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摘要

乙女游戏不是“所有面向女性的游戏”，也不等于恋爱模拟、视觉小说或任何含恋爱支线的作品。它
首先是一种围绕玩家角色与多个男性角色建立恋爱关系、历史上主要面向女性营销的游戏类别；但其
具体玩法可以是养成模拟、冒险游戏、角色扮演、卡牌、战斗乃至 3D 互动。本文以日本商业类型的
奠基、平台与付费关系的变化、跨媒体角色经营、玩家文化和跨地域传播为主线，把发展过程分为五
期：1985—1993 年的先行要素，1994—2003 年的类型奠基与命名，2004—2011 年的多平台与 IP
化，2012—2017 年的智能手机与全球入口，以及 2018—2026 年的平台分化与全球生产。
本文的核心判断是：乙女游戏史并不是“技术越来越先进”或“手游取代主机”的单线故事。每次平
台变化都重组了开发成本、游玩节奏、付费关系和角色消费方式；媒体、发行组织与玩家社群又把作
品从单个软件扩展为可长期经营的角色关系。到 2026 年，Nintendo Switch 买断作品、PC 数字本地
化和移动持续服务并存，日本仍是类型规范与 IP 资源的重要源头，中国制作则在全球移动市场和 3D
混合玩法上形成新的重心。这样的变化扩大了表达和传播空间，也带来抽卡付费、平台治理、数据口
径和生成式 AI 粉丝实践等新问题。

证据标识：正文将材料分成三层：可证事实以编号文献支持；“行业解释”表示由多项事实归纳
出的机制；“合理推断”表示证据约束下的趋势判断，不是已发生事实或市场预测。图中 E### 
为 source-ledger.md 的证据编号，可逐条回溯论断、来源与限定。
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一、先把边界说清：乙女游戏是什么，又不是什么

学术研究通常把“女性向游戏”视为较宽的市场类别，其中可以包括乙女、BL、偶像养成、装扮、互
动叙事等不同产品；乙女游戏的典型范型，则是以女性玩家为主要预设受众，由女性玩家角色与一个
或多个男性角色发展异性恋爱关系。BL游戏以男性角色之间的关系为核心，是相邻但不同的类别。更
重要的是，“乙女”描述的是受众定位、玩家角色和关系目标的组合，不是单一玩法：同一类别可以
采用数值养成、RPG、ADV或视觉小说等机制。[1]
因此，下列四组概念不能简单画等号：

1. 乙女游戏 ≠ 女性向游戏：前者通常是后者的子类，而不是全部。
2. 乙女游戏 ≠ 恋爱模拟：恋爱模拟是一种机制谱系，既有面向男性、攻略女性角色的作品，也

有面向女性的作品；许多乙女游戏还弱化数值模拟，转向分支叙事。
3. 乙女游戏 ≠ 视觉小说：视觉小说是一种表现和交互形式，可以承载乙女、BL、悬疑或其他题

材；有战斗、地图探索或复杂养成的乙女作品也并非纯视觉小说。
4. 乙女游戏 ≠ “只有女性能玩”：类型的历史营销对象不等于现实玩家的性别规定。作品也可

能提供可选主角、非异性恋路线或模糊边界；本文使用的是历史上最常见的产业定义，而非价
值判断。

术语本身也晚于类型奠基。现有杂志史研究把印刷材料中的“乙女ゲーム”用例最迟追溯到 2001 年 1
2月；到 2002 年前后，《電撃Girl’s Style》《B’s-LOG》等女性向媒体开始更系统地使用这一标
签。1994 年的《安琪莉可》当时使用的是“Neo Romance Game”等称呼，不能倒过来说厂商在发
售之初已经用成熟的“乙女游戏”类型名营销。[2]
表 1　 本文的五期框架

