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Key Points

• 本文以“主观分析法”与“下议院评议”构建旮旯鉴赏框架，将玩家的主观偏好与本能
反馈共同纳入作品评价体系。

• 文章系统讨论了旮旯的背景设定、男主与女主塑造、线路结构、迫害役机制及 HCG触
发逻辑，试图总结一套圈层内部的叙事审美标准。

• 研究认为，优秀旮旯既要提供安全稳定的情感实践空间，也要在人物行为逻辑、关系建
立机制与世界观服务性之间维持高度自洽。

Editorial Notice

本文以极强主观性与高度圈层化的语言，对旮旯这一情感媒介展开鉴赏。其分析框架未必
普适，但足够真诚；其评议标准未必中立，但极具生命力。

摘　要
当下旮旯愈发成为年轻人生活的重要组成部分，并作为现实生活无法获取的情感抚

慰的一环，在年轻人心理健康领域扮演着越来越重要的角色。因此有必要使用主观分析法
与下议院评议，针对旮旯进行研究，拆解其构造内核，理解其运行逻辑与作用机理，剖析
旮旯所构建的世界的运转方式，从而更好地解明其作用机理。
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1. 研究背景
旮旯所承载的恋爱观、人际观、责任意识、性别认知与情感伦理，直接或间接地参与塑造

年轻人的 xp：它提供了多种多样的恋爱对象选择，并且永不放弃你，从不让你失望，永不舍弃
你，永不让你哭泣，从不对你说再见，永不对你撒谎，从不伤害你。为年轻人起飞提供了安全
稳定的机场环境。

在数字媒介深度嵌入当代青年生活方式、文化消费日趋个体化与情感化的背景下，旮旯作
为一种以文字叙事、视觉呈现、选择分支与多线结局为核心特征的互动叙事类电子文化产品，已
从亚文化圈层逐步进入青年文化研究视野。这类作品并非单纯的娱乐产品，其叙事围绕恋爱关
系、人际联结、自我认同、价值选择、孤独与治愈等主题展开，以高度沉浸式的方式构建虚拟
情感场景，成为当代年轻人寻找心上人和精神母亲最有效的社交软件。

当前社会结构快速变迁，青年群体面临着社交模式重构、现实亲密关系压力增大、情感表
达更趋内敛等现实特征。旮旯以低压力、高共情、可选择、可回溯的虚拟互动，为年轻人提供
了安全的情感实践空间：玩家在剧情推进中做出价值判断，在角色互动中学习情绪回应，在不
同结局中体验情感得失，在虚拟陪伴中获得情绪慰藉。这一过程并非脱离现实，而是以文本化、
理想化的方式，折射出当代青年对真诚沟通、稳定陪伴、自我接纳与情感归属的真实诉求。

因此，对旮旯进行系统鉴赏与研究，具有重要的现实意义与理论价值。通过解读其叙事逻
辑、情感机制、角色塑造与价值导向，能够更深入地把握数字时代青年情感观念的形成机制、表
达特征与内在需求，理解亚文化产品如何影响青年的亲密关系认知、情绪调节能力与价值判断
方式。本研究以旮旯鉴赏为切入点，不仅是对青年亚文化现象的学理回应，更是为理解当代年
轻人的精神世界、情感状态与价值取向提供重要依据，从而为青年心理健康、情感教育与文化
引导提供更具针对性的参考。

2. 名词解析
2.1 科幻

由于旮旯具备的幻想性和对现实的超越性，其自然而然被列入科幻的范畴，当今绝大部分
旮旯题材来源于对刘慈欣作品的剽窃（图 1），一般被视为其近年没有作品产出的主要原因。

图 1. 左科幻品类右剽窃证据
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2.2 旮旯
Galgame是对主要以具有魅力的女性为卖点类型的游戏的俗称，而旮旯是俗称的俗称。
狭义上的旮旯是以选项分歧播放特定剧情的文字游戏，广义旮旯则为在包含前者基础上，

