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Abstract 
  

In
 

recent
 

years 
 

Chinese
 

domestic
 

hero
 

films
 

such
 

as
 

Ne
 

Zha
 

2
 

have
 

achieved
 

remarkable
 

box
 

office
 

success 
 

while
 

Captain
 

America
 

4 
 

released
 

in
 

the
 

same
 

period 
 

received
 

lukewarm
 

responses
 

in
 

both
 

Chinese
 

and
 

American
 

markets.
 

This
 

phenomenon
 

reflects
 

a
 

deeper
 

transformation
 

in
 

the
 

heroic
 

narratives
 

of
 

the
 

Chinese
 

and
 

American
 

film
 

industries.
 

From
 

the
 

perspective
 

of
 

cognitive
 

cinematic
 

semiotics 
 

this
 

paper
 

re-examines
 

the
 

semiotic
 

construction
 

of
 

two
 

heroic
 

archetypes 
 

the
 

Chinese
 

xia
 

 knight-errant 
 

and
 

the
 

American
 

superhero 
 

and
 

reveals
 

their
 

cognitive
 

differences
 

across
 

three
 

dimensions 
 

space 
 

body 
 

and
 

ethics.
 

In
 

spatial
 

signs 
 

􀆵 Jianghu 
 

and
 

􀆵universe 
 

point
 

respectively
 

to
 

a
 

􀆵 relational
 

attentional
 

structure 
 

and
 

a
 

􀆵 capability-oriented
 

attentional
 

structure .
 

In
 

bodily
 

signs 
 

the
 

􀆵cultivated
 

body 
 

and
 

the
 

􀆵technological
 

body 
 

point
 

respectively
 

to
 

􀆵empathy
 

through
 

identification 
 

and
 

􀆵admiration
 

through
 

veneration .
 

In
 

ethical
 

signs 
 

􀆵 patriotic
 

duty 
 

and
 

􀆵 universal
 

justice 
 

point
 

respectively
 

to
 

􀆵participatory
 

ethics 
 

and
 

􀆵 receptive
 

ethics .
 

Together 
 

these
 

three-dimensional
 

differences
 

constitute
 

two
 

distinct
 

cognitive
 

pathways
 

for
 

the
 

two
 

heroic
 

signs 
 

the
 

xia
 

triggers
 

􀆵 relational
 

identification  
 

while
 

the
 

superhero
 

evokes
 

􀆵ability-oriented
 

admiration .
 

This
 

paper
 

argues
 

that
 

the
 

two
 

types
 

of
 

heroic
 

signs
 

are
 

not
 

statically
 

opposed
 

but
 

are
 

rather
 

undergoing
 

dynamic
 

integration
 

and
 

mutual
 

borrowing
 

within
 

the
 

contemporary
 

film
 

industry.
 

This
 

finding
 

offers
 

a
 

new
 

explanatory
 

framework
 

for
 

understanding
 

the
 

divergent
 

cross-cultural
 

trajectories
 

of
 

the
 

two
 

heroic
 

film
 

genres.
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在『江湖』和『宇宙』之間:
認知符號學視閾下中美電影的英雄形象研究

鄺燊　 蔣方圓

重慶郵電大學

摘　 要:
 

近年來,《哪吒之魔童鬧海》等國產英雄電影票房表現亮眼,而同期的《美國隊長 4》在中美市場均反響平

平,這一現象折射出中美電影產業在英雄敘事維度的深層變化。 本文在認知電影符號學視域下,重新審視『俠客』

與『超級英雄』兩種形象的符號建構邏輯,從空間、身體、倫理三個維度揭示其認知差異:在空間符號維度,『江湖』

與『宇宙』分別指向『關係型注意力結構』與『能力型注意力結構』。 在身體符號維度,『修煉之身』與『技術之身』分

別指向『認同式共情』與『仰視式崇拜』。 在倫理符號維度,『家國大義』 與『普世正義』 分別指向『參與式倫理』 與

『接受式倫理』。 上述三維差異構成了兩種英雄符號的不同認知路徑:『俠客』觸發的是『關係型認同』,『超級英雄』

激發的是『能力型崇拜』。 本文認為,兩類英雄符號並非靜態對立,而是在當代電影工業中呈現出動態融合與相互

借鑑的趨勢。 這一發現為理解兩類英雄電影在跨文化傳播中的不同命運提供了新的解釋路徑。

關鍵詞:
 

電影符號學;俠客電影;超級英雄;認知符號學

基金項目:
 

本文為 2023 年重慶市社會科學規劃專案『認知符號學視閾下中美電影中的「俠客」與「超級英雄」形象

對比研究』(專案編號:2023WYZX34)的部分研究成果。

一、
 

導論

2025 年春節檔,中國電影市場迎來『史上最強』開局。 據國家電影局統計,檔期總票房達 95. 10 億元,觀
影人次 1. 87 億,雙雙刷新歷史紀錄􀃊􀁋􀁕。 其中,《哪吒之魔童鬧海》以 48. 39 億元的成績獨佔檔期票房近半壁