时期 阶段名称 主导变化 不能误读为

1985—1993 先行要素期
女性主角、偶像互动、
文字叙事、多结局、恋
爱元素在不同作品中分
散出现

已有完整而自觉的乙女
类型

1994—2003 类型奠基与命名期
《安琪莉可》形成可复
制商业范式；大厂、女
性向杂志与玩家共同稳
定类别

一部作品凭空发明所有
元素

2004—2011 多平台与 IP 化期 主机、掌机、功能机并
进；声优、CD、动
画、舞台和活动强化角

全行业采用同一媒介或
玩法
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时期 阶段名称 主导变化 不能误读为
色经营

2012—2017 智能手机与全球入口期
应用商店、F2P 与持续
运营扩张；英语商业本
地化、中国 UGC 与专
业手游汇合

手游已经彻底替代买断
作品

2018—2026 平台分化与全球生产期
Switch、PC 和移动服
务并存；中国高规格产
品全球同步；玩家关系
向第三方 AI 延伸

中国永久“取代”日本
或单一模式胜出

图 1 说明：阶段边界是分析工具，并不表示行业在某一年整齐换代。节点来自 timeline.csv，主要回溯证据为 E003—E005、
E008、E013、E016、E022、E024、E029、E030、E039；图由本研究脚本原创生成。

二、1985—1993 “ ”：不是 空白前史 ，而是要素尚未聚合

在《安琪莉可》以前，已经有作品分别触碰后来乙女游戏的组成要素。1985 年的《ガールズガーデ
ン》以女性角色和恋爱结果为卖点，但核心仍是动作通关；1989 年的《光GENJI ローラーパニッ
ク》围绕男性偶像互动展开，却没有后来意义上的恋爱结局；1991 年的《新撰組 幕末幻視行》和 199
3 年的《if2》部分篇章更接近女性主角、文字推进、多结局或恋爱叙事，但后者又处在成人／美少女
游戏的生产谱系中。[3]
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这些先例说明，“女性主角”“与男性互动”“多结局”“文字叙事”都不是 1994 年突然诞生的。
可是，零散要素并不自动构成稳定类型：开发者要明确预设受众，玩法要把多名男性角色的关系放到
核心，媒体和零售要能命名它，玩家也要把一批作品识别为具有共同期待的类别。

行业解释：类型形成不是“寻找最早含某元素的软件”，而是要素聚合、市场命名和重复生产同
时发生。正因如此，把早期边界作品统称为乙女，会抹平商业类别尚未形成的历史；把它们全部
排除，又会制造“1994 年凭空创生”的神话。

三、1994—2003：一部奠基作，如何变成可复制的市场
3.1 “ ”《安琪莉可》的意义在 系统组合 ，不在绝对首创

Koei 于 1994 年 9月 23 日在 Super Famicom发行初代《アンジェリーク》（中文通常译作《安琪
莉可》），它也是 Neo Romance 系列的起点。[4] 游戏让玩家扮演女王候选人：一方面经营大陆、
与竞争者争夺女王资格，另一方面可以与多位守护圣建立关系。也就是说，事业目标、女性竞争／友
谊与恋爱并置，而恋爱对象又被设计成可区分、可反复选择的角色路线。
其产业意义还来自生产组织与外延经营。Koei 的官方访谈表明，项目最初以女性团队为核心组建，后
续模拟部分也有男性创作者协助；因此，比“完全由女性制作”更准确的说法是“以女性团队和女性
受众视角为核心”。[5] 配音、角色插画、书籍、声音产品和活动让玩家记忆的对象不只是系统，也包
括角色与声优。后来厂商可以复制的，正是“明确受众＋多角色关系＋可延伸角色资产”这一整套结
构。
《安琪莉可》经常被公司称为“世界首款女性向恋爱游戏”，也通常被研究和产业史视为商业乙女类
型的奠基作。但鉴于前述先行作品，本文不采用“它创造了此前不存在的所有乙女元素”这一绝对断
言。
3.2 早期市场不是单线模仿，而是多种玩法共同试形
文化厅媒体艺术平台的研究统计了 1993—2004 年间 88部相关作品，呈现出男女兼用型、女童／原作
改编型、恋爱育成模拟、Neo Romance 扩张和 ADV／视觉小说等多条路径。《アルバレアの乙女》
（1997）把恋爱模拟与战略RPG结合，《遙かなる時空の中で》（2000）把 Neo Romance 扩展到
和风幻想，《怪盗アプリコット》（2002）则体现ADV供给增长。[6]
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2002 年 6月 20 日，Konami 在 PlayStation 2 发行《ときめきメモリアル Girl’s Side》。它不
是“第一款乙女游戏”，却有不同的历史价值：一个成熟的校园恋爱模拟品牌把面向女性的分支带入
PS2时代，用大厂品牌、数值养成和系列化扩大类型的可见性。[7]
与此同时，女性向杂志、网站和BBS 把厂商信息、攻略、读者反馈与同好讨论连接起来。“乙女游
戏”这一名称之所以在 2001—2002 年前后稳定，不只是编辑发明了一个词，而是厂商需要细分市
场、媒体需要组织内容、玩家也需要描述共同趣味。