囊括对战、任务系统、升级等多种要素，角色好感度对结局存在影响的一大类游戏。
本文对此不进行区分，而是会同时采用狭义与广义旮旯的论据进行研究。

2.3 好感度
好感度是游戏中常见的属性，表示该角色对玩家角色的好感程度。好感度是决定剧情线路

的关键要素，提升方式为与游戏中的角色进行交互，包括但不限于陪伴、交流、答对问题、欺
负、骚扰、下药、使用催眠 APP。

好感度会影响角色对话与互动内容，部分情况下决定部分线路能否继续推进。

2.4 线路
在旮旯的语境中，线路分为共通线与个人线。共通线为与各角色平等交互，均分游戏时间

的剧情，个人线则代指满足游戏角色好感度要求后，与其建立更进一步羁绊关系的特殊剧情。
一般情况下线路分歧取决于各角色好感度高低，部分情况下玩家可以主动选择线路。针对

某一特定角色发展剧情，减少与其他角色的交互，这种排他性是个人线的特征，但根据游戏类
型，不排除个人线中也存在混战剧情的可能性。

2.5 废萌
废萌原义是指一部作品或者一个角色形象单纯是为了卖萌而卖萌（例如作品完全没有剧情

走向或人物故事描绘），广义上可以用来形容一部作品“剧情没有起伏”、“剧情为角色设定服
务”、“主题得不到升华”。

但伴随时代变迁，废萌如今具备了更多的积极意义。废萌如今的释义更偏向轻松的剧情，以
废萌为卖点的旮旯由于剧情中几乎不存在角色受到重大打击、死亡或产生情感隔阂的可能性，
角色大部分情况下能够物理和精神双重意义上完整且健康地存活下去。因此，废萌旮旯结局的
美好程度也得到了保障，不会对玩家的精神造成摧残，更加适应现代社会的情感需求，因此受
到众多玩家的欢迎。

本文针对废萌进行分析，原因参见章节 2.5.2。

2.6 CG
用图片和文字贯穿剧情,根据玩家选择的不同,进入不同的分支路线,显示不同的情景 CG，

即插画图片。
男主与女主角创造生命的尝试被称为 HCG。

2.7 主观分析法与下议院评议
2.7.1 主观分析法名词解释

主观分析法即为根据个人主观，即笔者的主观认知进行评价，大众评判仅做参考，在实际
评测中不具备任何影响力。
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2.7.2 下议院评议名词解释
上议院即为大脑皮层，为支配思考和运动的动物神经。
而与之相对的下议院即是以脑干为代表的，包含维持个体生命，包括心跳、呼吸、消化、体

温、睡眠等重要生理功能的植物神经，不受主观控制。
下议院评议即为通过植物神经的本能反应，对旮旯质量进行评测。

2.7.3 采取此种研究方式的必要性
一千个观众有一千个哈姆雷特，但只有爱的人才能走进内心，因此在旮旯分析中，主观性

极其重要，远超任何其他评价方式，唯有主观分析法能够正确评价一部旮旯的好坏。
另外众所周知，下议院由平民组成，因此在下议院评议中得到好评的旮旯才是人民群众喜

闻乐见的艺术。
通过本能的下议院评议对旮旯进行评判，有助于摒除干扰，专注于内容本身，与主观分析

法结合可以弥补彼此的缺陷，达成逻辑的自洽。

3. 旮旯背景设置创造的关系建立可能性
对以与他人建立关系为核心的旮旯来说，设置一个具备广泛交际可能性的大环境是故事推

进的必然要素，以下为几类较为常见的背景设定，通常并不独立存在。

3.1 校园
旮旯的主角以高中阶段的男性为主，因此校园是故事发生的常见背景，由于共通的生活经

验，也便于玩家代入。主角可以在校园生活中自然地与多位角色建立联系，并通过日常事件与
学园祭等特色活动增强羁绊，展开个人线。

较为经典的案例为《魔女的夜宴》，以为他人解决烦恼的超自研为核心，通过为他人解决烦
恼与各位女主角建立联系，并通过万圣节活动最终与某位角色确立关系进入个人线。校园成为
整个故事的核心舞台。

3.2 打工
大部分旮旯由日本制作，在该国背景下各种类型的打工相当常见，而藉由打工进入职场，与

其他员工形成的相对稳定交际圈也有助于故事展开。且相比稳定的校园环境，打工环境存在更
多的意外，有助于展开好感剧情。同时主角打工所积累的经济基础也可用于在告白时为女主角
购买礼物，丰富剧情选择。

