
 1

                            目 錄 
                                                                                                         

 

第一章   緒論 ......................................................2 

 

第二章   布袋戲的社會文化意義 .....................................11 

壹、布袋戲與社會文化的脈動 ....................................11 

貳、民俗時期的布袋戲文化 ......................................12 

參、電視媒體時代的布袋戲文化 ..................................15 

肆、多元商品化的布袋戲文化 ....................................18 

小結 ..........................................................21 

 
第三章   製作「聖石傳說」：一個後現代的文本經驗 ....................22 

壹、文本敘事 ..................................................22 

貳、影像敘事背後的符號建構 ....................................25 

參、影像論述：台灣社會主流的意識型態 ..........................33 

肆、「聖石傳說」所呈現的後現代影像文化 .........................37 

伍、「聖石傳說」文本類型：成為大眾化電影行銷宣傳的立基點 .......45 

小結 ..........................................................47 

 

第四章   行銷「聖石傳說」： 

文本商品化裡的晚期資本主義邏輯 ......................49 

壹、商業邏輯下的布袋戲 ........................................49 

貳、大眾文化工業裡的布袋戲 ....................................64 

小結 ..........................................................72 

 

第五章   「聖石」現象的文本社會實踐： 

於「多義性」解讀與資本家操弄之間 ....................74 

壹、電影文本角色的社會實踐 ....................................74 

貳、迷社群的作用與操弄 ........................................79 

參、文本政治 ..................................................94 

小結 ..........................................................96 

 

第六章   結論 .....................................................97 

 

參考文獻 .........................................................100 



 2

第一章    緒論  

著名的「007」電影，建構了一個特殊的大眾文化現象。然而，隨著電影行
銷、發行，與大量的 007 相關文化商品的出現，在流行文化的情境化
(contextualisation )下，使得龐德(James Bond)的英雄形象成了一個時代性的表
徵。如今電影不單單只停留在戲院中的影像刺激與快感，電影文本的生命力，更

是藉由商業多樣商品文本的推出而延續。如今龐德存在於每天的語言、流行體

系、商品設計等之中，在這系列文本與社會文化脈落下，建構「007」電影與龐
德的時代意義。 

反觀近來出現於台灣國片市場上的「聖石傳說」電影，亦有相同的大眾文化

特質。「聖石傳說」是「霹靂」公司於二○○○年一月，推出耗資三億大成本製

作的布袋戲電影作品。「聖石傳說」以布袋戲偶操演表現，結合現代電腦動畫科

技，形成的一部撼動國片電影市場的數位布袋戲武俠電影。《商業周刊》報導指

出，「『聖石傳說』上映五天票房直逼新台幣五千萬記錄的布袋戲電影，與迪士尼

公司出品擁有大卡斯配音的「玩具總動員二」，在票房與氣勢皆不相上下，這是

近幾年國片少有景況」1。《中國時報》二○○○年六月三日的報導中，更指出「『聖
石傳說』不負期望，除了在國內創下高票房外，還順利賣出日本、新加坡、泰國

等國家的亞洲電影版權。」。「聖石傳說」布袋戲企圖邁出台灣走進國際市場，並

增加以國語(華語)及英語配音，開拓國際市場。 

「聖石傳說」結合傳統布袋戲與電影的現代影像技術，轉換布袋戲文化意

義，重拾布袋戲文本對台灣社會的影響力。「聖石傳說」布袋戲電影的成功不單

只是贏得票房的收入，也獲得台灣社會的高度認同，在一九七○年代黃俊雄「雲

州大儒俠」布袋戲後，再度掀起台灣社會風靡布袋戲的風潮。 

在二○○○年二月十二日星期六晚上六點，八大綜合台播出的〝娛樂百分百〞

節目中，SOS批評「聖石傳說」的偶人表演很無聊不好看，日後隨即招來布袋戲
迷的抗議與怒罵，更發起了萬人簽名抗議要求 SOS 公開道歉的活動。也因此
「SOS2批評『聖石傳說』電影」的事件中，可以發現布袋戲迷捍衛布袋戲文化
的力量。 

「聖石傳說」電影帶動了布袋戲魅力，再度瘋迷台灣社會，成為二○○○年

轟動武林、驚動萬教，受到肯定創下一億元票房3的國片。然而聖石傳說的成功
不只是在單一的電影文本而已，而是商業體系運作之下，社會、文化等多元交融

後所共同賦予。而且這些因素彼此間相互牽引，共創成功的聖石票房，也因此形

                                                 
1 任美真(2000):pp.114-115 
2 現已改名為 ASOS 
3 廖文華(2001):p.167 
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成一股「聖石傳說」現象。 

「聖石傳說」革新原有民俗文化的布袋戲演出，重新塑造的一齣現代性布袋

戲電影，並能順利的擴展至市場，且在國片一片低迷的同時創造出成功的銷售。

「聖石傳說」布袋戲電影之所以能成功的打入電影市場，其背後存在著怎樣的一

套商業文化運作邏輯？「聖石傳說」推出後，在台灣社會引發了一場社會文化擁

互布袋戲的風潮。有意思的是，布袋戲這個流傳於台灣社會已久的民俗文化，卻

也因「聖石傳說」布袋戲電影的推行，而再度形成一股布袋戲流行的潮流，而其

背後又彰顯了怎樣的文化意涵？ 

Fredric Jameson 認為，文化研究是綜合性的考察活動。其跨領域的研究視
野，使研究的活動不限於單一內容。因為資本主義下的商品文化對於日常生活的

影響日趨普遍，文化研究應考慮到貫穿不同個體內容之間的文本關係，並尋求文

本中所體現的社會文化各層面交相影響的張力關係4。因此，本研究以廣泛的文
本概念，將任何可能影響「聖石傳說」現象發展因素，皆以文本的概念來看待，

並納入 Jameson的文化研究觀，跨越各文本，以尋求文本間與社會文化的關係。
就此，本研究以 Jameson的論點出發，欲透過各個可能造成「聖石傳說」現象的
文本，進行分析，包括電影、行銷商品，以及影迷活動等關係性文本。藉著這些

文本彼此間的互動關係的探討，闡明「聖石傳說」現象的社會、文化意涵。 

David I. Tafler於〝The electronic megatext: A theory of tele-reception and 
re-formation〞研究中，探討互動式媒體時，以鉅文本(mega-text)的概念，將每個
影響互動式媒體接收與再編製的影響面向，統合視為一個鉅文本(mega-text)，並
就此探討互動式媒體所帶起閱聽人對新媒體文本選擇認知的現象5。相同的，本

研究藉引 Tafler的鉅文本(mega-text)概念，將所有引發「聖石傳說」現象的相關
文本，統合視為鉅文本(mega-text)。而所謂鉅體「聖石傳說」文本，是由所有相
關的各個文本關係所共同建構的，不但包含「聖石傳說」電影文本，電影發行的

新聞消息、商業運作、行銷手法與其周邊商品，以及「聖石傳說」布袋戲迷活動

與消費，都是建構「聖石傳說」現象的關係文本，亦是協助鉅體「聖石傳說」文

本延伸及擴張的要素。 

本研究將分別就「聖石傳說」布袋戲電影文本、商品化行銷，與「聖石」現

象的文本社會實踐，作為主要的研究面向，並將這些各面向中，影響「聖石傳說」

現象的相關文本，一併納入研究文本分析之中。因此研究章節中，將分別就影像

符號及敘事結構的後現代文本表現、相關商品文本行銷的晚期資本主義邏輯，與

迷文化的社會實踐等面向切入。以文本思維的方式，以及交互文本的概念，將文

本間彼此相關又彼此跨越的情形呈現出來，並釐清出文本間的互文特性與互文指

涉的脈絡關係，以理解「聖石」文本是如何產生互文指涉及互文作用影響，並交

織建構出「聖石」現象，帶動這一波布袋戲風潮。 

                                                 
4 高宣揚(1999):p.162-163 
5 David I. Tafler(1992) 
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研究中將藉由以下幾個研究問題，企圖闡述所有引發「聖石傳說」現象的文