江山,《射雕英雄傳:俠之大者》以 5. 92 億元位列第四。 然而,漫威影業出品的《美國隊長 4》在中美同步上

映,中國內地首日票房僅為 3836. 2 萬元,遠低於《美國隊長 3》首日 1. 8 億元的成績;上映 18 天後內地票房

方破億元。 雖然哈裏森·福特的表演獲廣泛肯定,但是影評界對本片評價褒貶不一,『主要批評其角色塑

造、敘事手法與視覺效果』 􀃊􀁊􀁗,創下該系列口碑新低。 這一組數據並非孤例,而是好萊塢電影在中國市場長期

趨勢的集中體現。 2023 年的中國票房榜前十名中沒有一部好萊塢影片。 中國電影市場上已連續兩年沒有

出現票房過十億的好萊塢電影⑩。 與此同時,《戰狼》《流浪地球》《鏢人》和《四渡赤水》等國產電影的市場統

治力正在全面確立,宣告了國產『超級大片』時代的到來。
數據背後反映的,是一系列深層的結構性變化。 首先,好萊塢電影的創作模式正在遭遇全球性的審美
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疲勞。 好萊塢在創作上越來越保守,過度依賴漫威等系列 IP,缺乏真正打動人心的內容。 其次,國產電影在

品質與文化表達上的全面提升,正在重塑觀眾的觀影選擇。 商業化主旋律電影『憑藉較成熟的敘事結構、精
良的製作和豐富的文化內涵收穫了現象級的影響力,促進了文化自信的樹立』 􀃊􀁉􀁘。 此外,中國電影在『民族敘

事、角色情節、視聽元素方面的設計,成功地塑造並強化了集體身份認同,彰顯了文化記憶與身份認同的深

刻交融』 􀃊􀁊􀁚。 2025 年 4 月,國家電影局發言人表示,『美國政府對中國濫施關稅的錯誤行徑,勢必會令國內觀

眾對美國影片好感度進一步降低』,並宣佈將『適度減少美國影片進口數量』 􀃊􀁉􀁓。 有分析指出,好萊塢在中國

市場的票房占比已從 2018 年的 36%降至 2024 年的 14%,而關稅政策及其對公眾情緒的連鎖反應正在加速

這一下滑趨勢。 上述變化共同指向一個根本性的問題:中美兩種英雄形象在當下的市場表現反差,已經不

能用『檔期差異』或『行銷策略』來解釋。 它至少涉及三個層面的深層差異———好萊塢創作模式的系統性疲

勞與國產電影的品質躍升、觀眾接受心理與文化認同的結構性轉變、以及宏觀政治經濟環境對文化消費的

導向作用。 而所有這些層面的變化,最終都落腳於一個更基礎的維度:兩種英雄形象在符號建構和觀眾認

知機制上的根本性差異。

二、
 

俠客與超級英雄概念對比

(一)
 

俠客:從歷史文本到文化符號

『俠』作為一個概念,最早見於《韓非子·五蠹》:『儒以文亂法,俠以武犯禁』 􀃊􀁉􀁖。 韓非將『遊俠』與『私

劍』並提,視其為『以武犯禁』的社會異己力量。 這一法家立場的批判,恰恰揭示了俠的核心特徵:以『武』為

手段,在『法』的邊緣行事。 東漢許慎《說文解字》釋『俠』為『俜也,從人夾聲』 􀃊􀁋􀁖。 段玉裁在《說文解字注》中

引如淳之言:『相與信為任,同是非為俠。 所謂權行州裏,力折公侯者也』 􀃊􀁉􀁕。 這一注釋揭示了俠的三重內涵:
以信義立身(『相與信』)、持獨立是非標準(『同是非』)、以個人之力介入社會秩序(『權行州裏,力折公

侯』)。 司馬遷在《史記》中為遊俠立傳,是俠概念史上的轉折。 《史記·遊俠列傳》贊遊俠『其言必信,其行

必果,已諾必誠,不愛其軀,赴士之厄困』 ②,將『仁』與『義』納入俠的道德譜系。 自此,『俠』從法家眼中的『亂

法』者昇華為具有正面道德價值的文化符號。
現代學者陳夫龍將俠文化概括為行為文化、精神文化與觀念文化三個層面。 武俠小說家梁羽生則言:

『「俠」是靈魂,「武」是軀殼。 「俠」是目的,「武」是達成「俠」的手段』 􀃊􀁊􀁘。 這一判斷準確道出了俠客形象的核

心結構。 綜合上述界定,本文所指『俠客』可概括為:以武為手段、以義為準則、在主流秩序之外行使其獨立

價值判斷的個體形象。

(二)
 

超級英雄:從漫畫到銀幕的類型演進

與俠客不同,『超級英雄』誕生於 20 世紀美國漫畫產業的商業實踐。 超級英雄電影主人公往往擁有超

越普通人的特殊能力,並能運用這種特殊能力做出一些英雄壯舉。 其基本特徵有二:其一,『超級』能力超越

常人;其二,『英雄』能力被導向正義目標⑨。 從類型歸屬看,超級英雄電影屬於幻想類型片,但不同於傳統奇

幻將觀眾帶入完全虛構的世界,它將超現實力量植入與現實高度同構的當代世界。 正是這種『熟悉世界中

的非凡力量』的設定,構成了超級英雄電影特有的敘事張力。 從形象譜系看,超級英雄『一般具有超越常態

的神性、超凡脫俗的行為方式、從天而降的偉力、充滿著個性魅力和國家精神聚焦的人物形態』 􀃊􀁌􀁙。 超級英雄

不僅是一個角色類型,更被視為美國價值觀的化身,承載著個人主義、愛國主義與救世主義等意識形態內

涵。 綜合上述界定,本文所指『超級英雄』可概括為:誕生於美國漫畫產業、以當代世界為敘事背景、擁有超
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越常人的特殊能力並以這種能力從事正義事業的個體形象。
將二者並置,我們發現,俠客的合法性內在於一套先在的倫理秩序,即江湖道義與家國情懷。 俠客雖遊

