
 

 

 

 

 

 

 

 

 

重构女性“觉醒”乌托邦——《她对此感到厌烦》的跨媒介叙事 

 

娄雪晶（Lou Xuejing）  

 

摘要：从网络小说到小剧场音乐剧，《她对此感到厌烦》（以下简称为《她厌》）呈现

出“游戏—小说—剧场”三个媒介维度的跨媒介改编。基于解构乙女游戏的叙事框架，

批判传统浪漫幻想背后的性别压迫，《她厌》尝试构建一种以女性为主体、强调自我觉

醒与联合的新型叙事范式。《她厌》的跨媒介叙事不仅涉及女性主义、媒介技术与文化

消费的复杂实践，也暴露了女性“觉醒”叙事在跨媒介改编中面临的简化与矛盾。虽然

《她厌》为女性题材创作提供了新的可能性，但也折射出性别意识与文化消费之间的复

杂张力。 
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Title: Reimagining the Female “Awakening” Utopia: The Transmedia Storytelling of She Was Tired 

Abstract: From web novel to small-scale musical theatre, She Was Tired demonstrates a 

transmedia adaptation across three distinct media dimensions: game, novel, and theatre. By 

deconstructing the narrative framework of otome games and critiquing the gender oppression 

underlying traditional romantic fantasies, She Was Tired attempts to construct a new narrative 

paradigm centered on female subjectivity, emphasizing self-awakening and solidarity. The 

transmedia storytelling of She Was Tired not only engages in complex practices involving 

feminism, media technology, and cultural consumption but also exposes the simplifications and 

contradictions inherent in adapting narratives of feminist “awakening” across media. While She 
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Was Tired opens up new possibilities for feminist-themed creative works, it also reflects the 

complex tensions between gender consciousness and cultural consumption. 

Keywords: She Was Tired; Transmedia Storytelling; Otome Game; Small-Scale Musical Theatre 
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引言 

根据中国演出行业协会联合灯塔研究院发布的 2025 年上半年剧场热门项目和消费趋势洞察，

2025 年上半年演出趋势显示为“她主导”剧场时代。在消费趋势方面，剧场类演出购票观众中女性

占比 68.8%，较去年略增 0.7%，延续“她经济”主导的消费格局；在内容主题方面，女性议题成为

戏剧创作的新锐阵地，更多女性题材作品进入大众视野。《她厌》被列为沉浸式小剧场音乐剧领域

的新秀。该剧自 2024年 12月 20日上映以来，在上海黄浦剧场开展三轮驻演，并于 2025下半年开始

全国巡演，市场反响热烈，票房成绩亮眼，口碑良好，越来越受到文艺界的关注。 

《她厌》改编自晋江文学城连载的畅销网文小说《女主对此感到厌烦》，小说讲述了女玩家

6237486 在玩一款中世纪背景的乙女游戏《女神录》中，意外以反派魔女莉莉丝的身份穿越到游戏

世界，经过了无数次的游戏轮回，莉莉丝厌倦了攻略不同男主，最后一轮游戏，她决定建立自己的

游戏规则。当一部反思乙女游戏+穿越的女性向题材小说进行音乐剧改编时，集中体现了“媒介物质

材料和技术逻辑上的混合与跨越”（施畅，2025，p.59），不仅内涵乙女游戏、女性向小说到小剧

场音乐剧的跨媒介属性，还在三重跨媒介改编中提出了新的女性叙事模式，引发了诸多的质疑和讨

论。王玉玊（2024）关注以小说《女主对此感到厌烦》为代表的“爱女文学”遵守着一整套设定与

价值观强制绑定的叙事系统。李然（2025）指出音乐剧《她厌》是一个从文本小说到视频游戏再到

剧场表演的跨媒介过程，并肯定了《她厌》在跨媒介叙事和跨性别表演方面的创新。《她厌》脱胎

于对乙女游戏的反思，在进行音乐剧跨媒介改编时，扛起了“女性觉醒超燃音乐剧”的大旗，被称

为女性主义音乐剧的代表作品。然而，在消费主义、社会时尚风潮、网络传播的影响下，女性题材

在跨媒介改编时容易陷入“卖姬”“自怜”“喊口号”的舆论旋涡。那么，当《她厌》去批判女性

向的浪漫幻想产物，呈现剧场舞台的演出时，是进一步冲击了女性固有的传统话语，还是加深了性

别的议题，塑造了新的“乌托邦幻梦”？总之，本文通过分析《她厌》的三重跨媒介叙事改编，旨

在阐释其如何借助媒介特性，再现某种女性意识，并在此基础上深入探讨性别再现系统。 

  