这方面的案例有《星光咖啡馆与死神之蝶》和《与你心相连》，女主角均为同一打工场所的
同事，便于建立共同话题，并在“开店”这一共同目标下迅速提高好感度。

3.3 超自然元素
旮旯的题材涉猎广泛，也存在大量超自然要素，在以该类元素为核心构建背景时，主角往

往处在某个特别的位置上，相比其他角色，对超自然现象有更强的影响力，亦或是能使其无效
化而成为队伍关系的核心。

例如《约会大作战》中的男主五河士道，由于具备封印精灵的能力，被半强制地与外貌为
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美少女的各位精灵交互，成为建立关系的初始契机。
前文所述也体现出这类旮旯的另一个特点：通常与超自然要素共同出现的是主角处理超自

然现象的能力，或是无法与女主角分开行动的诅咒。便于将主角与其他女主角在时间与空间范
围内强行捆绑，通过延长接触时间的方式培育好感。

4. 超人男主塑造与代入感
人们常说，男主的塑造决定了旮旯的上限。
尼采所指的“超人”形象大致可以概括为：超人是超越自身、超越弱者的人，他能充分表现

自己、主宰平庸之辈；超人是真理与道德的准绳，是规范与价值的创造者；超人是自由的、自
私的、自足的；超人是面对人类最大的痛苦和最大的希望;超人是在不利的环境中成长起来的，
憎恨、嫉妒、顽固、怀疑、严酷、贪婪和暴力只能使超人更坚强。

而此类特征也适用于旮旯的男主。

4.1 男主的超越性
通常旮旯存在多条与不同女主角建立关系的线路，因此男主必须在共通线与所有女角色建

立一定的好感，产生交往的可能性，并通过选项增加交互，导向对应的恋爱线路。这就决定了
旮旯男主必须具备某种超越常人的特质，并非单纯的亚撒西，这样才能让多位女角色倾心于他
的可能性同时存在，以下列出部分超人男主：
《后宫王国》雑賀誠也：全世界唯一能制造魔法石的存在，社会运转的核心。
《柠檬果酱聚光灯》冲浪雪鹰：十年贝斯手，乐队核心，打工作曲恋爱上学四不误，零基础

半个月完成一首原创曲，不到一年开专属 live演出。
《少女*领域》飞鸟凑：纯爷们穿上女装比女人还女人。

4.2 男主能力与代入感之间的平衡
旮旯的关键性好感事件通常表现为女主角遇到意外时男主挺身而出。因此男主必须有解决

问题的强大能力，但同时又是普通人，其行为也必须控制在“普通人能做到”的范围内。这一
对看似矛盾的要求之间的平衡决定了作品的代入感，并决定了玩家对男主的评价。

因此，男主必须拥有相对普通的家庭背景和普世的三观，即为“平庸且不出彩”的人设，
只在与不同女主角的交互中呈现出人格上的闪光点，并保证此为普通玩家认为自己也能做到的
范畴。

通常男主不需要过多的出彩行为，按照通常的高中生性格特质，此时的恋爱观念极为纯粹，
因此只需要以合理的方式增加交流，即可完成对女主角的攻略。部分较为复杂的塑造需要男主
具备敏锐的洞察力，解开女主角的心结才能成功将其攻略。

当然以上要素并非绝对，同样存在将男主故意与玩家分离，配上语音来强化塑造的案例，例
如《流景之海的艾佩里亚》，男主被塑造成极具行动力的高智商形象，与反派进行复杂的智斗。
此类作品并不追求代入感，而是着重于男主参与故事，在剧本良好的情况下依然能获得很高的
评价。
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4.3 男主在剧情中的主动性与关键性
由于旮旯的剧情分歧取决于男主的选择，因此男主必须同时具备主动性与关键性，否则将

极大影响玩家的游戏体验。
在此背景下，男主平时可以优柔寡断，但在关键事件发生时必须有足够的主动性做出决断，

不能因为拖延导致错过时机，或导致女主角受到更严重的伤害。
优秀的男主塑造可参考《常轨脱离》，引用笔者此前游玩时对男主和泉志宏的评价：“顶着

父母双亡的精神损伤 debuff，开局只会打电动，但被安排了学生会长的职务之后开始忙活着拉
人，组织活动和工作，志愿活动挖土搬沙袋也不抱怨；超高情商，成员爆压了去安抚，产生矛
盾了主动去交流和解，最后完美组织学园祭，我大学都做不到这些你告诉我他只是高二？”