離於官方法律之外,卻始終受制於這套倫理規範的約束與評判。 超級英雄的合法性則根植於能力本身,能
力與責任的綁定關係構成其倫理邏輯的基本結構:『能力越大,責任越大』正是這一邏輯的濃縮表達。 概念

層面的這一分野,並非僅為學理分類的便利,而是兩種英雄形象在符號建構過程中所遵循的不同邏輯起點。
它將在後續的空間、身體與倫理三個符號維度中,呈現為更為具體的形象特徵與認知路徑差異。

三、
 

文獻綜述

(一)
 

關於『俠客』電影的相關研究

從研究方向進行劃分,國內關於『俠客』電影的研究可以分為如下五類:
一是以『武俠電影』的分類和發展歷程作為研究方向。 陳墨在《中國武俠電影:概述與提示》中把武俠電

影的發展劃分為『傳奇時代』、『俠義時代』、『武打時代』、『娛樂-新影像時代』和『國際化時代』。 侯戈武俠

文學的共性中提煉出武俠電影的類型。 閆廣祺認為香港武俠電影受到西方小說和動作片的影響􀃊􀁋􀁘。 二是研

究了我國武俠電影的不同導演風格。 史曉婧分析了張藝謀電影的『大投資、大陣容、大宣傳』模式􀃊􀁋􀁒。 楊帆在

其碩士論文中對徐浩峰導演的多重身份和藝術風格進行研究􀃊􀁋􀁚。 楊世真研究了胡金銓導演的武俠電影在世

界範圍的影響力􀃊􀁌􀁒。
此外,『武俠電影』的藝術風格也是重要的研究方向。 賈磊磊在《『暴雨剪輯』中國武俠動作電影的剪輯

技巧及『標誌性』節奏》中提出中國武俠電影的剪輯技巧是通過對武打動作快速、密集的剪輯,而產生連續不

斷的視覺衝擊。 倪駿在《中國武俠電影的歷史與審美研究》中系統地考察了武俠電影的『俠、武、情』的『三

維』組合。 張曉雲分析了《臥虎藏龍》《十面埋伏》等電影中的民族配樂和女性人物的刻畫􀃊􀁌􀁗。 四是從『武俠

電影』中蘊含的文化內涵作為研究方向。 賈磊磊在《武舞神話:中國武俠電影及其文化精神》中從文化溯源、
主要特徵、暴力法則、人物譜系、倫理構架和隱喻空間分析了武俠電影中所蘊含的文化精神。 麥嘉鈺探尋了

武俠電影在國際傳播上受阻的原因􀃊􀁊􀁕。 張穎以電影《墨攻》為例,分析了武俠電影中所蘊含的墨家文化􀃊􀁌􀁘。
五是研究『武俠電影』的對外傳播。 嚴峰在其論文《中國電影的跨文化傳播研究———以好萊塢電影為參照》
對比了中國電影和好萊塢電影的對外傳播現狀,認為武俠電影中的俠客形象過於理性,導致缺乏人性。 李

媛媛從傳播現狀、傳播的優勢和障礙、傳播策略三個方面研究了中國武俠電影的跨文化傳播􀃊􀁊􀁒。 餘習惠從武

俠電影國際傳播中的載體、內容、策略、反思進行闡述,加強其在國際傳播上的影響力􀃊􀁌􀁔。

(二)
 

關於『超級英雄』電影的相關研究

在國內,一是以『超級英雄電影』角色形象作為研究方向。 姜鑫分析了超級英雄的形象特點,並從設計

者角度去探尋了超級英雄的創作手法􀃊􀁉􀁚。 王悅根據景觀理論闡述了超級英雄電影中的『奇觀呈現』 􀃊􀁋􀁔。 薛菲

對《驚奇隊長》中的女性角色進行解讀􀃊􀁋􀁗。 二是從『超級英雄電影』敘事結構作為研究方向。 韓洋對超級英

雄電影《死侍》的敘事結構進行了分析􀃊􀁉􀁗。 周志浩和張軍認為《復仇者聯盟
 

4》中使用了後現代主義的敘事策

略,是超級英雄電影敘事中的一次創新􀃊􀁌􀁚。 三是從『超級英雄電影』行銷手段作為研究方向。 趙雅萌在《好萊

塢漫畫改編的超級英雄系列電影行銷研究》中通過電影準備,電影拍攝期間的行銷,來討論超級英雄系列電

影的獨特行銷方式。 王留從符號學角度出發,分析了《復仇者聯盟
 

4》中的製作和行銷手段􀃊􀁋􀁓。 四是從『超級

英雄電影』意識形態作為研究方向。 崔辰認為超級英雄電影《奇異博士》反映了新的時代訴求,反映出美國
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的精英主義價值觀􀃊􀁉􀁔。 曾鳳娟在《美國超級英雄電影中的精神呈現》一文中提出超級英雄電影的核心是對美