一、始于游戏：逃离伊甸园 

《她厌》小说的诞生，是在乙女游戏流行的大背景下展开的。《她厌》的文本建构基于一款虚

构的乙女游戏《女神录》。游戏媒介作为女性亚文化生长的土壤和迅猛扩张的空间，成为女性传播

思想、建构文化族群的文化场域。 

根据中研普华研究院撰写的《2024—2029 年中国女性向游戏行业市场深度调研与发展趋势报告》

显示：女性向游戏市场规模保持持续增长，2023 年同比增长 11%，在整体游戏市场规模中的占比从

2018年的 19%提升至 2023年的 32%。乙女游戏构筑出一种独特的亚文化形态，成为非常值得关注和

mailto:Lunalou1996@163.com。
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探讨的社会文化现象。虽然乙女游戏已成为当代女性休闲娱乐与自我认同的重要载体（Lotte 

Vermeulen，2017，p71），但女性仍在性别文化的规劝下循规蹈矩，女性玩家无法轻易打破“游戏

场域由男性主导”的传统价值观、游戏中父权意识难以根除（陈加琳，2020）。 

妚鹤笔名谐音“for her”，带着对“厌女”和乙女游戏的反思进入创作。区别于商业性写作，

小说全文免费发表。“我知道这不是一篇轻松快乐，能令人有愉快阅读体验的文章。相反，它压

抑，冗长，令人窒息”（妚鹤，2021）。小说揭露乙女游戏、言情小说等类型创作的欺骗性，不仅

打破浪漫小说的窠臼，在经典的言情叙事传统框架内续写了反言情的新篇，更是以游戏世界观为基

底，展现了一种超现实性的类游戏规则的叙事模式。 

故事的主人公玩家 6237486，“她是一个平平无奇，甚至懒得修改系统自定义设置的玩家。”

（妚鹤，2023，p.1）玩家 6237486 要在游戏中选择不同的可攻略角色，在游戏中经历不同的剧情，

收集不同人物的结局。她操控的第一个游戏人物，是《女神录》中的女主角“玛利亚”。 

  

“玩家操控的女主角玛利亚是平民出身，有一头炫丽的金发，会治愈系魔法，温柔体贴，善解

人意，就像所有恋爱游戏女主一样，格外善良。靠着这份善良，她阴错阳差地认识了所有男性角色，

就此展开整个游戏故事。”（妚鹤，2023，p.3） 

  

故事塑造的“玛利亚”，正如乙女游戏中的类型化女主角，符合 21 世纪第一个十年的女性网络

文学场域中塑造的“玛丽苏”形象。邵燕君认为：“大众语境下的玛丽苏，通常指一种极度夸张自

恋的低劣作品，多数情况下是年轻女性作者将自己幻想成故事中的一个万能、万人迷的女主角，在

故事中和多个迷人的男性人物互动。”（邵燕君，2018，p.289）也有学者肯定“玛丽苏”的积极意

义，认同其“在爱情叙事的裂缝和留白里埋下了将女性网络文学创作从言情小说叙事模式解放出来

的种子。”（张韶玥，2023）作者直接指出了乙女游戏的本质和作为“玛丽苏”角色的诡异之处，

一切都在为女主角服务： 

  

“游戏里的某些情节像是在糊弄人——再厉害的矛盾冲突都能靠玛利亚的善良、奉献和泪水化

解。毕竟游戏一开始男主们就对玛利亚有着非同寻常的好感和关注，只要选对了选项，所有男主都

会像着了魔一样深爱着玛利亚。所有人都爱玛利亚。三流游戏，玩家 6237486 想。不过，恋爱游戏

就是这样的吧，女主有主角光环，还有圣女身份加成。”（妚鹤，2023，p.2） 

  