本，是如何互文交互指涉，並產生影響性作用。 

1. 「聖石傳說」電影是如何被呈現的？而其影像符號又建構著什麼敘事意涵？且
呈現哪些後現代影像特性？ 

2. 「聖石傳說」商品化過程中，闡述怎樣的一個產銷邏輯，而形成一股「聖石傳
說」商品化風潮與消費性行為？ 

3. 「聖石傳說」文本展現了怎樣的一個社會實踐？以及是如何呼應台灣社會文
化？ 

4. 資本家是如何操弄與收編迷文化，而鞏固強勢者的文化意識？ 

    本研究以個案研究方式，探討「聖石傳說」現象的運作邏輯。研究過程中，
以文本分析方法剖析「聖石傳說」電影文本的故事結構、符號敘事的文本意涵。

並以「互文性」(intertextuality)概念，說明霹靂公司如何以商業運作與行銷手法，
建構商品文化，以及操弄布袋戲迷文化，並闡述各個文本是如何相互影響作用，

而形成一股後現代文化現象。 

此外，本研究亦藉以深入訪談的研究方法，企圖藉由「聖石傳說」文本生產

者與消費者的訪問，即霹靂公司董事長黃強華，與霹靂公司組成的迷團體「霹靂

會」的負責人，以及與六位布袋戲迷訪談與討論，進一步深入探究霹靂公司與布

袋戲迷在生產製作與消費解讀「聖石傳說」文本間的情形，以及彼此間的影響關

係，並在生產與消費互文的脈絡中，以找出引發「聖石傳說」現象之後現代文化

邏輯關係。 

 

互文性 (intertextuality)理論探討      

Tony Bennett 與 Janet Woolacott 在「007」電影研究中，以「互文性」
(intertextuality)概念，清楚地指出龐德(James Bond)的意義是如何的被建構，並產
生影響。龐德現象的形成是隨著「007」電影文本商品化，以及眾多小說、電視
等文本，共同建構出龐德角色英雄式的意識型態。並且透過「007」電影文本、
小說、電視文本，以及商品文本與社會等文本，彼此交互作用而產生此一龐德現

象。而「聖石傳說」相同的，也具有電影、商品、社會等文本，互文指涉作用的

特性。因此，本研究將就此釐清「互文性」(intertextuality)概念，並藉此互文慨
念深入分析「聖石傳說」現象。 

在研究語意建構的過程中，Julia Kristeva 認為「互文性」(intertextuality)是瞭
解文本如何產生意義的主要機制。她認為：「一切文本不過是各種引文的『馬賽

克式』(mosaique)組合所建構的，因而一切文本都是其他文本的吸收和轉換」。譬
如，Julia Kristeva 以互文性(intertextuality)概念指出，文本不再僅侷限於單一封閉
的單元文本，文本是人與人間交流的中介，成為一種馬賽克式的組合結構，由多
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種不同的意義單元組成網絡，成為一種隱含多種意義的空間網絡6。 

互文性(intertextuality)的概念將文本研究擴展至文本間相互關係，彼此作用
產生互動。每個文本都是來自於別的文本所引述過來的各種片段所堆砌組合而成

的，因此文本是活動的而非封閉僵化。Kristeva更提及不同的文本和文化產品之
間始終都可能存在著多樣的對話活動，而這樣的對話導致文化本身不斷的更新與

再生產7。 

John Fiske引申 Kristeva 的討論，剖析商業電視節目文本意涵建構的複雜社
會過程。Fiske提及「互文性」(intertextuality)理論，為認知一個文本必需也閱讀
其他相關知識的過程。因為一個文本的相關知識區域能支撐起文本的意義8，文

本與其他相關的知識文本交互關聯指涉，共同支持閱聽人對文本的認知。Fiske
在 Television culture書中，以汽車追逐為例，解釋互文性(intertextuality)概念，他
提及汽車追逐再現的意義，存在於所有我們曾看過追逐的影像關係中，而我們對

於汽車追逐的感受不同於真實世界中的經驗，也少有真實的經驗。因此對於電視

影像中的汽車追逐畫面意義，來自於過往看過地汽車追逐畫面的經驗。過往的畫

面經驗會轉進其他汽車追逐的文本中，使得汽車追逐產生文本意義。Fiske 認為
任何一個文本都是簡介(prospectus)，簡介則被閱聽者解碼時及製作人製碼時所使
用，所以我們在螢幕看汽車追逐的情形，就產生了汽車追逐慨念的文化性知識9。 

Fiske更將「互文性」的概念以「水平面向的互文性」(horizontal intertextuality)
及「垂直面向的互文性」(vertical intertextuality)，以更仔細的說明「互文性」的
概念。Fiske認為「水平面向互文性」(horizontal intertextuality)，是往返於原始文
本與相關的解釋性文本之指涉，透過類型、角色及內容等與原始文本相互指涉解

釋文本。 

「水平面向的互文性」(horizontal intertextuality)，以類型(genres)最具代表
性。類型具有「互文性」(intertextual)或前文本性(pre-texual) 的特性，藉由類型
創作者可以提昇閱聽人對文本熟悉度。類型(genres)是一種文化實踐的過程，並
企圖在文本廣泛的範圍與意義上建構一些規律，然而類型運作於我們的影像文

化，規範著電視或電影的製作與觀看的方式。類型(genres)在一群內容及結構上
擁有相似特性的訊息，建立起一般認同的類型標準，而此相似特性使受眾在接觸

電影之前產生某種期待。類型不僅只是運用在文本的編纂，而是循環於電影文本

及題材(subject)之間的系統，具有方針(orientations)、期望(expectations)及制度
(conventions)的功能作用10。類型(genres)串連文本、作者與閱聽人三角關係，作
者宣稱文本的類型(genres)，促使閱聽人在接觸文本前，先行在腦中組成產生其

                                                 
6 高宣揚(1999):p.460-464 
7 高宣揚(1999):p.460-464 
8 John Fiske(1987)：p.108 
9 John Fiske(1987)：p.115 
10 John Fiske(1987)：p.110-111 
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對類型電影的印象，勾畫出約略的型體，以對文本先行有所認知，產生前文本

(pre-texual)的特性11。 

類型規則對電視媒體而言是相當重要的，因為類型在製造者、文本和閱聽人

這三角關係上，是文本被建構與被瞭解的基礎軸線，亦可被認為是公式化的作用
12。因此閱聽人在觀看電影前，類型(genres)先提起對過往類型文本的意識，預先
對於愛情片類型電影、科幻片類型電影、動作片類型等各類型電影，產生約略的

形象判斷，並且與觀看的文本構聯交互作用產生意義，類型提供了觀眾對電影的

初步認知，而觀眾對個別電影反應也影響了故事公式的逐漸發展和標準的製作慣

例。相同的類型的運用在「聖石傳說」電影，則以「數位武俠」及霹靂過往呈現

的布袋戲類型風格作為號召，讓觀眾心理對「聖石傳說」電影產生先設性的電影

形象。公式化的類型方便資本家將文本推行於市場中運作，商業文本的類型是通

俗化、標準化，在商業體系下，創作者依賴被驗證過的公式，經濟化與制度化電

影的製作，而資本家則運用類型手法支配經濟與建構類型力量，因此類型(genres)
特性在商業手法的操作下，逐漸產製出不同的類型(genres)文本商品，並擴大多
樣性的商品文本市場生命13。 

John Fiske認為，「垂直面向的互文性」(vertical intertextuality)，在介於原始
文本與其他不同類型文本的指涉關係，以提供解釋原始文本，這不同類型的文本

可能是第二文本(secondary text)，如解釋性影像、新聞特寫稿或評論。或是第三
文本(tertiary text)，閱聽人自己寫的函件、報導或重要的閒談。第二文本(secondary 
text)的概念，是置於原始文本選擇意義的循環階段，第三文本(tertiary text)則發
生在觀看者和其社會關係的階層，是最後重要的循環階段，整個垂直面向互文性

(vertical intertextuality)主要是為了能接近任何意義產生的循環階段14。 

Fiske 認為，第二與第三文本可以幫助我們去看原始文本與其他文本間的關
係，並瞭解如何用不同的方式構聯一般文化及不同閱聽眾的次文化15。文本意義
來自於不同的社會文化背景、不同的人所詮釋，在不同詮釋者的文化脈絡中，湧