國價值觀的表達與呈現。 楊本增研究了超級英雄電影中美國人的情節,認為超級英雄電影體現了美國人的

個人主義、愛國主義和救世主義􀃊􀁋􀁙。 於苗和高慶占以《復仇者聯盟 3》為例,分析了電影中的美國文化的個人

英雄主義、種族主義和文化霸權主義􀃊􀁌􀁓。
國外學界單獨以超級英雄電影作為研究對象的著作很少,多數將漫畫、電影、電視中的超級英雄作為整

體進行研究。 其中
 

JS
 

Lawrence 的著作 The
 

Myth
 

of
 

the
 

American
 

Superhero④試圖從哲學層面建構超級英雄

與大眾文化、政治等因素的關係。 Richard
 

Reynolds 在 Superheroes:
 

A
 

Modern
 

Mythology⑦中使用弗洛伊德的

精神分析理論,從心理學的角度對超級英雄進行分析。 Lauren
 

N
 

Karp⑥則以具體的超級英雄超人作為研究

對象,分析超人系列作品中所傳達的美國主流價值觀念和世界觀在不同歷史時期的轉變。
通過對於『俠客』與『超級英雄』兩類電影的研究脈絡的梳理,可以發現一個顯著的問題:二者雖各自積

累了豐厚成果,卻鮮被置於同一框架下進行系統的符號學對比,偶有涉及中西方英雄形象比較的研究,也大

多停留在文化類型的淺層對照,未能深入符號建構機制。 更深層的問題在於,兩類研究共用一個方法論預

設———文本中心。 無論是俠客研究中的文化精神闡釋,還是超級英雄研究中的意識形態批判,其操作路徑

均為『選定文本、解讀意義、得出結論』,在這一鏈條中觀眾的認知維度始終缺席。 這一空白並非偶然,而是

電影研究從結構主義符號學向認知符號學轉型過程中的一個中間狀態的折射:學者積累了關於符號『是什

麼』和『意味著什麼』的豐富知識,卻尚未充分發展出關於符號『如何被認知』的分析工具。 正是在這個意義

上,本文嘗試在認知符號學的理論視域下,將分析焦點從『符號意味著什麼』轉向『符號如何被感知』,在已有

研究基礎上增加一個認知的維度,為理解兩類英雄電影在跨文化傳播中的不同命運提供新的解釋路徑。

四、
 

俠客與超級英雄的符號認知差異

前文從概念溯源與文獻梳理兩個維度廓清了『俠客』與『超級英雄』各自的研究脈絡,揭示了已有研究在

『文本中心』取向下對觀眾認知維度的普遍忽視。 在此基礎上,將轉入正面對比分析,從空間符號、身體符

號、倫理符號三個維度切入,考察兩種英雄形象在符號建構層面的結構性差異,並進一步追問這些差異如何

影響了觀眾的認知路徑與情感捲入方式。

(一)
 

空間符號:『江湖』與『宇宙』

空間是英雄敘事的首要座標。 英雄在哪里行動,決定了觀眾以何種方式進入故事、以何種視角理解角

色的行為邏輯。 『俠客』與『超級英雄』所依託的空間符號系統存在著根本性的差異。
1.

 

『江湖』作為倫理關係網的認知腳本

『江湖』是武俠電影最核心的空間符號,也是俠客形象得以成立的前提條件。 已有研究對武俠電影中的

空間敘事已有較為充分的討論。 有學者以客棧這一武俠電影的標誌性場景為對象,探討了作為電影造型空

間的客棧如何構成銀幕上的『視覺江湖』符號􀃊􀁉􀁛。 也有研究將國產武俠電影的空間敘事歸納為自然空間、社
會空間與文化空間三個層面,其中自然空間的『大漠』傳達蒼涼感、『竹林』消解暴力的詩意象徵,社會空間的

『客棧』和『寺院』對塑造人物形象、推進主題具有重要作用􀃊􀁌􀁖。 港臺武俠電影的經典敘事空間,即客棧、大
漠、竹林,不僅具備敘事與造型功能,其符號表徵和文化內涵更構成了該類型電影的獨特審美意義。 賈磊磊

在則從倫理構架和隱喻空間等維度系統分析了武俠電影的文化精神􀃊􀁉􀁙。
上述研究為理解『江湖』空間提供了豐富的描述性資源,但其分析視角基本停留在『空間的文化意義是

什麼』的層面。 從認知符號學的視角重新審視,『江湖』首先是一個『認知腳本』(cognitive
 

script) ①,它預設了
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一套完整的行動邏輯,規定了角色『可以做什麼』『應該怎麼做』以及『做了之後會怎樣』。 從敘事角度看,電
影空間的認知功能不僅在於提供故事發生的場所,更在於為觀眾建構一套理解角色行動與價值判斷的認知

框架􀃊􀁋􀁛。 『江湖』作為認知腳本,其核心特徵在於關係性。 江湖不是一個物理空間,儘管它常常以客棧、大漠、
竹林等具體場景呈現,而是一個由人際關係編織而成的意義網路。 師徒、同門、結義、恩怨、情仇,每一種關

係都是一條繩索,將俠客的行為牢牢綁定在特定的倫理座標之上。 在這個腳本中,俠客的每一次行動都不

是孤立的個體選擇,而是對一套先在關係網絡的回應。 觀眾的注意力因此被天然地引向一個特定的認知焦

點,即這個人如何對待他的師父,如何回應朋友的託付,如何在恩與仇之間做出抉擇。 換言之,『江湖』空間

所啟動的是一種以『關係』為基本單位的認知模式。 觀眾不是在看一個孤立的個體『做了什麼』,而是在看一

個嵌入關係網絡中的人『如何行事』。
2.