小说不仅完成从圣女到恶女的身份转换，也创造性地颠覆和跨越了“玛丽苏”的人物形象。玩

家 6237486 在操控“玛利亚”走完所有游戏剧情后，游戏并没有结束，反而出现了主角分支选项—

—恶毒女配莉莉丝。“如果说玛利亚是圣女，那莉莉丝就是纯粹的恶女。她们是完全对立的。”莉

莉丝发现，玛利亚不是圣女，而是靠着魔法迷惑人心的魔女！在大团圆结局的后续，魔女玛利亚会

毁灭世界。在新一轮的剧情中，为了拯救世界，玩家需要用自己新获得的角色“不讨人喜欢的莉莉

丝”，攻略所有男性角色，改变命运。小说展现了文艺创作中存在的结构性不公现象，实现对文艺

创作中“厌女”现象的追问，为什么以男本位去展开浪漫爱情？为什么乙女游戏中塑造那么多女性

苦难？当玩家穿越进入异世界成为莉莉丝，为了回到现实世界，无数次地去收集好结局和坏结局。 
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“Last round（最后一轮）。恭喜你已经通关莉莉丝路线，并解锁了莉莉丝路线与玛利亚路线的

所有事件。此回合为最后一个回合，这次您的决定会影响最终结局，建议选一条您最喜欢的路线，

和心爱的角色一起在游戏里幸福地生活下去。”（妚鹤，2023，p.4） 

  

乙女游戏的最高成就，和心爱的人一起幸福地生活。这种浪漫爱情的叙事，在小说中被彻底颠

覆，作者看到了隐藏在浪漫爱情背后的痛苦和压抑。“《女神录》只是一个大众向恋爱游戏，女主

竟然有这么多种痛苦的结局——被骂，被打，被诬陷，被囚禁，被买卖，被任意凌辱、肆意伤害。”

（妚鹤，2023，p.3）由此产生的愤怒情绪，支撑着她，在最后一轮反抗。“她故意瞄准了那个令她

恶心的选项”，那些代表着压迫的选项，“选项总是噩梦一般出现在莉莉丝眼前，她恐惧它们，憎

恶它们，又不得不迎接它们，被它们统治、困扰，也被它们决定生死。”（妚鹤，2023，p.3）莉莉

丝一箭射爆系统选项，实现对父权的种种反抗。 

莉莉丝打破规则，反抗既定命运，将自由和性别平等的理念引渡到了乙女游戏世界，以此改变

了旧有的乙女游戏世界图式，喻示女性拯救自我、自立自强并承担社会责任的可能性，编织了一场

独立、崇高、充满理想主义气息的女性英雄梦，并建立了一个理想乌托邦的女性同盟。 

 

二、“游戏化”小说：塑造乌托邦 

王玉玊（2021）的研究发现，电子游戏及游戏经验对网络文学创作与接受范式的深刻影响导致

了 21 世纪第二个十年以来网络文学内部的重要转向，基于游戏经验是当代青年普遍具有的共通经

验，在商业运作逻辑的主导下，网络文学创作有倾向性地借鉴和挪用网络游戏，模仿游戏叙事形式

的写作技法和脉络，而读者在网文的阅读过程中获得了玩游戏般的沉浸式体验。 

在《她厌》的小说文本中，读者能够直观地看到其中的游戏元素，小说世界观的构建直接来源

于乙女游戏《女神录》的虚拟生存体验，如游戏系统的设定，游戏中的系统信息就像科幻电影中的

虚拟显示屏一样飘浮在空中。《她厌》以一种兼具循环和上升的行动逻辑搭建世界框架、铺排故事

情节。故事建立在中世纪欧洲基础上，人类还受宗教和王权支配，世界存在魔法和魔兽，“莉莉丝

眼前出现了一个选择框——中央公园出现魔兽，你应该：A.和其他人一起逃跑。B.因为害怕而腿

软。C.拿石子攻击魔兽并吸引它的注意力”（妚鹤，2023，p.11），这些远离日常生活的虚拟表

征，推动小说创造沉浸式、互动性的具象化空间。 

基于沉浸式的阅读体验，《她厌》利用游戏机制来引发读者对“厌女”的反思，以《她厌》为

代表的“爱女文学”，作为网络女性主义论争的工具与副成果而出现的文学类型，直接地参与社会

热点性别话题的讨论之中，也成为回应性别议题最简便、快捷的方式之一。《她厌》展现了文学的

社会功能，其自然地承担起女性反抗或解放的任务。女性向叙事的核心，从过去的完全以爱情叙事

为绝对核心向关注和探索文本世界设定转变，“无 CP”的创作倾向抛开对爱情关系的探索，去反思

“爱情”叙事的虚假性，“网络一代”的女性创作者将自己在现实生活中的经历与个体生命情绪体

验以文本的方式进行书写，呈现出“在网络天然形成的欲望空间和充沛的情感状态中生长出来的，

未经训练的、民间的、草根的、自发的”女性主义倾向（邵燕君，2018，p.5），不断拓宽网络女频

书写的疆域。 

与此同时，正如范丹（2013）和李晓甜（2020）等学者指出“女频小说”中女性性别意识自相
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矛盾的情况。《她厌》揭示了女性向小说常存在的两种极端人物现象，一个是无所不能的男性气质