行业解释：早期市场的因果链可概括为：可识别的代表作带来需求信号 → 专门媒体把分散产品
组织为类别 → 玩家反馈和攻略降低尝试门槛 → 厂商更有理由继续投入。这个循环比任何“唯一
首创者”更能解释类型为何存续。

四、2004—2011：平台增殖与角色 IP化同步发生
4.1 从客厅主机到掌机和功能机：游玩时间变得私人、碎片化
2000 年代的变化不是“主机退出”，而是设备场景增加。家用机适合长篇、完整买断体验；掌机让阅
读和路线推进更私人化；功能机则把章节、月费和下载内容带入日常短时使用。技术平台因此不仅改
变画面，还改变玩家与角色相处的频率。
一个有明确同期证据的案例是《Mobileアンジェリーク》：Koei 于 2004 年 10月 18 日面向 NTT Do
CoMo FOMA 900i 上线 i-appli版本，月费 315 日元，并提供适配小屏幕的内容与通关后可下载附加
章。[8] 它不能证明“乙女手游始于此”，但能证明经典主机 IP很早就开始试验运营商门户、订阅和
追加下载。
Voltage 的公司路线进一步显示渠道演变：2006 年在 i-mode推出《恋人はNo.1ホスト》，2010 年
进入 Android／iPhone原生应用，2011 年推出英语《PIRATES IN LOVE》，2012 年设立美国子公
司。[9] 对厂商而言，运营商门户变为应用商店，意味着分发、支付、版本更新和海外触达都由新的平
台基础设施重组。
4.2 “ ” “ ”声优、声音产品和现场活动把 结局 变成 持续关系

Neo Romance 在 2000 年 2月 27 日举办《アンジェリーク・メモワール 2000》，同年 11月 26 日又
举行首届“ネオロマンス・フェスタ”。官方档案清楚区分了系列首个声优活动与首个以 Festa命名
的活动。[10] 这类现场演出让角色声音、声优本人和玩家聚会成为消费体验的一部分。
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2007 年 4月，Idea Factory正式设立女性向品牌Otomate；2009 年又设置Otomate Forte，尝试
从 ADV扩展至动作与RPG。[11] 初代《薄桜鬼 ～新選組奇譚～》于 2008 年 9月 18 日发行，随后扩
展到电视动画、剧场动画、舞台、音乐剧、活动、旅游和商品企划，成为长线 IP 经营的典型。[12]
2010 年 6月 24 日首发的《うたの☆プリンスさまっ♪》（《歌之王子殿下》）从恋爱 ADV扩张到 C
D、动画、角色歌曲、现场活动和商品。[13] 但这里必须维持边界：它后来许多产品的核心是偶像音
乐与群像，所以更准确的称呼是“从乙女恋爱 ADV起步的女性向跨媒体 IP”，而不是把所有衍生内
容都归为乙女游戏。
《DIABOLIK LOVERS》则展示了相反方向：项目先于 2011 年 12月 21 日推出情境CD，在同步开发
下于 2012 年 10月 11 日推出 PSP 游戏，之后再扩展动画等媒介。[14] 这说明跨媒体不是固定的“游戏
成功后改编”；声音产品也可以先测试人物设定和亲密感，再把受众带入游戏。