入不同的思路，不同的思路轉化成多種可能的意義。因此不同社會、不同文化、

不同階級的人都是多意義結構文本的共創者。文本的多義性(polysemy)開放文本
意義的詮釋空間，Fiske強調多義性(polysemy)的意義和扣連的多元論，不是一個
缺乏結構的多元主義，而是緊緊的有條理的繞在文本和文化力量中16。多義性文
本更加的大眾化，更加的接近廣泛多樣性的閱聽人，且接納多元的次文化聲音，

且賦予次文化一般性的意義，以滿足次文化者的認同17。 

                                                 
11 John Fiske(1987) 
12 John Fiske(1987)：p.110 
13 John Fiske(1987)；p.126 
14 John Fiske(1987)：p.108-127 
15 John Fiske(1987)；p.126 
16 John Fiske(1987)：p. 126-127 
17 John Fiske(1997)：p. 347 
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李明璁（這裡想像，那裡實踐：偶像日劇場景之旅與台灣年輕人混雜的跨文

化認同形構）研究，以「後文本」(post-text)與「相互文本」(intertext)的概念分
析日劇與日劇場景相互作用產生跨文化認同的意義，並說明媒介文本的建構如何

與消費主體的消費再現相互扣連，建構新文化消費空間與跨文化認同。在此研究

中指出日本偶像劇不只大受台灣年輕人的歡迎，更催生了一系列的「日據後文本

(post-text)」，建構了一種日本化的媒體景觀，日劇與日本旅遊整體成為「日本化
的文化消費空間」。不同的年輕人對於跨文化認同形構，逐漸由「與日本保持某

種距離」轉換到「極端地想成為日本人」18，因此偶像日劇產生的文化認同與認
同實踐。 

Tony Bennett與 Janet Woolacott「007電影」研究中指出，電影演出同時龐德
(James Bond)的意義，不單純只是電影中的一個角色，隨著「007電影」的風行，
「龐德」個人的角色意涵已擴展進入文學、電影評論、報紙文章，以及作者、影

星導與演訪談的相關文本之中。Tony Bennett與 Janet Woolacott強調龐德是一位
眾所週知的英雄人物，這個英雄人物是被建構在時常變動的互文關係位置上，龐

德的意義，並不僅只是建構於多樣文本的形式意義而已，「互文性」甚至發生於

指涉文本與閱聽眾的期待關係之過程裡19。 

龐德的意義在不同的時間點中，已經產生相當不同的社會與文本決定因素。

文本並非是絕對的，文本會隨著不同時間點產生文本的轉折(textual shifters)。在
一九五○年代後期和一九六○年代後期，龐德有差別的意義表現。早期的龐德被

代表傳統、貴族政治的英國，具有不時緬懷舊時帝國情境的情懷。但後期的龐德

則成為現代、毫無階級、動態型態的英國縮影20。隨著時間與社會的不同，龐德
產生不同的意識型態表意，即是文本的轉折作用。龐德文本隨著資本主義的的盛

行，更被建構為一個特殊的大眾文化流行現象，龐德存在於每天的語言、流行體

系、商品設計等，如同一個可攜帶(portable)的象微。然而不同時期的龐德影像與
商業促銷品，皆影響了龐德的時代意義，在這系列文本與社會文化脈落下，建構

了廣大的龐德大眾英雄情境(context)21，然而也顯示文本以與其生產及消費社會

制約之間，所呈現的複雜關係22。 

而「聖石傳說」與「007」電影及日本偶像劇建構跨文化認同，有相似的文
化現象。相同的，「聖石傳說」文本，在生產與消費社會過程中，碰撞出不同的

布袋戲時代意義。商品化後的「聖石傳說」，成了的一種符號象徵，產生了不同

的社會文化意義，並成了一個特別的布袋戲大眾流行文化現象。 

以「聖石傳說」鉅文本(mega-text)而言， Fiske所提的「水平面向互文性」

                                                 
18 李明璁(2001) 
19 Tony Bennett and Janet Wollacott(1987)：p.6 
20 Graeme Turner(1998),唐維敏譯:p.133-150 
21 Tony Bennett(1987) 
22 Graeme Turner(1988):p.125; 林文淇譯(1998): p.154 
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(horizontal intertextuality)，如類型、角色及內容等，可以霹靂公司所出版的一系
列電視錄影帶、以及在「聖石傳說」電影發行後，相關的延伸性商品如「聖石傳

說」改編數位彩色漫畫、電影配樂音樂 CD、「聖石傳說」VCD、The Making of
「聖石傳說」等作說明。這些都屬於「互文性」(intertextuality)理論中的水平互
文元素。 

而在「垂直面向互文性」(vertical intertextuality)方面，Fiske則以其他不同類
型文本與原始文本相互指涉解釋的文本概念，定義垂直面向互文性。而藉由垂直

互文性的概念，則可以協助理解不同的文本與各社會文化階層及次文化之間的文

本關係，以及文本製造者(霹靂公司)與戲迷閱聽人間的文本政治關係，與閱聽人
和社會文化間所互動產生的關係。然而若以 Fiske垂直面向文本中的第二文本與
第三文本的概念，則第二文本是透過雜誌、評論文章等管道，看出製造者的文本

決策與閱聽人的文本反應，在此階層中探討單純的原始文本於雜誌、評論文章等

管道中的宣傳或批評的互文關係。而第三文本，探討發生在閱聽人和各社會關係

階層的不同文本反應，例如次文化閱聽人反應的互文關係。然而，Fiske 在垂直
互文性下所劃分第二與第三文本概念，雖然說明了報章雜誌等媒體管道，是呈現

製造者與閱聽人文本角逐的互文場域，但值得商榷的是，在分析時，並無法像

Fiske所指可以絕對的將第二文本與第三文本明確的劃分開來。Fiske在劃分第二
文本與第三文本時，似乎沒有顧及到發表於報章或雜誌中的閱聽人反應，並不只

是代表對原始文本的互文指涉關係，而摻雜著次文化階層閱聽人對原始文本的反

應，與來自於戲迷或是次文化閱聽人再創作行為的社會文化表徵。因此，本研究

並不採行 Fiske垂直文本中第二與第三文本決斷性劃分的作法，而僅採垂直互文
本性的概念，將所有談論關於「聖石傳說」布袋戲的報紙、雜誌與新聞報導，以

及關於戲迷的網站討論與角色扮演，政府與其他企業引借「聖石傳說」戲偶與電

影形象的情形，及其他社會文化的「聖石」布袋戲現象，統合視為垂直性互文本。 

以下以簡略的圖示說明「聖石傳說」鉅文本(mega-text)中，各個文本互文作
用與文本擴張的情形。而圖中「聖石傳說」鉅型文本的互文性概念，則先以「聖

石傳說」電影原始文本出發，納入圍繞原始文本週邊交互構連的類型文本，與次

文化活動及社會文化。並以 John Fiske所強調的「水平面向的互文性」(horizontal 
intertextuality)及「垂直面向的互文性」(vertical intertextuality) 的概念，勾勒「聖
石傳說」鉅文本相互影響的作用關係，以作為往後幾個章節，闡述「聖石傳說」

現象之後現代文化邏輯，研究探討的藍圖。 
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互文性概念中，水平面向文本是往返於原始文本，並在資本家的商業邏輯運

作下，產製出不同類型的商品文本，並藉此擴大多樣性商品的市場生命。因此研

究中藉由 John Fiske的「水平面向互文性」概念，闡述「聖石傳說」文本的商品
化行銷邏輯與脈絡。而將報紙、雜誌的報導與布袋戲迷的討論、扮演與其他活動，

歸屬於「互文性」中的「垂直面向互文性」。再垂直互文性概念中，垂直文本與

原始文本及其他類型文本指涉，而此文本互文作用則發生在閱聽人與社會關係脈

絡中，並呈現多義性文本關係。因此，藉由垂直文本的脈絡關係，以瞭解「聖石

傳說」文本如何以不同的方式，構連一般文化與不同次文化閱聽人。 

    本研究將以「互文性」(intertextuality)概念，探討電影文本、商品化文本與
次文化社會文本，並以此詮釋文本彼此跨越與相關的特性。以下章節含括：第二

章布袋戲的社會文化意義。此章以布袋戲發展的歷史進程，說明由日據時期、電

視媒體時代一直到多元商品化時代這三個不同時期的布袋戲文化形態，說明布袋

戲與社會脈動緊密的關聯性，並闡述布袋戲是如何隨著政治社會變遷，與媒體及

商品化的影響，逐漸地轉型與求生存。第三章則以「聖石傳說」文本特性與後現

代文化的關連為主題，分析「聖石傳說」的電影文本，包括電影文本的敘事、符

報紙、雜誌 
新聞報導 

 