女性——辛西娅，辛西娅公主像男人一样培养，穿骑士装，跳男步舞，束胸；一个是依附男性的女

性——早期的女仆多琳（小说后期在莉莉丝引导下觉醒），多琳惊讶于莉莉丝的种种出格行动、陷

入与花匠约克的浪漫爱情、信服女性需要依附于某个强大的男性生存才能获得幸福，这两种人物形

象展现了不同女性的状态。作者妚鹤要表达女性的多种处境，“一开始，我是想写一个女人的转变，

想写女人受到的压迫，写看似正常却处处荒谬的世界，和她们的沉沦，思考和反抗。所以我会写站

在女主一边的女性，也会写与女主作对的女性。”但她坦言，“更尖锐地戳破幻想泡泡”其实非常

痛苦，“写这些的时候，我发现，在巨大的压力下，如果我不给女主开挂，我想要的结局很难达成。

即使我给她们开挂，她们还是会遭受很大的痛苦。”（妚鹤，2021） 

“金手指”“开挂”是女性读者在“爽文”中获得快感的常见方式之一。虽然《她厌》围绕着

身为女主的“莉莉丝”和数位可攻略男性展开，但不同于以往围绕着男性角色服务的女主角，或者

是在危难时刻被拯救的女主角，莉莉丝依靠自己去战胜一个个困难，或者在身边女性友人的帮助下

突破重重危机，小说中没有美化的男性角色，作者秉持着这样的态度“对于男性角色，世界上已经

有很多文美化他们了，他们占据了文学影视戏剧的绝大多数篇幅，应该不需要我这篇糊到不行的，

以女性为主的文再掺一脚。”而《她厌》建立的游戏秩序，也不同于以往女性向作品中刻意塑造的

男色消费。传统的视觉文化中，女性常处于被凝视的位置。在女性意识的自我觉醒、社会文化、商

品化社会趋势的多重影响下，“女性凝视”之名下的男色消费，成为市场选择的主要倾向，人们的

目光被“规训”为发现和评判价值的工具。《她厌》设置了王子、骑士、富商、神官、兄长、浪子

不同类型的男主，他们代表了男权社会的男性赢家。不仅拥有符合女性审美标准的完美外形，而且

掌握了大量权力或资本。但《她厌》意识到，大部分在乙女游戏中所追求的“女性凝视”其实是在

反抗男性凝视过程中发生的异化，它并不是真正意义上的反抗。在传统的爱情信仰与现代的女性自

我意识之间的对立日渐严重之中，《她厌》跳出了这个游戏规则，呈现了一种对重塑性别关系的愿

景。 

《她厌》的“爽感”来源于女主的成长。“《她厌》是真正的大女主爽文，可也不同于开‘金

手指’的爽文……我总是想当然地以为会有谁来拯救她，意外的是莉莉丝每一次活下来都是靠她自

己。无足立境，就得自己开辟天地。”《她厌》遵从女性欲望和女性本位塑造出来的莉莉丝是女性

的英雄，她扮演着女性拯救者的角色，肩负着将女性从性别压迫中拯救出来和从“无名”的历史地

位中拯救出来的双重任务。而这也产生了一种快感，费斯克认为快感和意义有两种生产方式，一种

是逃避， 一种是对抗，两种方式是相互联系，缺一不可的。逃避和对抗都有快感和意义的相互作

用，逃避中是快感多于意义，对抗中则刚好相反。（约翰·费斯克，2001，p.85-86） 

但需要警惕的是，这种“爽感”的生成是不是另一种逻辑上的爽文？这部作品是努力通过宏大

的世界观设定和多样的剧情玩法设置来摆脱“谈恋爱的玛丽苏游戏”这一幻梦，抑或究其本质，它

仍然含有“幻梦”元素，只不过被包装成了一个更为高级和复杂的“玛丽苏游戏”。“你要觉醒，

我就给你看踩爆男人。说到底这篇小说和起点男频的爽文并没有什么太大区别。我甚至觉得这本书

不过也是对女性情绪的一次狙击。”观众在发泄情绪爽感的获得中，也被困于和现实的心理落差之

中。小说中提出了针对现实生活表征的诸多问题，比如女性的自我凝视、嫁给“完美男人”的浪漫

爱情幻想等等，“她们为自己制定了可以加分的规则。细腰、厚裙、精致的头发、无瑕的妆容、柔
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弱的身段……她们为此斗志昂扬，迫不及待，跃跃欲试。”（妚鹤，2023，p.92）这些生成了小说