而与之相对的，《少女*领域》中的飞鸟凑，对应的女主角均为生活富裕的大小姐，所面临
的问题涉及公司破产、学院管理层人事变动。而飞鸟凑作为普通人，能力仅限于苍白的口头安
抚和处理家务，对剧情中难题的解决毫无作用。无法处理问题这一弱点导致其成为笔者心中最
糟糕的男主之一。

因此，在旮旯创作中，剧本作者应当避免让男主面临无法回答也无法蛮力破解的道德困境，
否则将对男主塑造造成灾难性的影响。

5. 旮旯女主塑造与禁忌
与男主塑造决定旮旯的上限相对的，女主的素质决定了旮旯的下限。尽管前者的成功因为

难能可贵而为人所津津乐道，但后者的失败反而更容易产生灾难性的后果。
女主塑造基本存在一些标准的属性范式，实际操作中这些属性可能会相互交叉。同时在范

式之上，存在影响剧情观感的绝对禁忌。

5.1 前辈与后辈
如前所述，旮旯大多产于日本，该国存在极强的次序尊卑观念，体现在校园这一主要故事

背景中即为前辈（学长学姐）与后辈（学弟学妹）。后辈对前辈需要使用敬语，并尊重前辈的意
见等。

在这种情况下，高中生男主一般被设定为二年级生，这样可同时具备前辈、后辈和同级生
三种类型的学校同学，在角色上有更广阔的属性覆盖面，在剧情上有更多的选择性。

后辈一般为妹系角色，活泼开朗，有进攻性，容易害羞。腹黑小恶魔和依赖性犬塑都是常
见的后辈类型。由于主角的关照而产生依赖，稚嫩的情感萌芽是常见的发展套路。

前辈一般为姐系角色，沉稳大方，面对男主游刃有余，并以调戏男主为乐趣，同时也具备
残念和呆萌等反差属性。具备前辈属性的角色通常需要主角的主动进攻，击破年长者的心防达
成攻略。

需要注意的是，虽然前后辈的属性差分拓展了人设塑造的可能性，但人数也不宜过多，《废
村少女》中强行塑造八个角色导致剧情体验极度重复，强行均分的出场时长也破坏了正常的剧
情节奏。

5.2 青梅与天降
青梅的原典出自李白《长干行二首 · 其一》：“郎骑竹马来，绕床弄青梅。”
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被称为青梅的女主角通常具备以下特征：
1.双方的家离得很近。
2.如果是同校同学的话，一方会每天去叫另一方一起上学。
3.双方家长十分熟悉，有可能是同学，也有可能同样是儿时玩伴甚至偷偷给孩子订下过娃

娃亲。
4.会共有一些小时候的秘密，彼此知道对方的黑历史。
5.会对当事人的感情进展有所了解，并在必要的时候作为人生导师送上建议和助攻；部分

时候也会因为各种原因阻挠当事人进一步发展关系。
6.许多时候一方一开始就对另一方有好感。
青梅的优势在于最初便与男主积累了足够的好感度，并且满足了玩家对儿时玩伴的幻想。

由于常年的接触导致性别意识模糊，也被用于触发各种福利事件。
而与之相对的属性是天降系。
源自越剧《红楼梦》里主角贾宝玉的唱词：“天上掉下个林妹妹，似一朵轻云刚出岫。”。因

《天降之物》的推出而被大量使用。
天降通常在某个时机突然出现在男主身边，并迅速建立超过点头之交的关系。天降系自带

的神秘感往往成为吸引力的源泉和剧情发展的动力。而在旮旯中，天降系角色的出现往往与超
自然现象或主线剧情联系在一起。

天降系的女主往往是青梅竹马的克星，青梅经常会败给突然出现在男主角身边的天降女角。
但“天降青梅”是同时拥有这两种并不相容的属性的究极角色。通常指的是男女主角在小时候
即为关系密切的好友，随后二人分开，多年后再次相遇。共通的儿时记忆与分别多年的陌生感
能够创造大量剧情可能性。

