文本设计示例

以角色b与石咏琪的交互为例：

初次见面：
石泳琪：你就是新来的？快过来吧，先洗手，戴好手套，然后站在我这边。不过嘛别急着上手，先让我教教你？

玩家回复：选项一：“不用了，我对于这些还挺熟悉的。”
石泳琪：口气不小哇（笑），行，先把这盆菜择了。黄叶和老根都去掉，择干净点。我这不吃马虎。做完了再跟你说下一步。
（完成简短备菜后）
石泳琪：手还行嘛，看来你真的挺熟的，那就说好了，从今天起开始跟着我干？还是说你要先去做些别的？

选项二：“好，我先好好看看是怎么做的“
（演示环节）
石咏琪：好了，差不多就是这样~接下来要不自己试试？
玩家选择：1.同意：（完成简单备菜）石咏琪：做的不错嘛~那从现在开始，就跟着我干？
2.拒绝：石咏琪：好吧，既然你不愿意我也不能强留，等你想好了再
来找我？

再延伸出其他选项（进入其他餐厅小游戏交互环节或是短暂离开探索其他选项）

后续交互：一：简单闲聊
          石泳琪：来了？今天是想做些什么，还是说单纯来蹭蹭我家的空调？

关于生意 玩家：今天客人多吗？ 石泳琪：多。多了才有意思。少的时候我会自己跟自己说话，像个傻子。有时候还对锅说话，锅也不回我，很没意思啊。

关于身体 玩家：你每天都站这么久，不累吗？ 石泳琪：腿都快不属于我了，当然累啦，不过腰倒是还在。说实话，有时坐下反而难受，一坐就起不来。你要是哪天看见我坐着发呆，记得把我拉起来，不然我真能坐到打烊。

关于推荐 玩家：有什么推荐的？ 石泳琪：美蛙鱼火锅。辣得像样的那种。吃完你能记住我三天，顺便怀疑自己是不是把舌头烫坏了。不吃辣也行，我给你做不辣的，但我会看不起你一点点……开玩笑的。

二：深入对话（需累计一定的互动后解锁）

石泳琪：坐坐坐~来聊聊天嘛：话说，你是真想待在这儿，还是单纯没别的地方去？大大方方回答，不管是哪个答案我都不会笑你的
玩家选项：
	1	想待在这儿。 石泳琪：那最好。我开店最难的时候，也有人愿意就这么坐着听我说完。不劝，不吵，就听着。你要是哪天不想来了，提前说一声。别消失。
	2	两边都有。 石泳琪：老实。我喜欢老实的（笑）。之后想干嘛，可以慢慢想。别急着给自己交答卷。
	3	其实我喜欢做饭。 石泳琪：喜欢就够了。喜欢的人我愿意多教两手。对了，你去过买菜摊吗，如果你认识买菜摊的老板的话，说不定会有些惊喜。她那儿有些怪东西，不挂牌，但味道邪门。我喜欢。
（深入阶段可自然带出冥冥与BEETMAN的关系。）

三：获取认可（与游戏交互绑定）
具体交互与对应台词：
1. 完整撑过一次忙碌时段 石泳琪：今晚订单会堆起来，我大概是没时间一步一步教你。做起来你别问“可以吗”，直接上手。做错了就重做，做慢了就加快。咱一起把这段撑过去。 
（营业结束后） 石泳琪：撑下来了。手没抖到把锅弄翻了，算你过关。以后忙的时候你直接上，不用再问我。

2. 留下一道自己的菜 石泳琪：用剩下的材料，做一道你自己的。做得出来，就写进我这本子。写了就别撕。撕了我会记仇的（笑）。 
（玩家完成后） 石泳琪：……行，味道过得去。至少不是黑暗料理。本子给你，自己写。字丑没关系，能看就行，毕竟这道菜才是最重要的。不是吗。

3. 带回BEETMAN的特殊食材 石泳琪：去买菜摊，提我名字。BEETMAN要是肯给你怪东西，带回来。我尝尝。尝得过，算你一功。 
（玩家带回后并完成制作）石泳琪：让我看看……这味道，确实邪门。行，我收下。你这趟没白跑。
认可完成后的台词 
石泳琪：行，我认你了。 以后这厨房有你一份。不过你可别得意，最多三分之一，剩下的还得我盯着，不然你得把我店烧了。对了，我有次梦到自己变成一条牛蛙，被自己扔进锅里煮了。醒来我盯着天花板看了半天，严重到怀疑自己精神有问题。你要是也做这种离谱的梦，记得来跟我讲，总觉得这能算是某种灵异案件……其实还挺有意思的

其他触发式对话：
	
在买菜摊提到石泳琪 → BEETMAN给出不在菜单上的怪味道建议。
	
在饭店提到冥冥 → 石泳琪短暂沉默，说：“她见过我最狼狈的时候，不过那种时候有人能陪着，很不错呢…”，然后把话题转开。