聖石傳說電影文本 

布袋戲迷 
網站討論、角色扮

演及其他活動 

延伸作品 
聖石傳說改

編數位彩色

漫畫 
： 
： 

政府、其他企業引借「聖石傳

說」布袋戲偶人與電影形象 
 
ex：TOYOTA  試車活動 
統一      米、豆漿廣告 
中國信託  辦卡活動 
頂呱呱    「聖石傳說」尪仔標珍

藏卡、VIP卡 
 

社會文化及

其他文本 

垂直   

垂直 

水平 水平 

pre-text 

霹靂布袋戲

電視文本 
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號意義與論述的分析方式，並以此探討「聖石」電影文本如何呈現出後現代文化

的意涵。第四章行銷「聖石傳說」：文本商品化裡的晚期資本主義邏輯，則以行

銷「聖石傳說」的商品化行徑，闡述霹靂公司如何讓布袋戲藉由有計畫的行銷、

商品化策略，增加大眾消費，提升「聖石傳說」的市場價值。第五章「聖石」現

象的文本社會實踐：介於「多義性」解讀與資本家操弄之間。將以戲迷的角色扮

演、迷創作及迷社群等戲迷活動為主要觀察面向，探討「聖石傳說」文本如何在

戲迷的多義性解讀與資本家的操弄之間作用與實踐。這些章節所處理的「文本」

經驗，於第六章中將予以整合，以說明「聖石傳說」是如何集聚電影文本、商業

與戲迷次文化力量，展現後現代文化邏輯，並形塑出布袋戲風靡與流行的社會現

象。 

本研究的出發點，是以互文性觀點詮釋「聖石傳說」現象在不同階段，包括

生產、行銷、映演、與消費所展現的商品化文化意涵。其目的不在於呈現「聖石

傳說」文本可窮盡的詮釋，本研究認為相同主題有其多元詮釋的可能性，也因此

不排除後續相關研究中，有不同面向觀點之研究詮釋的可能性。 
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第二章    布袋戲的社會文化意義  

在開始討論「聖石傳說」所形成的布袋戲現象前，本章先就布袋戲早期在台

灣，因社會文化、政治與媒體發展等因素，引發布袋戲發展的演變與轉變。分別

以民俗時期、電視媒體時代與多元商品化，藉此說明布袋戲與社會文化脈動的深

切關係，並作為本研究闡述「聖石傳說」布袋戲現象的背景鋪陳。 

 

壹、布袋戲與社會文化的脈動  

布袋戲亦有掌中戲的之稱，然而之所以稱之為「布袋戲」的名稱由來眾說紛

紜，大致上有四種說法：(一)、因傳統戲偶本身除頭部、手掌與腳的下半段以外，
身軀部份、手肢與腿部都是用布織成的，形如布袋因而稱為布袋戲23。 (二)、藝
師常在演出時，將用過的戲偶，隨手丟進掛在戲棚下的布袋中，因而名為布袋戲。

(三)、早期演出的戲棚形狀類似布帳，因此稱為布袋戲24。(四)、最早的布袋戲演
出藝師習慣將一身行當裝進布袋內，以一只布袋行遍天下，故稱之布袋戲25。此

外，也由於戲偶操演於指掌中的表演型態，則又稱之為「掌中戲」26。 

然而，「聖石傳說」電影所採行的偶人操演方式，戲偶並非操弄於手掌之中，

而是類似於木偶的操弄方式，由操演師整隻手支撐著戲偶演出，而非同於小型戲

偶操演於掌中，故不屬予掌中戲，因此以布袋戲稱之。雖然，霹靂的布袋戲有別

於過往的掌中戲操演方式，但不可否認其淵源仍然來自於掌中戲，取之於掌中

戲。因此，在社會歷史的考究上，也擷取掌中戲的部分作為研究背景之探討。而

本研究也以布袋戲統稱整個布袋戲偶的藝術文化。 

釐清了布袋戲名稱的概念後，本章節的研究重點將置在探討布袋戲對社會文

化的重要性意義。長久以來布袋戲緊密的與政權轉換及社會文化變遷結合，也因

此，探討布袋戲的過程中，不可忽視於布袋戲所呈現的社會文化意義。 

在農業社會中，布袋戲的演出主要是為了宗教信仰及節日慶典，在宗教信仰

上布袋戲的演出為了祭祀神明，是敬神酬神的宗教儀式，而民眾因節日慶典而聚

                                                 
23 黃春秀(2000)：p.15 布袋戲這個名稱的由來有各種不同的說法。最普通的說法就是：它有布
袋身子，所以叫做布袋戲。而文人雅士比較喜歡把它叫做掌中戲，表示他是套在人們指掌之中搬
演的戲劇。 
24 廖文華(2001)：p.6 
25 黃強華(1998)：p.10 
26 林澄枝(1998) 布袋戲或稱掌中戲，是用手掌操弄傀儡的表演，機巧臨活，是台灣與閩南最流
行的偶戲藝術。 
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集，也因此布袋戲的演出，成為人際互動的社交活動場域。而布袋戲進入電視媒

體時代後，卸下了原有民俗文化的宗教儀式功能，轉為商業娛樂「節目」，與其

他各類型節目競逐閱聽眾注意力。電視布袋戲的盛行，使得社會各階層放下手邊

的工作與課業，集聚在電視機前，觀看「三國志」、「雲州大儒俠」等電視布袋戲。

隨後布袋戲在電視的演出減少，改以錄影帶方式發行布袋戲節目。近來布袋戲更

以電影型態的方式，試圖接近更多樣性的閱聽眾，也以資本化的商品策略，擴大

布袋戲多元的表現空間。以下將以民俗文化時期布袋戲文化、電視媒體時代的布

袋戲文化與多元商品文化時期的布袋戲文化，一一介紹布袋戲在各個時代的演進

與社會文化的脈動。 

 

貳、民俗時期的布袋戲文化  

在傳統社會中，農作成為主要的生活型態，而布袋戲卻也成為農業社會裡，

民眾農忙之餘的主要休閒活動。宗教信仰與慶典活動集聚地區人民，並以布袋戲

的演出表達人民酬謝神明對其生活庇佑的敬意，以祈求神明來年的賜福與護佑。

在農業社會中，布袋戲成為人與神溝通的媒介，布袋戲傳達宗教意義，並藉慰心

靈，而布袋戲的演出內容，也意涵著當時期社會所傳達的宗教觀與社會價值觀。 

就布袋戲劇情內容而言，一般依照布袋戲的內容與劇情的區分，大致可以分

為「扮仙戲」、「除煞戲」、「歷史戲」、「公案戲」、「劍俠戲」與「倫理戲」
27。「扮仙戲」是在布袋戲上演正戲前，以戲偶演出敬神請神，儀式性的請神祝
賀與賜福，接著請出老生出場跳加官。扮仙戲的劇目包括：《辦三仙》、《三仙會》、

《福祿壽》或《醉八仙》⋯等。整場戲目結束後，再請一生一旦「尪某對」出場

團拜並獻詞，祈求每位觀眾闔家平安、吉利福祥、夫妻恩愛、世代綿長28。在扮
仙戲的儀式過程中，主要的目的是為社會與民眾祈福。而在布袋戲扮仙戲的宗教

儀式中可看出，當時期社會所呈現的人與天地宇宙觀係，以及人與神的互動關

係，並呈現人們對於神明的敬畏，與祈求神明的宗教意義。 

「除煞戲」與扮仙戲不同在於，除煞戲是祭煞的儀式，是屬於共同的禳災儀

式，主要的一部劇目是《跳鍾馗》。除煞戲儀式的用意在於當災害發生時，藉由

儀式的淨化意義，而避免災害繼續擴大，或免除因為災害而擾亂民眾生活秩序與

不安的心理。除煞戲的儀式，呈現當時期社會面臨災禍時的態度，與人對於災禍

降臨的不安，而以祭祀的儀式方式，尋求神明與大地的憐憫，並驅凶化吉停止災

害。祭煞的儀式具有驅邪避凶，與驅除災害的社會文化意涵，並呈現人與社會及

                                                 
27 林文懿(1999)：p.40 
28 劉還月(1990)：p.112，自古以來，布袋戲的演出大都為了酬神，每齣戲正式開演前，都必須《辦
三仙》、《三仙會》或《醉八仙》⋯等，接著請老生出場跳加官，戲結束時，得再請一生一旦的「尪
某對」出場團拜並獻詞，祈求每位觀眾闔家平安、吉利福祥、夫妻恩愛、世代綿長⋯。  
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自然的應對關係29。布袋戲的宗教儀式意義，成了農業社會人民的精神生活，建
構人與神明，人與自然、人與宇宙的應對關係與思考價值體系。 