行业解释：买断游戏的单条路线总有结束时刻，跨媒体却能把角色从“通关对象”转成长期 IP。
声优活动、CD、动画和商品一方面延长生命周期，另一方面也使作品价值越来越依赖角色资
产、粉丝社交与稀缺商品，而不只依赖游戏本体销量。

五、2012—2017：智能手机重写节奏、付费和全球入口
5.1 “ ” “ ”持续服务将 完整购买 改写为 持续回访

CYBIRD 的 Ikemen Series自 2012 年 6月 14 日开始智能手机服务；公司在十周年时称全球累计会员
超过 3500万。[15] “累计会员”不能等同活跃用户、独立自然人或销售套数，但该案例足以说明持
续服务型女性向恋爱游戏已经具备跨作品、跨地域运营的规模。
智能手机把剧情切成每日章节、限时活动和可反复更新的卡面／语音。玩家不必一次购买完整软件，
而是在免费入口之后，以章节、道具、抽取、订阅或通行证等不同方式付费。厂商也从“发售后观察
销量”转向持续分析登录、留存和活动反馈。
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图 2 说明：图中每种商业模式均为案例级证据，不代表行业份额。主机买断、功能机月费、应用内购、订阅／单章、PC 数字
发行与线下消费长期并存。节点回溯 E004、E007—E013、E018、E020、E024、E027、E030—E032、E041—E042；图由本

研究脚本原创生成。
移动模式有三项重要后果：
• 叙事节奏变化：长篇路线被拆为连续更新和限时事件，悬念不仅服务故事，也服务回访。
• 亲密关系量化：好感、卡片稀有度、连续登录和活动排名把关系进展转化为可见指标。
• 经营风险变化：持续更新能延长收入，但玩家购买的是服务器、账号和平台政策共同维持的访

问权；停服与版本差异会影响保存。
这些变化不意味着所有移动作品都采用相同设计，也不能把任何有男性角色抽卡的女性向游戏自动归
为乙女。判断仍要看玩家角色、恋爱关系和叙事目标是否居于核心。
5.2 英语市场：正规本地化与粉丝劳动共同铺路
英文商业本地化至少可追溯到 2006 年 PC版《Yo-Jin-Bo: The Bodyguards》。Aksys后来把 2012
年 PSP英文版《Hakuoki》视为试探美国市场的项目；业内访谈显示，它的表现和粉丝反馈足以推动
《Sweet Fuse》等后续发行，却没有公开销量。[16] 因而，《Hakuoki》是重要商业节点，但不是
毫无前例的“北美第一款乙女游戏”。
英语乙女市场并非只由公司从上到下建立。研究者 Sarah C. Ganzon指出，粉丝博客、评论、翻译／
导览和社区讨论帮助日本以外的玩家发现、理解和评价作品，也间接承担市场推广功能。[17] 非官方
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翻译的合法性和稳定性各异，不能一概浪漫化；但在官方本地化数量有限时，粉丝确实充当了语言和
文化中介。
正规基础设施也逐步形成。Idea Factory International于 2013 年在加州成立，负责全球本地化与
发行合作；2015 年 Aksys发行 PS Vita英文版《Code: Realize》，2017 年《Hakuoki: Kyoto Win
ds》以英／日／繁中版本上架 Steam，2020 年 Aksys一次公布六款 Switch 乙女阵容。[18] 这条路
线表明，海外市场从个别“试水”转向具有组织、平台和稳定产品排期的发行体系。
5.3 中国前史：不能从 2017年突然起笔
中国大陆的乙女／女性向生态在《恋与制作人》以前已经有多条路径：日系单机汉化与论坛社群，台
湾养成／恋爱作品的华语传播，国产单机和网页养成，以及橙光对互动文字创作的工具化与平台化。
橙光降低了分支叙事制作门槛，聚集大量女性作者和玩家，但它包含宫斗、悬疑、耽美等多题材，整
体不能等同于乙女游戏平台。[19]
现有证据也不足以给出无争议的“第一款国产乙女游戏”。早期候选横跨大陆／台湾、商业软件／UG
C、养成／恋爱核心等不同标准；在没有先限定地域、主角、受众和发行方式前，强行选出“第
一”只会把定义争议伪装成史实。
2017 年 10月 19 日，《恋与制作人》作为国产移动网络游戏获得审批，2017 年 12月上线后迅速形成
广泛传播。同期报道记录了榜单、第三方安装／日活快照和大量自发同人创作，但“首月流水过
亿”等说法缺少可审计的一手数据。[20] 更稳妥的结论是：它是首批广泛出圈的国产乙女手游之一，
也是中国专业化移动乙女产业的转折，而不是“中国第一款含乙女元素的作品”。