5.3 超自然存在
在具有超自然要素的旮旯中，超自然存在本身同样能够成为女主角之一。
有些超自然女主角会具备变成小动物的能力，便于在未确立关系的剧情前期亲密接触，或

是男主由于特殊的体质具备某些别样的优势，可以大量发放福利 CG。
以《千恋万花》的丛雨为例，男主作为剧情中唯一能触碰到她灵体的存在（图 2），扮演着

丛雨与现实世界的连接，同时也是丛雨依附的御神刀的主人，这份羁绊足以升华为彼此独一无
二的关系。

图 2. 误触产生的剧情互动
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5.4 女主角核心卖点
在笔者看来，旮旯女主角最重要的部分是主观能动性，必须有自己的行为准则，在环境对

行动产生阻力时坚持自我，而不是对男主一味的肯定或依赖。
《常轨脱离》中镰仓诗音和锦亚澄即为完全相反的两个例子。笔者并不喜欢锦亚澄过于柔软

温和的性格，更倾向具备强烈主观能动性的镰仓诗音。尽管这意味着剧情中可能会存在的矛盾
与分歧，但正是这些性格导致的行为差异和日常摩擦构成了角色的灵魂。

5.5 女主角身份禁忌
女主角除去普通的学生，还可以是死神、幽灵、兽娘、吸血鬼、魔女、魅魔、特工、冒险

者。但不能是议员、领导者、大小姐、商界精英，包括异世界背景在内的这些身份同样不行。
前者由于超自然存在的原因，大部分的不合理都会被淡化。但后者由于编剧往往缺乏对应

身份的实感，以及日本人固有的大背景下认知的幼稚性，难以根据女主角身份展开剧情，或是
无法用逻辑处理其行为。且这些身份与现实足够接近，却又是玩家几乎无法触及的，会产生严
重的出戏。

以《甜蜜女友 3》御所院东桦线路为例，主角与其父亲，政商精英交涉的立足点居然是对女
主角的爱，除此之外没有任何成绩和能力上的保证，无论是从故事演绎还是现实的角度，都是
相当单薄的。

因此女主角的身份塑造必须足够平凡且现实，或足够非凡和不现实，介于二者之间的界域
通常会因为难以驾驭而导致剧情崩溃。

5.6 女主角行为禁忌
在人设塑造之外，女主角的剧情中行为也决定了其受下议院欢迎与否。尽管大部分旮旯中

存在由于男主犯错或触发幸运色狼事件导致被女主角鄙视，亦或是女主本身的残念系人设导致
的失误，一般为增强情趣的辅料，但一旦越界，将会不可避免地导致形象崩塌，并给玩家留下
十分恶劣的印象。

电波系作品《野良与皇女与流浪猫之心》中，男主因为意外变成猫，在已知这点的情况下，
女主角黒木未知仍然装作不理解男主的肢体语言，强行对男主的行为产生误解，阻断男主的求
助与交涉尝试，导致主观产生厌恶，下议院支持率暴跌，成为在游玩半小时内即被否定的作品。
电波系标签并不能成为角色恶意的借口。

另一种情况是女主角的人设问题，《少女*领域》中贵船柚子的人设是因为其偏离常人的审
美，会做出难吃的料理。在其个人线中，在已知自身品味极差，被男主明确告知不要进行任何
操作的情况下，故意破坏烹饪，导致宿舍全员晚餐挨饿，该线路被笔者放弃。性别和人设并非
角色恶劣行为的挡箭牌，请各位玩家和编剧警钟长鸣。

与之相反的案例是《常轨脱离》中的镰仓诗音，由于某些原因对男主的初印象恶劣，但其
具备完备的行动逻辑。对男主的惩罚会避免对其他角色进行的事务造成影响，出现问题后及时
补偿，并于误会解开后主动道歉，得到了笔者主观与下议院的赞赏。

综上所述，对于女主角的行为禁忌，可简单概述为：可以犯错，但不能犯蠢；可以不讨喜，
不能拖后腿。
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6. 以妹系角色为代表的迫害役情节
旮旯中经常存在依靠男主选择他人这一事实，对某一特定角色进行迫害，此种迫害通常延