此外，布袋戲的「歷史劇」、「劍俠劇」及「倫理戲」，戲劇文本多半取材

於重要的歷史故事，以及章回小說所改編而成。「歷史劇」多為改編自《大明英

烈傳》、《殘唐五代史》或《列國治》等歷史演義故事，「劍俠戲」則改編自《七

俠五義》、《水滸傳》或《少林演義》等章回小說的俠義英雄故事，「倫理戲」

則多改編自《三伯英台》、《孟姜女》或《貍貓換太子》等倫理故事30。不論是
「歷史劇」、「劍俠劇」或「倫理劇」所傳達的故事意涵，著重於忠孝節義，教

化民眾是非善惡的真諦，以及傳達傳統社會倫理道德的價值觀，並藉由布袋戲為

教化媒介，以演出故事內容的方式，傳達社會價值觀，並強化社會規範與價值的

功能性意義。 

布袋戲劇目藉戲偶、劇本等，形成一種社會文化規範的符號操演，且在一次

又一次的演出過程中，產生宗教儀式與道德教化的作用，並強化社會規範與價

值。布袋戲文本呈現人與自然的對話與宇宙觀，以及人與社會價值互動體系。布

袋戲以戲劇演出的方式傳遞了既有的社會價道德、社會階層觀與家庭倫理價值

觀，強化社會規範，穩定的維持既有的社會秩序。但解讀布袋戲不單就狹義的布

袋戲文本進行討論，應將文本擴張至社會文化的大文本脈絡下討論，因為布袋戲

文本符號的形式規則，亦是文化習俗制約的結果，布袋戲文本之所以具有意義，

是文本與社會相扣連，形成社會文化共同所賦予的意義認同。 

在歷史發展過程中，布袋戲的生產機制和文化地位受制權政策限制而產生轉

變。布袋戲因政治改變而受致影響，主要的二個轉變影響事件為：其一、皇民化

運動，其二、二二八事件及動員戡亂時期。 

在「皇民化運動」時期呈現了打壓與應變的布袋戲文化。日據時代初期以來，

並未對於台灣民間信仰風俗習慣加以干涉，直到一九三七年推行「皇民化運動」，

強制台灣人民生活日本化、說日語，並鄙棄台灣舊有的習俗，整頓寺廟燒毀神像，

限制台灣宗教活動，連帶的禁止具有中國民俗色彩的戲曲表演。布袋戲在這樣的

政令限制之下大受打擊，迫使多數的布袋戲團面臨政令的打壓遭遇解散的命運，

但同時亦有部份劇團為改變以求生存。李天祿提及： 

凡是戲劇界演的任何團體，包括歌仔戲、布袋戲、新劇都要加入奉公

會；由奉公會的人統一安排各團的演出時間、地點，沒有經過他們的

批准不能任意在外面演戲，還規定要演日本齣，所以一般的職業劇團，

為了維持生存，在舞台上很自然的就會出現台、日文化混雜的風貌。⋯

陳水井將很多很多本電影改編成布袋戲，像《安馬天狗》(就是《里見
八犬傳》、《水戶黃門》、《大正忠治》等等，都可以變成布袋戲的劇情。⋯

                                                 
29 林文懿(1999)：p.40-54 
30 林文懿(1999):p.40-54 
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當時的「時代布袋戲」，就是將尪仔穿上日本服，講日本話，配樂則用

唱片放西樂，尪仔拿著武士刀在台上坎來砍去的「皇民劇」：我們台灣

的地方戲「支那戲」完全被禁演。有時大家還是偷演，看到警察來檢

查才趕快換上穿日本服的尪仔，改成軍歌的配樂31。 

由於布袋戲廣受民眾的喜愛，日本政府也體驗到，並加以收編自民間的文化

表演，藉以布袋戲宣傳政令、教化人民，日本殖民政府收編布袋戲文化，使得布

袋戲成為當時期殖民帝國意識形態操控的宣傳工具。在「皇民化運動」時期的布

袋戲身穿和服，台、日語摻雜的口白，此外布袋戲的配樂也有所改變，改以使用

西樂或東洋音樂搭配演出。布袋戲原有的宗教社會意義，在日本軍國主義殖民時

期遭到壓抑，取而代之的是日本文化與日式社會規範的教化與宣導。 

布袋戲在多年的日本文化打壓後，光復之後再度活耀，布袋戲恢復原有的風

貌，回歸舊有的劇目內容，繼續回歸原有的宗教儀式、社會習俗活動。但到了一

九四七年爆發「二二八事件」，在當時期的社會，民眾聚會成了敏感的活動，政

府因此限制了私人聚會，連帶民間宗教聚會相同的也遭禁止。因此，布袋戲演出

由廟會的野台劇，轉向於戲院演出，布袋戲在政治政策的影響下，演出由「外台

戲」到「內台戲」，再度卸下布袋戲的宗教性意義。在此同時，布袋戲也配合政

府政令與意識形態的宣傳，演出反共抗俄的劇目。李天祿描述： 

那是民國三十九年的事，國民政府遷台後不久，和日據時代一樣，規

定每場戲開演前一定要先演二十分鐘的宣傳戲，否則就不准演出32。 

為政治服務的戲劇，完全背離藝術文化發展的軌道，不僅使得傳統戲曲的發

展無法延續下來，政治力量強迫介入地方文化，更導致民間文化的急速變質，而

這些文化斷層與變質所導致的問題，無不一一在六○年代浮現出來33。 

一九四八年政府再度以「動員戡亂時期」為由，禁止各種聚眾形式演出的野

台戲。布袋戲由「外台」轉入「內台」，使得布袋戲的經營方式有所改變，布袋

戲進入戲院的同時，已不再為開放性的宗教活動，過往的野台戲由雇主出錢邀請

戲團演出，與當地區民眾一同觀賞，並不收取任何費用34。但布袋戲進入戲院演
出，使得一般民眾不再能免費的欣賞布袋戲演出活動，內台戲減低了原有的布袋

戲宗教社會活動意義，成為另一種民間消費性娛樂的藝術活動。 

布袋戲進入戲院轉而為商業性活動，以營利性質售票經營。為了吸引觀眾購

票進入戲院觀賞布袋戲，創新設計的戲偶表演、操演技術，及燈光佈景音效等都

成了票房的噱頭。此外，為了使觀眾能看清楚戲偶的演出，內台戲的戲偶加大形

體，臉上妝扮鮮明。內台戲從表面的場域改變，到演出體制的改變，逐漸的影響

                                                 
31 曾郁雯(1991):p.95 
32 曾郁雯(1991):p.145 
33 劉還月(1990):p.71 
34 林文懿(1999):p.71-73 
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布袋戲演出文化。布袋戲宗教意義式微，轉而以商業機制的運行，使得當時期的

布袋戲開始改變，不同於傳統的布袋戲演出，重新加入時代轉換的社會元素，呈

現不同的布袋戲風貌。 

 

