过的决定 错过的道路和遇见的人会共同组成今天的自己。这里没有要求角色感谢所有过去，也没有把人生解释成必然安排。它强调一个更开放的事实。改变其中任何一块，都可能形成另一个同样真实的人。
因此第五天提供的是一次看见其他可能的机会。另一种人生可以很好，甚至可以让人真正幸福一段时间。这样的体验不会要求A 和 B抛弃原来的自己。她们可以喜欢另一种生活中的某些部分，也可以继续珍惜自己已经拥有的生活和已经成为的人。
十一 结局方向
交换结束后，A 和 B会自然回到自己的身份和生活。情绪保持轻盈和开放。她们没有失去什么，也没有从一个更好的世界被迫回到现实。两个人都获得了一种新的视角，并把其中适合自己的部分带回原来的生活。
A依然会有很多想法，也依然喜欢实验和新的可能。她可能更愿意为一个真正想推进的方向留出完整空间，同时允许其他想法暂时停留。B依然会规划生活，也依然珍惜稳定和责任。她可能愿意让一个条件尚未完全齐备的音乐机会真正进入自己的现实。她们都保留原本最有价值的部分，变化发生在选择范围被扩大之后。
结局保持开放。A是否最终成为 Creative Director，B是否最终进入职业音乐领域，都不会在游戏里被确定。新的机会可以出现，故事停在下一次选择发生之前。A 和 B之间的关系也保留开放性，可以发展成亲密朋友，也可以存在轻微暧昧和未来爱情的可能。
十二 体验目标
前四天玩家会不断尝试把矛盾的信息解释成同一个人的生活。第五天揭晓后，玩家重新理解自己经历过的四天，也意识到相同的脸 相同的小镇和相同的时间，可以因为家庭 梦想 性格 资源和选择形成完全不同的人生。
游戏希望留下的感受接近一种对可能性的理解。玩家可能更接近A，也可能更接近B，也可能同时在两个人身上看见自己的一部分。另一条道路可以同样美好，喜欢它并不要求否定现在的生活。现在的自己也没有因为看见其他可能而失去价值。
最终的自我认同建立在理解之上。现在的我来自许多无法单独抽离的部分，它们共同形成了一幅马赛克。另一个版本的我可能同样值得喜欢，但我仍然可以感激此刻拥有的生活，并继续决定下一块要放在哪里。
十三 后续工作
这轮先锁定故事架构 双角色人物逻辑 时间结构 四个主要小游戏的意义 12 NPC独立关系原则 两层住所 信箱和第五天的交换动机。NPC具体内容 每日文本和小游戏内部差异会继续由后续设计细化。
现阶段不需要大规模推翻已有玩法和美术。后续调整重点是让现有内容在新的骨架里彼此产生因果关系，让玩家从操作 时间选择和人物反馈中自然理解角色差异。所有新增内容都应优先检查它和人物选择 时间结构 关系网络以及核心主题之间的连接。