续多条故事线，且被玩家津津乐道。
被迫害角色通常具备的特点是与男主最为熟悉，关系密切，初始好感最高，因此主要是妹

系角色。

6.1 妹系角色成为主要迫害役的原因
尽管男主有妹妹并可在剧情中选择与妹妹交往（包括义妹与实妹）是旮旯中常见的设定，但

这里的妹系并不完全指代真正的妹妹，比男主年龄小，常年共同生活，初始好感度高，承担妹
妹定位的异性青梅竹马也被归类其中。

由于妹系角色通常具备活泼、外向的性格特点，在意识到男主脱单后的表现往往也更加激
烈，因此被广大编剧用作男主恋情暴露时的佐证也在情理之中。

同时由于迫害役角色在故事最初建立的高好感度，唾手可得之物被野女人夺走的反差也令
人忍俊不禁。

6.2 挺好颜
不也挺好吗（なんか、いいじゃない），原为出自《心跳！光之美少女》菱川六花的名台词

和表情包（图 3），后被广泛用于迫害三角关系中的败犬。

图 3. 挺好颜原典

在旮旯中，最经典的挺好颜出自《秘命王牌》中男主的义妹在原七海，作为剧情开始好感
度已满，且意识到自己感情的角色，在除自身线路以外的每一条恋爱线路中，都会对男主与其
他女主角交往感到震惊，并最终送出心酸的祝福，因此成为最经典的旮旯妹系败犬之一。
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图 4. 七海挺好颜

与之情况类似的还有《常轨脱离》中的常磐华乃，在其他女主角的线路中都或多或少地表
现出后悔（图 5、图 6）。

图 5. 后悔
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图 6. 届不到（该剧情发生于男主与妹妹秘密交往之后）

7. 其他旮旯内容
7.1 共通炮
指在旮旯剧情共通线中产生的 HCG，该 CG通常为固定触发，对后续剧情无影响，经典案

例为《天津罪》，男主在共通线中与每一位女主角都触发了 HCG，但不影响是否与之交往。

7.2 男主的弹夹容量与 HCG塑造
一般情况下旮旯中男主的弹夹容量相关内容会被略过，但少数情况下，通过着重刻画容量

限制，产生了脍炙人口的剧情。
《群青的魔女》中男主的弹夹容量限制被标识于状态栏中（图 7），产生 HCG后最有效率的

补充方式是与女主角拥抱（图 8），此类强制互动极大激发了游戏趣味性。

图 7. 弹夹容量提示
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图 8. 弹夹填充场景

《秘命王牌》中女主角在原七海具备治疗的超能力，由此进阶获得的治愈之风能够在战斗中
高速完成弹夹填充，提升续航能力（图 9）。

图 9. 治愈之风弹夹填充

《星光咖啡馆与死神之蝶》中四季夏目购买了过多的安保隔离材料，因此总共进行了六次测
试，此类极限测试有助于把握机体性能，采集到了有助于后续战斗的关键数据（图 10）。
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图 10. 极限测试

此类状况的反例是《天使纷扰》，以治疗男主 ED作为主线破坏了关系建立的自然性，且将
克服 ED作为交往前期的主要目标存在见色起意之嫌。

7.3 骨科伦理与戏剧冲突
德国骨科，来源于网络上的一个传闻，2012年 3月 1日，有网友在微博上发布了一条消息：

某个汉化组的某个翻译因为上了实妹，被家里人打断了腿，之后去德国养伤。因此常常被用于
调侃兄妹恋爱。
尽管现实中由于人类基因的防近亲相交代码，对共同长大的青梅竹马一般不会产生恋爱感

情，但旮旯的世界中一切皆有可能，且不仅仅限于义妹。
为了避免伦理问题，与义妹相恋较为常见，如《Making Lovers》中的亚子线。此类情况男

主和义妹通常会收到家人的祝福与调侃。
而实妹的情况更为复杂，一般情况下必须向家人隐瞒，如《天使纷扰》中的谷风天音线路，

明确提出此类关系不会受到祝福，基调较为沉郁。
但也存在通过摘除家人的方式解决问题的情况，如《缘之空》和《常轨脱离》中的和泉妃

爱线。
此外需要注意的是，尽管实妹不受祝福，但笔者玩过的游戏中通常该线路存在婚纱 CG，或

许是编剧将其作为一种遗憾的弥补（图 11）。

图 11. 左《天使纷扰》谷风天音婚纱 CG右《常轨脱离》和泉妃爱婚纱 CG
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7.4 为下议院而生的世界观
某些情况下，为了让男主能够合情合理触发 HCG，游戏对此进行了背景补充。
最为经典的是《魔女的夜宴》中的绫地宁宁，成为魔女的代价是打磨图书馆桌角，产生了