參、電視媒體時代的布袋戲文化  

電視媒體的誕生帶來布袋戲新型態演出的契機。一九六二年台視開播，由於

布袋戲被視為相當受歡迎的民俗表演，因此布袋戲也隨之被引入電視35。一九六
七年第一齣的電視布袋戲，是由李天祿先生演出的「三國誌」劇目。初期的電視

布袋戲與先前的戲台布袋戲演出並無不同，差異僅只是在於電視媒體演出的播放

方式，其餘的與內台戲的布袋戲演出型態皆為相當。後來布袋戲也開始借用影

像、錄音及音效的技術，展現戲台演出無法呈現的演出效果與技巧。 

陳延龍在《黃俊雄電視布袋戲研究》中，將電視布袋戲大致上分為三個時期：

第一期電視布袋戲(一九六二至一九六八年)時期，首先將布袋戲引進電視台的是
葉明龍先生，當時是製作兒童布袋戲單元。一九六七年首次正式演出布袋戲節目

的是李天祿「亦宛然」的「三國誌」節目。這一時期電視布袋戲的特色主要在於，

演出的節目內容以道德教化為主，並配以標準國語口白配音，在木偶與佈景的設

計，則配合電視演出已有所改革，電視布袋戲的木偶配合運鏡與特寫鏡頭的拍

攝，便改以較大尺寸的戲偶，以方便強化細部的表情與動作。在佈景方面的改變，

則先是活動式的布幕，後來則改為拉動式長條型的立體布幕。活動式的布幕是為

了配合攝影機的移動與運鏡，而後立體式的佈景則可增加二度空間的視覺藝術

感，在此時期的布袋戲增加了演出場景布幕變化，改革早期戲台的方式，增加了

電視布袋戲的表演空間36。  

第二期電視布袋戲(一九七○至一九七四)：此時期的電視布袋戲開始進入戰
國時期，並引起一陣電視布袋戲風潮。一九七○年三月台視首先播出黃俊雄布袋

戲「雲州大儒俠」，由於「雲州大儒俠」帶起的布袋戲風潮，使得黃俊雄與「雲

州大儒俠」成為家喻戶曉的布袋戲代表作。隨之中視在同年五月份，也加入電視

布袋戲的行列，電視布袋戲在中視的加入後，展開了長達一年的競爭，帶起了台

灣社會風靡電視布袋戲的熱潮。根據一項估計指出，當時電視布袋戲的觀眾人數

超過收看電視人口數的 70﹪37。 

黃俊雄布袋戲最具特色之處，是在台視造就 97﹪38極高的收視率。這時期的

                                                 
35 陳龍延(1991): p.2 
36 陳龍延(1991): p.10-11 第一期電視布袋戲(民 51-57)這時期的電視布袋戲有以下幾點特色：一、
演出的內容以道德教化為主。二、表演方式，以標準國語配音為主。三、木偶與佈景的改革。 
37 黃能揚(2001): p.84 
38 任美珍(2002):p.114 
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電視布袋戲表演內容豐富，表演形式創新，且能捕捉當時期的時代想像力。但電

視布袋戲節目內容卻引發批評，社會輿論認為布袋戲的打鬥與神奇怪誕、幻想情

節內容，對兒童與社會有不良的影響。反對者認為布袋戲的劇情荒誕不經，對白

俚俗不文，對社會大眾尤其是青少年、兒童，會產生不良示範，於是新聞局以「妨

害農工正常作息」之名禁演電視布袋戲。然而此時布袋戲受至余政令的限制，電

視公司只好減少布袋戲的播出時間，也試圖轉型製播不同型態與國語配音布袋

戲，但國語的布袋戲演出，因為無法達布袋戲的情感與韻味，且喪失台語原味的

戲曲表現，而使得收視不佳39。 

電視時期的布袋戲，雖以新的劇本吸引觀眾，並且充分發揮電視的聲光特

效，但過分著重武打的影像呈現40。黃能揚在《全球化時代裡的本土文化工業－
以電視布袋戲為例》研究中強調，電視布袋戲一開始或許能因鄉土媒介與現代媒

介結合的新奇感，而創造收視的高峰，但是在一段時間之後觀眾對於呈現打殺情

節的劇情感到厭倦，電視布袋戲的收視率也因此而衰退41。 

第三期電視布袋戲(一九八二至一九八九)：在電視布袋戲收視不佳的情形
下，布袋戲曾一度中途退出電視媒體的演出，但在此時期取而代之的是布袋戲錄

影帶的出現。錄影帶正式的進入布袋戲的競爭，並搶奪傳統無線電視的布袋戲收

視忠心的觀眾群，使得無線電視(三台)的收視率受到相當的影響。也因為布袋戲
錄影帶市場或得相當的商業利益，使得布袋戲再度獲得無線電視台的重視，並促

使布袋戲重回無線電視台42。 

布袋戲回到電視台後，電視布袋戲延續上一時期的競爭與新穎的演出風格，

但另一重要的是新的影視科技－DVE(digital video effects)數位化錄影效果－增
加布袋戲電視影像的特效技巧。這種影像效果的裝置不但可以分離細部(discrete 
tiles)作特殊的增刪處理，而且把製片剪崁上去，或在裝置設備上創造出多影像的
畫面43。影像的技術加上布袋戲原有的打鬥操演技巧，使得觀眾更容易進入布袋

戲藝術的想像空間44，也因此擴增了布袋戲演出空間。 

在這個時期中重要的演出節目是黃俊雄的「六合三俠傳」，以及黃文擇的「苦

海女神龍」、「忠勇小金鋼」延續史艷文的故事，與後來的「霹靂系列」節目。此

外，黃連生原是黃俊雄布袋戲其下一員，後自組「黃連生布袋戲團」，也在華視

演出「新西遊記」、「封神榜」等節目45。 

但在這個時期也因影像科技的合作，電視台與布袋戲操演者之間的關係發生

                                                 
39 吳明德(1999):pp.306-331 
40 陳龍延(1991): p.12-17 大抵批評「好勇鬥」或「神奇怪誕」，這兩者從另一角度看來，卻正好
是這一時期布袋戲的特質：打鬥的特技(表演形式)以及藝術的幻想功能(表演內容)。 
41 黃能揚(2001): p.84-85 
42 黃能揚(2001): p.91 
43 陳龍延(1991):p.21 
44 陳龍延(1991): p.17-23 
45 陳龍延(1991):p.18-23 
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變化。當時黃俊雄因與電視公司合作案無法談攏，於是一九八三年46返回虎尾老