 

『宇宙』作為力量等級譜系的認知圖譜

與『江湖』相對,超級英雄電影的空間符號呈現出完全不同的認知結構。 『漫威電影宇宙』不僅是一個行

銷概念,更是一個具有實質性敘事功能的空間符號系統。 已有研究指出,漫威電影中『人物所處的時空往往

出現畸變,超級英雄們可以跨越時空進行互動』 􀃊􀁊􀁖。 『漫威電影宇宙』通過將多個超級英雄角色分別製作獨立

系列電影,再將多個系列融合,打造了極具創新意義的集結電影敘事模式。 有學者將『漫威電影宇宙』視為

一種『具有超強場效應的宇宙系統』,數千位超級英雄『在這個宇宙中真切地「活著」』 ⑧。 也有研究從空間圖

景的角度指出,超級英雄電影早期作品致力於對『軸心都市』的描繪,近年來則拓展至『多元宇宙』。
然而,從認知符號學的視角看,『宇宙』空間的本質不在於它的『跨時空』特徵,而在於它建構了一個力量

等級的認知圖譜。 與『江湖』的關係網絡不同,『宇宙』是一個以『力量』為基本單位進行排列的等級體系。
誰更強、誰能打敗誰、力量的邊界在哪里,這些問題構成了觀眾理解超級英雄敘事的基本認知框架。 這一認

知圖譜的運作機制可以從兩個層面理解。 首先,『宇宙』中的每一個超級英雄都被賦予了一個明確的力量定

位,蜘蛛俠的敏捷、美國隊長的領導力、雷神的神力、鋼鐵俠的科技,觀眾在觀影過程中不斷進行著力量等級

的排列與比較。 其次,『宇宙』的空間拓展,從地球到外太空到多元宇宙,本質上是一次次力量閾值的突破。
每一次新的威脅出現,都意味著力量等級的重新洗牌。 觀眾的興趣很大程度上正來自於這種力量等級的動

態博弈。 因此,『宇宙』空間所啟動的是一種以『能力』為基本單位的認知模式。 觀眾不是在關注『這個英雄

和誰有關係』,而是在追問『這個英雄有多強、還能更強嗎』。
『江湖』與『宇宙』的空間差異,歸根結底是兩種不同的注意力結構的差異。 『江湖』將觀眾的注意力引

向『關係』,即俠客在複雜的人際網路中如何行事。 『宇宙』則將觀眾的注意力引向『能力』,即超級英雄在力

量等級體系中處於什麼位置。 前者啟動的是關係型認知,後者啟動的是能力型認知。 這一差異並非無關緊

要的形式問題,而是直接影響了觀眾與英雄形象建立情感連接的方式。 在『江湖』中,觀眾認同的是一個人

在關係中的選擇與擔當。 在『宇宙』中,觀眾崇拜的是一個個體所擁有的力量與突破。
上述對比勾勒的是兩類英雄空間符號的經典形態。 然而,在當代電影工業的實踐中,兩類空間符號並

非靜止孤立,而是呈現出動態的借鑑與融合趨勢。 近年來漫威電影在傳統的『力量等級』敘事之外,日益加

重了『關係網絡』的敘事分量。 以《蜘蛛俠》 (2021)為例,三代蜘蛛俠的跨宇宙集結不僅是一次力量的疊加

展示,更是一場關於師徒關係、同儕情誼、遺憾與救贖的情感敘事。 觀眾的注意力焦點從『誰更強』部分地轉

移至『他們如何相處、如何面對共同的創傷』。 這種轉向表明,超級英雄電影的空間符號正在從純粹的『宇

宙』向一種融合了『江湖』關係邏輯的混合形態演進。 與此同時,以《流浪地球》系列為代表的科幻類型,則在

傳統的『江湖』倫理空間中嵌入了科幻『宇宙』的力量等級敘事。 影片中的『領航員號』空間站、行星發動機、
洛希極限等科幻設定,構成了一套類似於『宇宙』的力量等級譜系:誰掌握核心技術、誰能拯救地球、誰在關

鍵時刻做出犧牲,觀眾在觀影過程中同樣體驗著『力量如何突破邊界』的認知快感。 『江湖』與『宇宙』作為
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兩極,其間的張力構成了當代英雄電影空間符號創新的重要動力。 兩類空間符號的邊界正在變得日益模

糊,這一模糊化趨勢本身即為英雄敘事的跨文化傳播提供了更多的可能性與靈活性。

(二)
 

身體符號:『修煉之身』與『技術之身』

如果說空間符號規定了英雄『在哪里行動』,那麼身體符號則回答了英雄『如何擁有行動的能力』。 身體

是英雄能力的物質載體,也是觀眾感知英雄形象最直觀的符號介面。 『俠客』與『超級英雄』在身體符號層面

的差異,構成了二者認知路徑分野的第二個重要維度。
1.