六、2018—2026：平台分化，而非移动单向吞并一切
6.1 Switch接续主机买断生态，PC与移动同时存在
Otomate 于 2018 年 5月 10 日宣布未来产品中心转向 Nintendo Switch，一次公开 12款新作或移植
作；到 2020 年，公司称自 2018 年以来已发行 34款 Switch 作品。PS Vita在日本于 2019 年前后结
束生产／出货，二者共同标志日本买断制乙女的中心硬件迁移。[21] 这里的关键词是“中心转移”，
不是所有厂商同日放弃Vita，更不是主机市场消失。
Switch适合完整长篇、限定版和实体收藏；Steam等 PC 商店降低跨地域数字发行成本；手机则更适
合高频更新、活动和连续付费。到 2025—2026 年，Aksys仍在推出 Switch英语本地化，Voltage 也
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把英语原创移动旧作重新包装到 Switch 和 Steam。由此可见，移动 IP 可以回流买断平台，旧作品也
能通过移植进入第二生命周期。
6.2 中国制作从本土出圈走向全球同步
HoYoverse 的《未定事件簿》于 2021 年 7月 29 日全球上线 iOS 和 Android；叠纸／Infold 的《恋
与深空》于 2024 年 1月 18 日全球同步发行，以第一视角 3D 互动、战斗、捏脸和声线定制扩展传统
文字／卡牌范式。[22] Infold 于 2024 年公布以新加坡为总部、在洛杉矶、东京、首尔设分支的海外
组织，显示出海已从“翻译单品”升级为跨地区持续运营。[23]
Sensor Tower估算，2023 年日本市场占全球乙女手游收入 70%；《恋与深空》上线后，2024 年上
半年中国市场占全球乙女手游收入 45%。截至 2024 年 8月 11 日，该作全球应用商店内购约 2亿美
元，中国约占 65%，日本超过 11%。[24] 这些数字仅含其定义下的商店 IAP，不含广告和中国第三方
Android渠道；“中国市场消费份额”也不等于“中国厂商的全球收入份额”。它们能支持移动收入
重心发生显著变化，却不能证明日本产业失去影响，也不能与口径不明的“女性游戏市场”金额拼成
增长曲线。
Niko Partners在 2025 年的分析还指出，《恋与深空》在没有官方泰语本地化／配音时，仍通过粉
丝字幕、配音、社群和品牌联动在泰国形成下载与消费。[25] 这说明玩家中介有时先于完整语言覆
盖，但绝不能反推“本地化不重要”：缺乏正式语言仍会提高理解门槛、依赖非官方劳动，并限制长
期服务质量。
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图 3 说明：实线表示材料直接支持的传播路径，虚线表示由多项事实归纳的机制。区域框和主体关系回溯 E002、E004—E015、
E018—E028、E030—E037、E041—E043；图由本研究脚本原创生成。