存在于共通线中前无古人的伟大 CG。
在《后宫王国》中男主制造魔法石需要通过*激烈战斗*补充生命力。
类似的存在还有《天结神缘》，正宫女主菲娅为结缘女神，因此其神职便要求男主与更多的

角色建立联系。同世界观下的性魔法也是类似产物，通过*激烈战斗*能够使角色能力成长，或
钝化抵触心理改变立场，触发的 HCG反而处于次要地位。

此外笔者还听说过，在炎孕的世界观中会为穿越者提供肾脏功能强化和弹夹补正，在魅魔
群中提枪七进七出。

8. 旮旯领域存在的问题
8.1 分辨率与时代进步的不相关性

旮旯主要为日产，由于日厂的非正常决策，部分旮旯具备极度恶劣的玩家体验，包括以下
几类：

1.强制全屏
游戏开启占满屏幕，不存在窗口化选项，通过键盘切换窗口会导致游戏卡死。
2.窗口过小
当前已是公元 6202年，部分日厂发售的游戏仍然只存在全屏和 1280p两个选项，且无法拉

伸窗口，只能通过电脑插件进行放大和超分改善体验。

图 12. 尺寸选项

3.巨大界面
难以想象此类问题与小窗能同时存在，开启游戏会出现超越屏幕尺寸的巨大窗口，且无法

调节。
4.系统落后
部分旮旯操作系统强制锁定键盘，鼠标无法点击，如 acerola社使用的 wolf引擎。
5.系统进步反复
部分社团，如 Eushully社的作品存在操作系统的反复变更，调整方向无关便利性。上一作舒

适的操作模式会在下一作完全消失，以及前作《封缄之都古拉塞斯塔》是自由行动大世界 RPG，
后一作《天冥的征服者》完全变成视觉小说，玩家只能点击播放剧情。
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8.2 对编剧缺乏生活常识导致的问题鞭辟
此类问题以 smee社最为严重，室内规划不合常理，构件材料不合现实。如高层公寓落地窗

外不存在阳台（图 13）、小型公寓剧情中出现过的浴室布局成谜（图 14）、豆腐渣工程（图 15）、
教室桌椅无法坐下（图 16）、温室置物架为木质（图 17）、洗手台置于木质地板上（图 18）等，
此处不再一一赘述，希望画师积极了解生活常识。

图 13. 高层公寓 CG
该视角下明显看出公寓落地窗外不存在阳台，且沙发背对落地窗，看电视有严重背光

图 14. 公寓内景 CG
该视角下公寓完全不存在浴室入口，如果位于阳台侧，浴室使用极不方便
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图 15. 墙面破碎 CG
明显看出墙壁至少为水泥结构，却在剧情中被人力意外打破

图 16. 教室背景 CG
桌椅高度不合理，如以椅子正常高度为基准，桌面高度仅到膝盖，根本不符合使用需求
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图 17. 温室背景 CG
原文中明确出现浇水场景，木质桌面会迅速腐烂

图 18. 木质建筑内景背景 CG
洗手台和木质地板之间无隔水设置

9. 总结与展望
旮旯海无涯，愿天下所有机长都能顺利起飞。

参考文献
本论文参考文献来自笔者亲身经历。
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编辑部评语要点

评语要点：

• 本文将私人化游玩经验整理为一套自洽的旮旯鉴赏方法。

• “主观分析法”与“下议院评议”的框架兼顾偏好、本能与人民性。

• 文章围绕人物、线路、设定与迫害役建立了完整评价体系。

• 本文最核心的判断是：旮旯首先要让人愿意代入，其次才值得被记住。

• 编辑部特别提醒：若读者读后突然想写旮旯论文，HELL不保证这股
冲动会消退。
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