 

『修煉之身』的累積與因果

武俠電影對身體的表現有著深厚的學術積累。 武俠電影對身體的表現有著深厚的學術積累。 歐陽如

一追溯了武俠小說、武術文化、戲曲藝術三個武俠 / 功夫片的身體淵源,並據此區分出三種呈現在銀幕上的

影像身體,即想像的身體、寫實的身體、二者結合的身體􀃊􀁊􀁙。 其中,武俠小說提供了神化武功與真實功夫兩類

身體想像,武術文化追求通過演員的真實身體展現傳統武術的樣態,戲曲藝術則貢獻了程式化的身體表演

傳統。 武俠電影的影像節奏很大程度上依賴行動中的身體而非敘事邏輯,行雲流水的形體設計、鬥轉星移

的競技時刻、劍我合一的身體宿命等敘事設定,無一不關乎『詩性身體』的建構。 身體的在場為『俠』精神提

供了棲息之地,使俠文化完成了從可讀性到可視化的演繹;而俠文化則賦予影像身體特有的詩性氣度,形成

了以俠文化為意蘊的身體意象􀃊􀁊􀁛。 這些研究從美學與文化層面揭示了武俠電影身體呈現的豐富形態,但分

析焦點集中在『身體如何被呈現』這一文本內部問題上,對於『觀眾如何感知這些身體符號』的認知維度尚缺

乏系統關注。
從認知機制來看,俠客的身體可以被概括為『修煉之身』,它是一個累積性的身體。 觀眾在武俠電影中

看到的,是一個通過時間、努力、磨難的持續投入而獲得能力的過程。 『十年磨一劍』不僅是一個文學修辭,
更是武俠敘事中深植的認知邏輯。 這種『付出-回報』的因果鏈條,構成了觀眾理解俠客能力的認知基礎。
研究表明,觀眾在觀影過程中會依據既有的認知圖式來理解敘事,符號能啟動觀眾的情感共鳴和身份對齊

( identity
 

alignment),讓觀眾與『文化原型』產生情感認同⑤。 『修煉之身』的認知效果是認同,當觀眾看到一

個角色通過艱苦的訓練獲得能力時,他們更容易將自己的情感投射到這個角色身上,因為『努力換來成功』
是一種普遍的人類經驗,具有廣泛的認知基礎。 觀眾認同的不是『天赋』,而是他的『付出』。 這正是其能夠

在跨文化傳播中獲得一定接受的深層原因之一。
2.

 

『技術之身』的斷裂與奇觀

超級英雄的身體邏輯則完全不同。 蜘蛛俠被放射性蜘蛛咬了一口,美國隊長注射了超級士兵血清,鋼
鐵俠依靠外骨骼裝甲,雷神天生就是神。 這些能力的獲得方式有一個共同特徵,即斷裂性。 能力的獲得不

是通過持續的付出和累積,而是通過一次性的、偶然的、外部的賦予。 觀眾接受的不是『努力換來能力』的因

果鏈條,而是『奇跡發生』的敘事斷裂。 這種身體觀可以被概括為『技術之身』,廣義上的『技術』包括生物技

術、機械技術和超自然賦予。 它是一個被賦予的身體,而非修煉出來的身體。 值得注意的是,近年來也有學

者關注到武俠 / 功夫片從『肉身』到『數字身體』 􀃊􀁊􀁙的轉型趨勢,這表明兩種身體符號之間的界限並非絕對固

定,但就經典形態而言,其差異仍然是結構性的。
『技術之身』的認知效果是崇拜。 當觀眾看到一個角色通過一次偶然事件獲得超能力時,他們無法將自

己的經驗投射到這一過程中,因為『被蜘蛛咬一口就獲得超能力』不是任何人可以複製的經驗。 觀眾與超級

英雄之間因此保持著一種認知距離。 觀眾不是認同這個角色,即『我也可以成為他』,而是『崇拜』這個角色,
即『他是我無法成為的存在』 ①。 這種崇拜指向的不是角色的努力,而是角色的奇觀性,即能力的不可思議、
力量的不可企及、身體的不可複製。 『修煉之身』與『技術之身』的差異,歸根結底是兩種不同的因果認知結
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構的差異,以及背後的文化與意識形態之網的影響③。 『修煉之身』錨定於『付出-回報』的因果鏈條,觀眾能

夠將自己的生活經驗投射其中,從而產生認同式共情。 『技術之身』則誕生於『偶然-賦予』的斷裂敘事,觀眾

無法將自身經驗與之對接,只能產生仰視式崇拜。 前者將英雄拉近到觀眾可以企及的距離,後者將英雄推

遠到觀眾只能仰望的高度。 兩種身體符號因此指向了兩種截然不同的觀眾 / 角色關係,一種是『我可以成為

他』,另一種是『我永遠無法成為他』。
在數字技術全面介入電影製作的當下,兩類身體符號之間的界限也在不斷鬆動。 武俠電影的身體呈現

正經歷從『肉身』到『數字身體』的轉型。 以《鏢人》(2026)為例,影片在保留傳統武俠『修煉之身』敘事邏輯

的同時,大量採用數字特效技術呈現角色的武打場面,在數字技術的介入下獲得了前所未有的奇觀效果。
這種『技術賦魅』的修煉之身,在『付出-回報』的因果鏈條之上疊加了『奇觀-震撼』的視覺體驗,使觀眾既能

在情感上認同俠客的修煉之苦,又能在感官上享受技術之身的視覺之樂。 《美國隊長 4》(2025)中哈里森·
福特飾演的雷霆·羅斯的身體並非來自偶然的『技術賦予』,而是在漫長的軍事生涯與政治博弈中『累積』而