行业解释：这一阶段不是简单的“日本输出、中国追赶、欧美接收”。日本长期积累类型规范、
角色 IP 和声优／跨媒体资源；英语发行商与粉丝建立本地化入口；中国厂商把移动运营、3D 制
作和全球同步推到更高规格。三个方向彼此反馈，才构成当代全球生态。

“ ”七、审美与叙事：平台如何改变 我与角色的距离

乙女游戏的稳定吸引力并不只来自“帅气男性角色”，而在于玩家如何进入关系、如何作出选择，以
及关系如何被声音、界面和时间组织起来。
7.1 从数值养成到分支阅读，再到可操作的身体临场感
早期《安琪莉可》《心跳回忆 Girl’s Side》等作品以日程、属性和好感管理制造“关系需要经
营”的体验。ADV／视觉小说占比上升后，选择支、角色路线和多结局使复杂长篇更容易生产，也让
插画、配音和剧本成为核心卖点。移动时代又把路线拆成日常对话、短信、电话、卡面故事和限时活
动，使角色在通关之外持续出现。
《恋与深空》的第一视角 3D、触碰互动和战斗则进一步改变视觉距离：角色不只出现在立绘和 CG
中，也以空间、动作、镜头和共同作战建立临场感。DiGRA 2025已有研究以多模态分析、访谈和社
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群材料考察玩家如何在这类 3D 乙女中协商性别身份和能动性，但公开页面只提供摘要，尚不足以
把“3D必然增强主体性”写成确定因果。[26]
7.2 女主角的可见性，是自我代入与角色独立性的长期张力
乙女叙事经常在两种需求间摆动：一是让玩家容易代入，二是让女主角拥有明确外貌、职业、欲望和
行动。弱化女主面貌或语音可能扩大投射空间，却也可能使她在剧情中被动；塑造鲜明女主能增强戏
剧冲突和世界关系，又可能降低部分玩家的“这就是我”体验。
这不是可由单一最佳设计解决的问题。历史题材、侦探职业、女王竞争、偶像行业或战斗系统都会赋
予女主不同的行动条件；玩家也会通过改名、二次创作、拒绝某条路线或重新解释结局，协商自身与
角色的距离。
7.3 “ ” “ ”亲密感越来越由 时间 和 平台 共同生产

买断作品通常允许玩家按自己的速度完整游玩；持续服务则用每日登录、节日语音、生日活动和限时
资源把现实日历带进关系。对 615 名中国女性乙女玩家的一项研究考察了社交互动、拟社会现象、持
续游玩与内购意愿之间的相关关系。[27] 它可以说明数字亲密、社交和付费值得共同研究，却不能由
相关分析推出“情感必然导致消费”，更不能代表所有玩家。

行业解释：移动乙女出售的不只是剧情章节，也是在固定时间“被角色回应”的机会。正因这种
机会带有情感意义，付费设计的公平性、概率透明、错过焦虑和停服风险，都会比普通道具交易
更直接地触及玩家关系体验。