家，籌組攝影班底組成「美地塢節目錄製有限公司」，設置一個攝影棚47，製作
國語發音的「齊天大聖孫悟空」，改變了原有布袋戲節目，由電視台錄製與播放

的形式，而以自錄節目方式在託交由電視台播放，播出後的收視率居同時段三台

之冠48。 

在這三個不同的發展分期中，值得另外提出來討論的是黃家班的布袋戲發

展，黃家班在電視時期階段中的布袋戲發展上，具有引領布袋戲發展的時代意

義。黃家的布袋戲是由傳統布袋戲轉行演變而來，屬於金光布袋戲。當黃海岱帶

領的「五洲園」布袋戲，在社會時代的演變下，跨入霹靂時期。霹靂時期的布袋

戲演出方式，有別於在廟口搭設木製彩樓的野台戲，以充滿影音聲光效果的電視

電影螢幕布袋戲，將傳統技藝、現代傳播科技與社會文化脈絡融合一體，創造不

同的布袋戲生態的意義。 

創造霹靂的黃氏一家三代，在布袋戲演化過程中，將傳統布袋戲與社會潮流

走向密切結合。最早先帶領黃家參與布袋戲的是在布袋戲界擁有及高聲望的黃海

岱先生，也是黃家布袋戲的第二代，黃海岱時期主掌了「五洲園」劇團，以節奏

明快、偏重武戲的劍俠戲為其布袋戲演出的特色。黃俊雄先生，是黃海岱先生的

次子，除了承襲黃海岱先生在編劇、唸白及演出的風格49，並嘗試改變傳統布袋
戲的表現方式，創新布袋戲的形式，並將木偶尺寸加大，以迎合電視拍攝及演出，

以「雲州大儒俠」創造布袋戲電視收視高潮。為了展現布袋戲偶的神情動作，並

致力偶人的造型及眼部的創新變化，且增加劇目的豐盛度，黃俊雄曾大膽嘗試過

布袋戲電影演出50及歌舞表演51等方式。「西遊記」作品是台灣第一部把布袋戲搬
上銀幕演出的電影。黃俊雄在布袋戲音樂上網羅東洋與流行音樂，取代傳統鑼鼓

戲曲旋律，跳脫傳統的音樂侷限，藉引多元節奏，展現布袋戲戲劇演出的律動，

增加木偶演出的生命，展現更豐富的戲劇張力。此外，黃俊雄的布袋戲，還以布

袋戲人物與情節，反映一些社會現象與時代問題52，使得演出劇目內容更貼近當
時代的社會文化，也因此布袋戲與社會文化產生對話。 

                                                 
46 黃能楊(2001): p.91 
47 陳龍延(1991):p.21 台視在「六和三俠傳」(民 71)就考慮提供DVE的效果給黃俊雄運用，可是
因為行政的層層關卡，使他無法如意使用於是合作一年，黃俊雄乾脆回虎尾老家，設置了一個佔
地兩百八十坪大的攝影棚，內有五架攝影機及數千個「戲尪仔」，導播、現場指導，音效、燈光、
特技等工作人員三十多人。 
  http://www.pilimovie.com.tw  (歷史淵源) 2001/12/31全球最大布袋戲製作中心，在虎尾雲林擁
有佔地 3000多坪的三大攝影棚、採創新的硬體設備與拍攝技術。 
48 黃能楊(2001): p.91 
49  http://www.pilimovie.com.tw  (歷史淵源) 2001/12/31 
50 陳龍延(1991):p.28-32  
51 陳龍延(1991):p.33 黃俊雄「世界大木偶歌舞特藝團」是很有野心的大膽嘗試，他把木偶改為
「三尺三寸」，並由機械操縱⋯手臂、手掌都能夠轉動、持刀舞劍、走路、舞蹈，尤其是眼睛開
合自如，嘴巴微張，以怒哀樂，唯妙唯肖。 
52 陳龍延(1991):p.78-93 
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此外，黃俊雄在一九八三年53離開電視台，自行籌組「美地塢節目錄製有限

公司」，設置一個佔地兩百八十坪攝影棚54，開始黃家班另一個布袋戲的發展。
在黃俊雄之後黃家第四代，黃強華及黃文擇兄弟承接布袋戲演出，並在一九九二

年共同創立「大霹靂節目錄製有限公司」55，開始製作並發行霹靂系列布袋戲錄
影帶，在錄影帶製作上突破電視演出格局，引進電影製作手法，推出布袋戲的錄

影帶節目，並成功打進廣大的布袋戲錄影帶市場56。錄影帶市場目前仍是電視布
袋戲事業最重要的獲利來源，光雲林虎尾目前就有大霹靂集團總部、天宇總部和

金光總部57供應錄影帶市場。 

接著一九九五年大霹靂公司成立「霹靂衛星電視台」發展衛星電視頻道，就

此霹靂擁有自己的節目頻道，播放自己的布袋戲節目。霹靂錄製電視節目、拍攝

電影，甚至運用異業結盟多角化商業結合的方式，開發多樣的週邊商品，延伸布

袋戲產品的生命力。黃家第四代的霹靂公司，創造布袋戲文化與商業結合的多元

化的布袋戲發展。 

 

肆、多元商品化的布袋戲文化  

    布袋戲由宗教儀式的民俗文化，到電視時代的布袋戲演變後，黃強華兄弟在
衛星電視頻道發展外，另選擇電影發展的方式，以做為進軍國際市場多元化布袋

戲的超越目標。然而之所以選擇拍攝布袋戲電影，黃強華強調： 

如果透過傳統錄影帶的方式，比較難打進不同文化圈的國際市場，因

為錄影帶(即電視劇)無法像電影般精緻，而且時間較電影長，對於完
全沒有接觸過布袋戲的人而言，需要經過很長的一段時間才能適應。

而電影就比較單一而精緻，一部好的電影可以讓觀眾回味無窮，如此，

即使不同文化圈的人，也可以欣賞台灣布袋戲的美。透過這種方式，

也可以讓全世界的人了解台灣的文化58。 

當布袋戲走入電影，除了將布袋戲推向國際外，更是推廣文化工作者

的一種理念。早期的野台布袋戲是一種格局較小的民俗文化傳播，而

                                                 
53 黃能楊(2001): p.91 
54 陳龍延(1991):p.21 台視在「六和三俠傳」(民 71)就考慮提供DVE的效果給黃俊雄運用，可是
因為行政的層層關卡，使他無法如意使用於是合作一年，黃俊雄乾脆回虎尾老家，設置了一個佔
地兩百八十坪大的攝影棚，內有五架攝影機及數千個「戲尪仔」，導播、現場指導，音效、燈光、
特技等工作人員三十多人。 
  http://www.pilimovie.com.tw  (歷史淵源) 2001/12/31全球最大布袋戲製作中心，在虎尾雲林擁
有佔地 3000多坪的三大攝影棚、採創新的硬體設備與拍攝技術。 
55 「大霹靂節目錄製有限公司」2000年 9月正式更名為「霹靂國際多媒體」 
56 http://www.pilimovie.com.tw  (歷史淵源) 2001/12/31 
57 黃能揚(2001):p.100 
58 班果(1999):p.6 
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錄影帶的經營則是擴大了傳播的視野，到了電視或電影階段的布袋戲

則是一種企業品牌經營，其傳播範圍也相形擴大，其週邊商品不斷的

研發更是經營品牌圖騰的聯想，也是品牌資產(brand equity)的一種延
續及發展59。 

    霹靂公司選擇以電影媒體的方式，將布袋戲帶入大眾化國際市場。「聖石傳
說」電影從劇情內容到拍攝後製過程，皆嘗試著以大眾電影發展的方式在規劃進

行。「聖石傳說」電影積極的將布袋戲文化，與大眾性的電影影像文化方式，以

及商品文化作結合，並且將布袋戲演出與發行，仿效好萊塢電影的演出拍攝與宣

傳形式呈現。黃強華表示「聖石傳說」電影引起美國八大電影公司的興趣，認為

「聖石傳說」的製作品質已經達到好萊塢的水準60。由此仿效好萊塢電影工業的
作為，讓布袋戲在「聖石傳說」電影的表現上，修正了傳統的布袋戲演出的文化

形式與意義，轉以全球性大眾文化的思維方式，積極的擴展區域性的布袋戲文化

生命。 

對於「聖石傳說」這齣布袋戲電影而言，可以說是具有跨文化傳播的意義。

語言的使用是「聖石傳說」跨文化傳播的一項策略，以國語、台語與英語三種不

同語言呈現布袋戲的口白，這樣的做法顯然是為了布袋戲跨文化演出與布袋戲大

眾化之下的一項妥協作為。台語一直以來即為布袋戲演出所使用主流性語言，也

唯有台語的語調及用詞最能表現布袋戲的戲劇精神。然而，為了要投大眾性市場

之所好，語言的使用成了「聖石傳說」布袋戲演出時必須妥協之處。雖然國語與

英語無法精確的表現布袋戲精湛的吟詩作對及戲劇精神，但只有排除語言的障礙

才能促使文本更貼近大眾化的觀眾並產生意義。 

    Robert C. Alllen 指出，大眾傳播媒體是將高級文化作品轉換為大眾化的利
器，模糊了文化之間的界線，使得美學作品通俗化，也增添了娛樂性價值61。同
樣的，大眾傳播特色也讓原本屬於民間文化的戲劇演出邁入主流文化市場。在大

眾化的過程中，文化藝術作品面對社會文化的演變，同步的做了些許的調整，傳

統的布袋戲文化在面臨媒體盛行的社會情境，為了讓布袋戲文化更能貼近社會脈

動，演變出合乎媒體時代所流行與容易被觀眾接受的方式呈現。今日的布袋戲以

各種創新型態呈現，且以多元的方式延續此一傳統戲劇文化。在諸多大眾媒介

中，電影媒介是一個大眾化與跨區域傳播有利的媒體選擇，也是打入新生代觀眾

絕佳的管道，於是電影成了霹靂公司傳播布袋戲文化的方式，並藉以電影媒介方

式擴展與延續布袋戲。 

布袋戲從過往的戲棚到電視，至今日躍登電影大螢幕。因屬不同媒介，布袋

                                                 
59 廖文華(2001):p.162 
60 班果(1999):p7, 黃強華表示：「去年我參洛杉磯影影展時，因為後製尚未完成，所以只帶了一
分半鐘的宣傳短片在會場上展示，結果吸引了美國八大電影公司的注意，主動來與我接洽。為什
麼會這樣？答案很簡單，聖石傳說的製作品質已經達到好水準。」 
61 Jim Collins (1992) :pp.330 
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戲因應新的媒體型態，也必須修改其操演技巧。以「聖石傳說」電影而言，電影