成的。 這種『時間性』的引入,在某種程度上稀釋了經典超級英雄身體的『斷裂』特質,使『技術之身』向著

『修煉之身』的方向發生偏移。 武俠電影的『修煉之身』在數字技術的介入下獲得了奇觀性,超級英雄電影的

『技術之身』在時間敘事的積累中獲得了厚度。 兩類身體符號並非此消彼長,而是在技術與時間的雙重維度

上不斷重新界定彼此的邊界。

(三)
 

倫理符號:『家國大義』與『普世正義』

如果說空間符號規定了英雄的『行動場域』、身體符號決定了英雄的『能力來源』,那麼倫理符號則回答

了最為核心的問題,即英雄為何而戰。 倫理符號是英雄形象的價值內核,也是觀眾判斷英雄行為『正當性』
的根本依據。 『俠客』與『超級英雄』在倫理符號層面的差異,直接影響了觀眾對英雄行為的道德判斷與情感

捲入方式。
1.

 

『家國大義』的情境依賴

武俠電影的倫理問題一直是學界關注的重點。 已有研究從墨家文化、儒家倫理等角度對武俠電影的倫

理內涵進行了充分討論。 張穎以《墨攻》為例分析了武俠電影中的墨家文化,認為其『在經典的敘事範式中

突破了武俠電影固有的模式,並
 

在思想層面上探究了武俠精神的源流與墨家文化的關係』 􀃊􀁌􀁘。 麥嘉鈺從儒

道二元性的角度考察了武俠電影,發現了蘊含在其中的『幾乎伴隨著整個中國電影的發展歷程。 其生生不

息的關鍵在於它始終以我國傳統倫理道德價值觀為精神內核,表現出一種勇者無畏、憂國憂民、灑脫自如的

民族氣度』 􀃊􀁊􀁕。 『俠義精神』被視為武俠電影的靈魂,『是中華民族獨特的文化印記與符號象徵,在俠文化中

承載著中國人的救世情懷與匡扶正義的俠義精神,俠文化成為了中華文明的輸出名片。 武俠電影中的人物

有著明顯的武俠文化烙印,以武林道義和江湖秩序為價值堅守和生存哲學』 􀃊􀁌􀁖。 這些研究為理解俠客的倫理

內涵提供了豐富的闡釋,但同樣沒有追問一個關鍵問題,即這種倫理在觀眾的認知中是如何『工作』的。
從認知符號學的視角看,『家國大義』的本質特徵在於情境依賴性。 它不是一個可以在任何情境中無條

件適用的抽象原則,而是需要在具體情境中被判斷、被執行的倫理指令。 忠與孝的衝突、大義與小義的取

捨、師恩與國恩的矛盾,這些武俠敘事中反復出現的倫理困境,其共同特徵是沒有唯一的正確答案,觀眾被

捲入的是一個需要做出判斷的倫理場域。 俠客的每一次選擇都是一次倫理判斷的演練,而觀眾在觀看這一

選擇時,也被迫參與其中,追問『如果我是他,我會怎麼做』。 這種倫理符號的認知效果是參與。 『家國大義』
不告訴觀眾什麼是絕對正確的,而是呈現一個複雜的倫理情境,讓觀眾與角色一起面對選擇的艱難。 觀眾

因此不再是被動的價值接受者,而是主動的判斷參與者。 俠客的魅力在很大程度上正來自於這種倫理判斷

的複雜性。 他不是一個完美無缺的道德榜樣,而是一個在倫理困境中掙扎、選擇並承擔後果的普通人,儘管
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他武功高強。
2.

 