八、玩家文化：消费者、传播者，也是类型边界的共同作者

8.1 攻略与同人把私人游玩变成集体知识
多路线、多结局和限时活动天然产生信息不对称。玩家通过攻略、存档说明、翻译、评测和避雷降低
他人进入门槛；同人图文、角色分析与配对讨论又把官方文本扩展为社群文本。Ganzon 的研究表
明，海外粉丝劳动既能扩大作品可见性，也可能被商业营销吸纳，二者不是简单的“抵抗／收编”二
选一。[17]
社交也不只发生在论坛。Agnès Giard 基于日本田野、玩家调查和半结构访谈指出，游戏内赠礼与排
行、盲盒／限量商品交换、线下活动结识等实践把“爱一个角色”与“需要朋友协作”连接起来。[2
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8] 这是一项定性、小样本研究，不能估计所有玩家比例，但它有力纠正了“乙女玩家只是在孤独地和
虚拟男性谈恋爱”的刻板印象。
8.2 全球传播中的粉丝劳动既重要，也有成本
在作品未正式本地化时，粉丝字幕、术语表和情节导览可以跨越语言壁垒；但这种传播依赖无偿或低
偿劳动，也可能面临版权、准确性和资料消失问题。企业若长期享受由粉丝建立的市场，却不提供正
式语言、客服和地区支付，风险会被转移给玩家。
另一方面，玩家不是被动接受日方范式。对女主主体性、肤色与身体、恋爱对象类型、翻译语气、付
费强度和内容警示的争论，会反过来影响本地化选择和产品设计。区域传播因此是一种再解释，而不
是原样搬运。
8.3 2026年的新边界：第三方 AI延伸角色关系
2026 年的同行评审研究观察到，《恋与深空》等作品的粉丝使用CharacterAI、TalkieAI 等第三方
平台延伸角色对话和自我代入叙事，同时争论训练素材、艺术劳动、偏见、环境成本、诈骗与隐私风
险；一些社群版主开始限制 AI内容。[29] 这些聊天机器人通常不是游戏官方功能，也不能代表全体
粉丝。
它们仍然揭示了一个重要变化：过去的同人创作主要是作者写给读者，生成式角色聊天则由模型创建
者、平台规则、用户提示和即时生成共同塑造。角色边界更流动，错误信息、性格漂移和隐私泄露也
更难由原 IP 方控制。

合理推断：未来乙女 IP 经营很可能持续面对“角色可交互性”与“角色一致性／权利边界”的
冲突。这里不预测具体市场规模，也不假定官方一定整合生成式 AI；现有证据只说明第三方实
践已经出现，治理争议会进入产业议程。

九、商业与制度：哪些数字可以比较，哪些不能

乙女游戏研究最容易制造的假象，是把不同对象的数字放进同一条增长曲线。至少要区分：
• 累计会员与月活／日活；
• 下载或安装与付费用户；
• 应用商店 IAP 与广告、官网支付、第三方 Android、实体版、CD、活动和商品收入；
• 乙女游戏与女性向游戏、女性玩家市场、恋爱互动内容；
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• 某公司渠道收入与全行业份额。
因此，本文没有采用方法不透明的“全球乙女市场数十亿美元”聚合预测，也没有把中国媒体中 430
亿元、78.2亿元、80亿元等定义不一的“女性游戏／女性向恋爱／女性向游戏”金额串联起来。[24]
中国线上乙女还受网络游戏通用制度约束，包括版号、实名、防沉迷、服务时段和支付规定。2018 年
游戏审批暂停后于 12月恢复；2021 年的规则把未成年人在线游戏服务限制在周五、周末及法定节假
日 20:00—21:00。[30] 现有材料证明的是跨类型通用监管，不是所谓“乙女专属禁令”。审批日期也
不能替代实际上线日期。
同理，Nintendo Switch总装机量、全球游戏市场总额或广义女性玩家比例只能提供平台背景，不能
替代乙女销量和收入。缺少公开、定义严格的年度行业统计，本身就是这段历史的一项重要资料限
制。

十、贯穿三十年的六条因果链

把代表作品放回技术、商业与文化关系中，可以看到六条比“名作列表”更有解释力的链条。
10.1  →  → 明确受众 类型命名 可复制投资

《安琪莉可》证明面向女性的多角色恋爱系统可以商业化；女性向媒体和玩家随后把类似作品归入共
同类别。命名降低了厂商、零售与玩家彼此识别的成本，也让Otomate 等专门品牌更容易形成。
10.2  →  → 便携设备 私人化与碎片化 更高频的角色接触