独特的阅读体验。小说中讲述莉莉丝如何反抗命运，对应现实便是女性如何反抗枷锁。它处于虚构

和现实之间的游离状态，这种游离表现为无法并存的“现实性”和“虚构爽点”。 

截至 2025 年 9 月，《她厌》仍然在“晋江文学城”免费连载，下部重点讲述了莉莉丝逃离费尔

顿王城后，组建了自己的女性同盟。作者妚鹤坚定自己的创作方向“她们会继续探讨女性的困境和

出口，寻找这个荒谬游戏世界的真相。”（妚鹤，2021）正像无数读者所关心的，她们最终想象的

“女儿国”或是乌托邦到底是什么样子？她们能不能创造出一个新的可能性。 

 

三、小剧场音乐剧：回归斗兽场 

长久以来，在国内音乐剧市场上，男演员更有市场空间，如《赵氏孤儿》《阿波罗尼亚》《人

间失格》等代表作品，大多是全男卡或双男主。但近年来，女性题材音乐剧崭露头角，已经成为一

种生机勃勃的态势，《丽兹》《新龙门客栈》《蝶变》《最美的一天》等“双女主”“全女卡”音

乐剧的出现，让音乐剧市场看到了更多的女性题材的力量，也让音乐剧女演员走进大众视野。在过

去的音乐剧创作中，市场上认同两种女演员形象——“大青衣”和“小花旦”，而这又导致女演员

类型趋同，被迫磨灭了个性。客观上，网络舆论场的发展提升了女性话题的讨论热度，继而促进了

女性意识觉醒，相反地，女性题材作品也能促进女性意识觉醒。“全女班”的勃兴，意味着女性拥

有了更多的话语空间和表达渠道。 

音乐剧创作团队“Herstory看了都说好”主打“从她的视角讲述故事”，购买《她厌》的版权并

进行音乐剧改编，导演陈天然称“我们需要这样的作品让女性去思考并合理争取自己的权益，做好

女性主题作品的关键是主创为女性。”与此同时，市场上打着“全女旗帜”的作品频频出现爆雷现

象，因此，观众对《她厌》的出现颇具警惕和审视意味。2024 年 7 月《她厌》公布改编计划后，掀

起了关于如何改编以及选角方面的种种质疑和争议。观众质询全女主创团队的真实性，警惕以女权

之名收割女观众。 

面对观众的质疑，主创回复用作品说话。《她厌》出品人钟钟谈及小说改编为音乐剧的过程非

常顺利，称“大概是因为……女人们办事就是靠谱”。《她厌》选取了小说前 56 章的部分内容进行

改编，为了适配小剧场的规模，删减了部分人物，集中线索去体现莉莉丝如何反抗系统，如何和公

主走向联盟的过程，音乐剧的结尾停留在莉莉丝斗兽场的圣女测试。《她厌》在游戏叙事逻辑的影

响下，在音乐剧改编过程中加入了“交互性”，在一定程度上实现了“沉浸”“交互”与“叙事”

的融合，综合了小说、游戏和动漫等场景的设置技法，目的是让观众暂时抛却生活中的社会身份，

并通过感官、认知和情感的多重层次，完全融入虚拟世界的状态，从而顺利地沉浸到故事中。 

在感官层面，主创通过捕捉穿插于情节之中片段化的描述与对白搜集相关信息，在剧场中模拟

出《女神录》游戏的虚拟图景，无形中建构起了游戏的立体空间。 

首先在观演空间上，设置了四面的观众席，并选取小说的元素命名为女神区、贵族区、魔女区、

圣女区。四面的观众席，一方面方便观众全方位的观剧体验，另一方面，强调在舞台文本内莉莉丝

一直被凝视，“莉莉丝测试是非常重要的大场面。不管是舞会还是斗兽场，莉莉丝一直在被别人看，

被别人评判，看莉莉丝怎么搏斗，怎么抗争。所以舞台设置为一个四面台的斗兽场。”观众席中，

设置多个屏幕，来充当游戏面板，建立起观剧的沉浸感。在表演开始前，屏幕面板滚动播放观剧须
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知“欢迎您注册《女神录》游戏账号，在注册前，请您仔细了解以下须知内容……愿您在本轮游戏