『普世正義』與價值接受

超級英雄電影的倫理邏輯則呈現出完全不同的面貌。 已有研究指出,美國超級英雄電影『體現了美國

主流的價值觀念,對正義的堅守、對自由的守護和對個人英雄主義和美國中心主義的凸顯』 􀃊􀁌􀁕。 超級英雄電

影反映了新時代的訴求,『從個人超級英雄到聯盟,再從聯盟到突出白人精英,將自我奮鬥的主流精英人群

作為超級英雄的設定』 􀃊􀁉􀁔,反映了美國在回歸傳統、趨向保守的時代危機。 梁君健等人注意到了『好萊塢的另

一面』,近年來熱衷於以真實改編電影,且大多取材於近現代,『主角以政治、文化娛樂、體育明星等公共人物

為主,也包括眾多新聞事件中的普通當事人,主題大多與政治制度、國家安全、公民權利相關』 􀃊􀁊􀁓。 這種趨向

在一定程度上也反映出超級英雄走進現實的創作轉變。 這些研究揭示了超級英雄倫理的意識形態屬性,但
同樣停留在了電影的倫理的層面。

從認知符號學的視角看,『普世正義』的核心特徵在於前提預設性。 它是一套已經被規定好的價值前

提,『能力越大責任越大』『拯救世界』『維護正義』,這些前提在電影敘事開始之前就已經被確立為不可置疑

的道德公理。 有學者指出,超級英雄電影處理的正是個人與大眾這對文化衝突,『而超級英雄這一形象則是

調和這對矛盾的中間項』 􀃊􀁊􀁔。 這一『調和』功能恰恰依賴於倫理前提的事先設定。 超級英雄電影通過敘事將

複雜的社會矛盾簡化為『好人 / 壞人』的二元對立結構,『自由主義與保守主義的二元對立』構成了其『傳統母

題』之一。 觀眾不需要判斷這些前提是否成立,只需要接受它們。 倫理判斷的任務被文本本身完成了,觀眾

的認知負擔被降至最低。 好人與壞人、正義與邪惡、拯救與毀滅,這種二元對立的倫理結構使一切判斷變得

簡單明瞭。 『普世正義』不要求觀眾參與倫理判斷,只要求觀眾接受預設的價值前提。 觀眾與倫理符號的關

係因此是一種接受式的關係。 他們不需要思考『這樣做是否正當』,只需要確認『這樣做符合正義』。 超級英

雄的魅力在很大程度上正來自於這種倫理的確定性。 在一個充滿不確定性的世界裏,超級英雄提供了一個

確定無疑的道德座標。 一旦這種確定性被解構,觀眾就會陷入一種信仰危機之中。
『家國大義』與『普世正義』的差異,歸根結底是兩種不同的倫理認知模式的差異。 『家國大義』要求觀

眾捲入具體的情境判斷,是一種『參與式倫理』。 觀眾需要與角色一起面對選擇的艱難,倫理意義在判斷的

過程中被生成。 『普世正義』則要求觀眾接受預設的價值前提,是一種『接受式倫理』。 倫理判斷已經被文本

完成,觀眾只需要確認和遵從。 前者啟動的是觀眾的判斷力,後者啟動的是觀眾的遵從性。 兩種倫理符號

因此指向了兩種不同的觀眾-價值關係,一種是『我參與意義的建構』,另一種是『我接受既定的價值』。
在當代電影實踐中,倫理符號呈現出的複雜化與情境化的趨勢。 以《流浪地球》(2023)為例,影片在『家

國大義』的經典倫理框架中,融入了大量具有『普世正義』色彩的倫理命題,關於數字生命與現實生命的權

衡、集體犧牲與個體權利的衝突、人類文明延續的方式之爭。 這些命題不再能夠被『家國情懷』這一單一倫

理框架所涵蓋,而是要求觀眾在更為抽象的層面上做出倫理判斷。 漫威電影宇宙第四階段以來的一系列作

品,則呈現出相反的移動方向。 《永恆族》(2021)中,超級英雄們面對的不再是善惡分明的二元對立,而是關

於『是否應當干預人類文明進程』的倫理爭議。 這些作品中的超級英雄不再是『正義』的單純化身,而是一群

在倫理困境中掙扎、選擇並承擔後果的個體。 這種『情境依賴性』的增強,也解釋了為何此類電影在部分觀

眾中產生了『不像傳統超級英雄片』的接受體驗。

五、
 

結論與反思

本文以認知符號學為理論框架,從空間符號、身體符號和倫理符號三個維度對比分析了『俠客』與『超級

英雄』兩種英雄形象的符號建構邏輯及其所對應的觀眾認知路徑。 在空間維度,『江湖』與『宇宙』的差異體
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現為關係型注意力結構與能力型注意力結構的分野;在身體維度,『修煉之身』與『技術之身』的差異體現為

認同式共情與仰視式崇拜的分野;在倫理維度,『家國大義』與『普世正義』的差異體現為參與式倫理與接受

式倫理的分野。 三個維度從『如何看』到『如何感受』再到『如何判斷』,構成了一個層層遞進的認知鏈條,最
終指向一個根本性的認知分野:『俠客』的符號系統指向關係型認同,觀眾的認知重心落在『如何在複雜倫理

情境中行動』。 『超級英雄』的符號系統指向能力型崇拜,觀眾的認知重心落在『力量如何展現與超越』。 二

者雖然在符號建構層面呈現出顯著差異,但在功能層面共用著一個深層的同構性:它們都是各自文化語境

中對『個體與秩序之關係』這一普遍問題的象徵性回應。 需要指出的是,上述三維差異是對兩類英雄符號經

典形態的理論概括,而非對所有個案的絕對描述。 在當代電影工業的實踐中,兩類符號系統並非靜止孤立,
而是呈現出動態的借鑑與融合趨勢。 這種融合在空間、身體和倫理三種符號類型中均有顯現。

本文的理論貢獻主要體現在兩個層面。 其一,為跨文化電影形象研究提供了一個認知符號學的分析框

架,將問題從『符號意味著什麼』轉向『符號如何被感知』,將分析的焦點從文本內部轉移到文本與觀眾之間

的意義生成過程。 這一框架並非替代已有的文化研究與意識形態批判,而是在其基礎上增加一個『認知』的

維度,使跨文化電影研究獲得更為立體的分析層次。 其二,本文提出的『關係型認同』與『能力型崇拜』這對

概念,為理解兩類英雄電影在跨文化傳播中的不同命運提供了一個新的解釋維度,也為認知符號學在電影

研究領域的應用提供了一個可操作的實踐案例。 不過,還有更多的問題需要進一步研究。 比如,本文的分

析基於對已有研究成果的批判性重讀,而非對一手觀影數據的實證分析,其有效性有待後續實證研究的檢

驗。 其次,本文討論的『俠客』與『超級英雄』主要基於其經典形態,未能充分覆蓋近年來兩種類型在跨媒介

敘事和跨文化改編中出現的新變體。 後續研究可從採用認知科學的實驗方法(如眼動追蹤、功能性核磁共

振成像等)檢驗本文提出的認知機制假設,通過系統的觀眾調查收集跨文化接受數據,檢驗本文框架的適

用性。
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