掌机让长篇阅读脱离客厅屏幕；功能机和智能手机让角色进入通勤与日常日历。高频接触为章节付
费、活动和通知创造条件，却也让关系更依赖服务器和平台。
10.3  →  → 声音／舞台／动画 角色资产化 生命周期延长

Neo Romance活动、《薄樱鬼》《歌之王子殿下》和《DIABOLIK LOVERS》说明，角色可跨越游
戏、CD、动画和现场。媒介之间不是简单宣传关系，而是分别出售声音、故事、共同在场和收藏价
值。
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10.4  →  → 应用商店与持续更新 低门槛进入 长周期付费与治理

免费入口降低首次尝试成本，持续服务让厂商快速响应和全球运营；相应地，概率、限时、账号与停
服成为新的权利问题。移动成功并未消灭买断制，反而促成移动旧 IP 向 Switch／PC再包装。
10.5  →  → 本地化组织＋粉丝劳动 跨境可理解性 本土需求反馈

作品跨境需要的不只是翻译文本，还包括商店上架、评级、客服、文化解释和社群知识。英语粉丝与
发行商、中国玩家与UGC 平台、泰国粉丝字幕等共同说明：需求常在正式渠道不完整时显现，而显
现出的需求又推动企业建立地区组织。
10.6  →  → 高规格全球同步 区域角色重排 类型边界继续扩张

《未定事件簿》《恋与深空》表明，中国厂商已不仅承接日系范式，而是以全球运营、3D 互动、战斗
和定制重组产品。日本的类型与 IP 资源、英语市场的发行通道和中国的移动制作能力并未互相取消，
而是形成竞争与借鉴。

“ ”十一、结论：乙女游戏史是一部 关系基础设施 史

乙女游戏的三十余年发展，可以被理解为围绕虚构关系不断扩展的基础设施史。
在作品层，女性玩家角色与多名男性角色的恋爱目标形成了可识别核心，但玩法从养成模拟扩展到 A
DV、RPG、战斗和 3D 互动。在技术层，主机、掌机、功能机、智能手机、PC 和 Switch改变了角
色出现的地点、频率与保存方式。在商业层，一次买断与限定版没有消失，月费、章节、应用内购、
通行证、活动、CD 和现场消费叠加其上。在审美与叙事层，自我代入与鲜明女主、完整长篇与持续
碎片、浪漫幻想与职业／冒险行动持续拉扯。在玩家文化层，攻略、翻译、同人、商品交换、线下活
动乃至第三方 AI对话不断再生产角色意义。在地域层，日本奠定商业范式，英语发行与粉丝中介打开
传播通道，中国移动制作和全球同步又推动规格与市场重心变化。
因此，最不准确的总结是“乙女游戏从日本小众视觉小说发展成中国热门手游”。它既把乙女等同视
觉小说，又省略主机、掌机、功能机、PC、跨媒体和玩家社群，还把全球化误写成单向替代。更准确
的说法是：乙女游戏从日本形成的性别化商业类别出发，在不同平台、付费制度与地区组织中持续分
化；当角色关系能够跨越软件、媒介和社群长期存在时，它也从一种游戏类型变成了由技术、商业和
文化共同维护的关系基础设施。
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合理推断（截至 2026-08-17）：主机买断、PC 本地化与移动持续服务仍将并存；3D、战斗和
定制会继续扩大乙女边界；角色 IP会继续通过音乐、动画、活动、商品和数字互动延长生命周
期。与此同时，本地化质量、女主主体性、付费公平、数据口径、停服保存以及 AI 角色的权利
和隐私问题，将持续影响玩家信任。由于缺少统一行业统计和预测模型，本文不把这些方向量化
为确定增长率，也不声称任何地区或平台已取得永久主导地位。
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