中尽情享受”。在表演过程中，屏幕参与叙事，如莉莉丝和玛利亚出场时，出现了人物的属性面板，

当戏剧空间变化时，面板呈现出地点图片，如花园、宫殿、斗兽场、中央大街等，而面板也充当游

戏系统的媒介之一，发布游戏警告等画面信息，充分发挥了辅助叙事的功能。在表演结束后，屏幕

上播放演员们排练、训练的一幕幕场景和花絮，实现了全方位的感官体验。 

其次，在音乐的表达上，莉莉丝的唱段结合摇滚和流行的元素，去展现女性的力量感，莉莉丝

是穿越的现代女性，在配器中融入现代器乐和代表中世界背景的古典音乐元素。精心设计人物之间

的对唱和合唱部分，莉莉丝在《女神》《什么是爱》唱段中承接辛西娅、多琳的唱段，通过配器的

转换，来强调莉莉丝对辛西娅、多琳的影响，将力量传递给身边的女性角色。在歌词的编写上，多

琳和莉莉丝的对唱《什么是爱》结合了小说中莉莉丝和多琳骑马聊天的内容，以及导演在生活中看

到的对女性主义的一些论述。“童话里的爱情故事我保持怀疑，一定要爱上什么人，才能幸福

么 ……如果叫醒睡美人的是恶龙她能抗争吗 如果解救灰姑娘的是鬼怪她能拒绝吗 如果白雪公主是被

强盗吻醒的 不会有人再去羡慕她”。不同人物也有自己的主题曲，罗纳德、国王的人物主题曲《男

人的世界》“这是男人的天下 充满阳刚的气息 啊 让我们散发魅力”充满了男性气质；一首《女神》

既是辛西娅的代表曲目，也是莉莉丝和辛西娅的结盟歌曲，达成了塑造人物和推动叙事的双重功能。 

最后，在表演模式上，《她厌》顺应了市场的呼声，以全女卡为主要表演形式，即音乐剧的男

性角色由女性演员来扮演。这部剧第一轮首演时，导演设置了男女卡的区别，导演陈天然解释“小

说里讲了女性的困境，我们希望在舞台上展现这些真实的困境，希望大家进入剧场之后能够看到这

个世界真实的样子，通过音乐剧的形式，设立男卡和反串两种，大家走进剧场选择自己喜欢的卡

司。”这一举措遭到了很多观众的不满，观众不断呼吁，作为一部女性题材的音乐剧，应该给更多

的女演员以机会和空间，建议以反串的形式进行演出表演。而观众的坚持取得了胜利，在后续的演

出中，全女卡已经成为主要的演出形式。 

性别理论研究者朱迪斯·巴特勒（Judith Butler）曾提出对人的生理性别/社会性别、性别/身体

之间的多重关系质疑，巴特勒指出，“性别”并非一个明确的自然产物和指称对象，而是“通过一

套持续的行为生产、对身体进行性别的程式/风格化而稳固下来”的“操演性”行为，“性别操演”

作为重复的、仪式化的持续行动，是通过“身体”的物质性存在完成的。（朱迪斯·巴特勒，2011，

p.2-3）因此，被认为“自然化”的身体并不存在，性别身份是性别行为反复表演的结果。《她厌》

由女性扮演男性角色，消解了部分剧中男性行为的油腻和不适感，增强了反讽的意味，缓解了直面

性别对立的冲突，这种“假定性”增加了舞台的张力。不仅如此，性别被建构为赋予个体得以生效

的规范、身份认同的场域。剧中也强调了这种性别差异，辛西娅公主的人物形象会更加中性，借由

操弄模仿者身体与被模仿者社会性别之间的差别，从而凸显出“社会性别本身的模仿性结构——以

及它的历史偶然性”（朱迪斯·巴特勒，2009，p.180）。 

在认知层面，沉浸式体验作为“心理庇护所”，可以帮助玩家暂时逃避现实中的压力与焦虑。

《她厌》展现出女性拥有主体性和反凝视的权力。乙女游戏玩家常被视为游戏产品异化和操纵的对

象，忽视了她们在意义建构中的主体地位。而《她厌》通过选择重建一种游戏秩序，否定了游戏产

品层面的异化。剧中通过玛利亚的形象来进行了反讽，作为和莉莉丝对标的圣女玛利亚，并不是由

演员扮演出现，而是一个金发碧眼的人偶。这很好地回应了被操控和被异化的女性。在唱段《她》
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中，更明确指出了这一点“我曾经也是个娃娃”，但与此同时，这一改编也遮蔽了玛利亚的主体性，

以及玛利亚和莉莉丝女性互助的一面。小说中这个看起来被当作花瓶和傀儡一样的玛利亚，是勇敢

善良的，她为斗兽场受伤的莉莉丝施展治愈术，在关键时刻掩护莉莉丝脱离追捕，又流泪见证了莉

莉丝决定逃离伊甸园的觉醒，也是莉莉丝女性同盟中的一员。 

从情感方面，以《她厌》为核心的趣缘群体便会形成一种具有强烈的情感能量和群体，展现出

一种社交性和忠诚性，代表着更加活跃的场外互动和更加强烈的购票需求，不但有观众反复为之购

票观看，集齐全部卡司阵容，而且参与《她厌》的周边文化生产，无偿制作物料并免费发放。这种

“即场性”的互动感和亲近感，在同一个城市看剧、看同一套卡司、看同一个场次……这种同好的

“缘分”拉近了剧女之间的距离。剧女社群在理念上强调女性互助，相信女性联合才能改善女性境

遇，但在实践中，这一社群也做了一连串切割与排除：作为“女性联合”的前提条件，排除了男性

和生理性别为男性的少数群体，但是，结婚生育的女性、化妆的女性、追星玩乙女游戏的女性也被

排除在外……，团结与排除在此构成一对矛盾，这一矛盾也在《她厌》社群的实际运转中体现出来，

在《她厌》的社交反馈中，普遍抵制带男生去看《她厌》的行为。 

而资本市场与粉丝行为交互本身就形成一个充满了谈判与协商的场所，除了上文中提到的要求

全女卡事件之外，剧女会对出品方的系列活动进行“把关”，比如和“OLAY”化妆品合作被质疑

“服美役”，针对出品方的“cosplay”特殊场策划，指出其带有凝视色彩，出品方“听劝”及时替

换方案，将特殊场更改为“物料交换场”。 

从市场反馈来看，《她厌》引起了观众的喜爱和大范围的讨论。也有观众对这种“把女性觉

醒”放在醒目位置并收获大量好评的状态感到担忧，“从始至终的愤怒情绪，以暴制暴的取胜方

式，我看不到独属于女性的力量与智慧。似乎这里的觉醒只停留在情绪上不触及灵魂。”《她厌》

的效果类似做“女性”话题的短视频，“考虑到戏剧的主要受众群体真的是一群需要并且正在建立

自己包括性别价值认识在内价值体系的女性，效果其实跟一些把「女性」当作话题点的短视频有点

类似，她说的当然是对的话，但是不该停在这几句对的话，至少任何一个阶段的内容创作者都不该

只停在这里。否则我们还是在这个游戏规则里。” 

 

结语 

总的来说，以《她厌》为代表的全女卡音乐剧的出现，给女性题材的音乐剧市场带来一针强心

剂。大众会看见更多的女性表达，并且为之讨论如何做出好的女性题材作品。全女班《通天塔》

《造星计划》也在陆续走进音乐剧市场。虽然围绕《她厌》展开的种种讨论，具有明显的乌托邦性

质和矛盾争议，但《她厌》音乐剧展现了女性困境和女性成长，并呈现出一种跨媒介改编范式。尽

管难以回答如何真正建立两性关系的问题，但折射出女性对重塑性别关系的愿景。当我们和莉莉丝

一起回归斗兽场，在传统女性伦理原则崩溃和现代女性伦理原则建构之际，在警惕“女性觉醒”口

号滑下另一种性别政治的同时，也要抓住“女性主题”的流量密码，我们不仅需要去回应在后工业

时代、消费主义时代中快速增长的女性主义意识和缓慢更新的社会性别观念之间的矛盾，更需要通

过对旧秩序的否定，孕育出新的女性自我。《她厌》触及现代女性在“成人化”和“社会化”转型

中遇到的精神困境问题，并且提供了一套关于自身社会处境的转喻及一些幻想性的解决方案。 
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