版的布袋戲跳脫傳統布袋戲的表現方式，活化布袋戲劇內容的表現，不同於以往

的布袋戲演出及觀看方式，電影的表演場域不再侷限在戲棚的狹隘空間，電影配

合劇情所需搭設多樣的場景迎合演出情節。此外，更以電腦動畫及聲光特效表現

故事情節。布袋戲演出運用現代電腦科技展現布袋戲多元的表演，電腦科技增添

了布袋戲的虛幻模擬的幻想空間，也增加布袋戲展現更大的演出創意。 

「聖石傳說」雖不是布袋戲史上第一齣電影布袋戲62，但卻是近來蔚為風迷
盛行於台灣社會的布袋戲電影，在低迷已久的布袋戲時代裡，「聖石傳說」電影

再度帶起台灣社會對布袋戲的重新認識與重視。這股風潮尤其席捲青少年族群，

引起青少年對布袋戲強烈的熱衷。布袋戲迷不但瘋狂的收集布袋戲產品，甚至還

大手筆的訂製布袋戲服飾親身喬扮起布袋戲人偶。在高度資本化的時代，布袋戲

的展現空間已不再侷限於戲棚或媒體之中，布袋戲的影像，藉多樣化的商品擴張

其影響力，並形成一股消費風潮。如今「聖石傳說」以不再只是布袋戲電影的名

稱，更是布袋戲商品文化的實踐，布袋戲的價值也不再停留於對劇情偶人的演

出，擁有布袋戲週邊商品，成了現代布袋戲迷對布袋戲喜好的表現，對偶人的扮

演成了滿足戲迷扮演成為布袋戲偶人的期望投射。 

布袋戲的演出與表現形式在不同的時空背景下，擁有不同的社會文化意義與

社會功能。布袋戲受到政治文化環境與經濟因素的考量，演出場域由野台戲、戲

院(內台戲)、電視甚至電影，都展現了當時代社會文化的生活方式與價值。布袋
戲與電影手法表現相結合，在原有的布袋戲文化論點中，增加了電影文化的部

分。電影在文化的意義系統中運作，並以不斷作用，去更新、複製。而電影本身

也是由這些意義系統所生產63。 

布袋戲經由電影的形式表現，修改了部分的布袋戲表現型態，不論在演出內

容反應社會現象或是道德教化意函，但卻也作為一種新布袋戲文化的社會實踐。

然而，霹靂以「聖石傳說」電影大為推行布袋戲週邊商品，將商品消費概念帶入

了布袋戲文化之中，是布袋戲文化生命的延伸，亦是現今社會價值的實踐。 

Graeme Turner在 Film as social practice書中，強調文化研究是在分析社會意
義如何透過文化產生，也就是一個社會的生活方式與價值體系，如何透過像電

視、收音機、運動、漫畫或卡通、電影、音樂與流行時尚等，轉眼即逝的形式與

實踐來體現64。也因此電影則可以被視為文化產物與社會實踐來研究，文化包含
了對生活方式的理解過程，而社會生活方式與價值體系，透過電影形式與實踐體

現社會意義。電影乃是一種社會實踐，電影的生產與消費，以及影像快感和意義

都是與社會文化作用所產生。「聖石傳說」即是一個電影作為文化與社會實踐顯

見的例子。 

                                                 
62 陳龍延(1991)：p.28;台灣第一部電影布袋戲：黃俊雄的「西遊記」(民國 47) 
63 Graeme Turner (1993): p.131 ;林文淇譯(1997):p.160 
64 Graeme Turner.(1993): p.40 ;林文淇譯(1997):p.58 



 21 

小結  

  布袋戲在台灣的發展從傳統農業社會的休閒生活、宗教信仰、慶典活動的布
袋戲演出，面臨日本政權的打壓，甚至一度淪為政治宣傳的工具。布袋戲隨著台

灣政局的改變，使得布袋戲演出移入戲院演出，這些社會政局的變動，也促使布

袋戲偶、戲棚與演出方式等等的改變。因此，布袋戲可以說反映了當時期的社會

文化現象，布袋戲文化是因應著社會文化變遷而做轉變的。 

在媒體科技的時代，布袋戲儼然也隨之同享媒體的發展，增加了演出的空間，

卻也造成了台灣社會對布袋戲的瘋狂，最著名的布袋戲節目是黃俊雄先生的「雲

州大儒俠」，創下了極高的電視收視紀錄。然而，延續一段時日的電視布袋戲演

出，讓台灣民眾瘋狂的程度，已經影響人民的工作與課業，因此受到政府當局的

限制與打壓。電視布袋戲經過一段時間的盛行後，也由於布袋戲的演出，並無在

求新鮮的變化，一層不變的布袋戲節目，讓觀眾開始厭倦電視媒體的布袋戲節

目，也因此這股電視布袋戲風隨之淡弱。於是布袋戲逐漸的退出電視媒體，轉由

錄影帶媒體，承接起小族群依然支持愛好布袋戲的觀眾。 

沉息好一陣子的布袋戲，在多元商品流行文化時期的來臨後，觀看布袋戲的

熱忱再度被掀起，也因此再度形成一股布袋戲的風潮。然而「聖石傳說」即是在

多元商品文化時期，以合乎現代社會大眾性的文本，與商業性的邏輯運作，引發

青少年族群展現對布袋戲文化的認同，並帶動一股布袋戲風潮的流行。 
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第三章    製作「聖石傳說」：一個後現代的文本經驗  

「聖石傳說」電影呈現著後現代文本特性，這套文本特性樹立一種創新的文

本意義，並影響觀看者對於文本的解讀。因此本章將以敘事分析的方式，探討「聖

石傳說」電影文本的後現代影像特性，以及在影像敘事背後所呈現的符號建構與

影像論述，並藉此闡述「聖石傳說」文本與電影類型的互文性作用。 

 

壹、文本敘事  

電影敘事藉由一些因果(causality)、時間(time)與空間(space)及敘事者

(narrator)等要素，串聯出一則精采的故事內容。而透過敘事中的因果、時間、空
間與敘事者等要素的分析，能協助理解電影的故事內容與故事文本意義。而藉由

電影的敘事分析，能更進一步清楚的理解，電影文本裡眾多人物與事件發展，以

及文本整體的述說邏輯與文本意涵。也因此敘事分析，成為電影文本分析的重要

方式之一。 

Sandy Flitterman-Lewis等學者認為，電影敘事（cinematic narration）是讓故
事裡的情境或事件，呈現或描述出來的論述活動。敘事所表現的是讓故事中，不

同人物的遭遇與敘事材料，如何透過觀點篩選組合，讓故事世界中人物及事件有

關係，並讓敘事結構和敘事言之有理65。Louis Giannetti認為，敘事學(Narratology)
主要在研究故事是如何進行，觀眾如何由故事的素材中尋求意義，又如何將這些

素材拼成首尾一貫的整體。一般來說敘事學者所關心的是故事的修辭學

(rhetorics)；亦即傳訊者與接收者溝通所採用的形式(forms)，而敘事的形式也會
因電影的風格而異66。 

俄國形式學者將敘事分為故事(Fable)及情節(Plot)67，故事可視為主要題材，
也就是一個依時序發展事件中的素材，而情節則牽涉作者以什麼樣的方式賦予故

事一個結構。而 Seymour Chatman在〝Story and discourse〞文中，則將敘事的文
本要素分為二個部份，故事(story)與論述(discourse)。而故事(Story)是屬敘事文本
的內容部分(what)，論述(discourse)則是屬敘事文本的表現部分 (How)68。Sarah 
Kozloff則認為故事(story)是在陳述「誰發生什麼事」(what happens to whom)，而

                                                 
65 Robert Stam, Robert Burgoyne, Sandy Flitterman-Lewis(eds.)(1997), 張梨美譯:pp.127-202 
66 Louis Giannetti (1998), 焦雄屏譯 p.322-326  
67 Seymour Chatman(1995):pp.477-486 
68 Seymour Chatman(1995):pp.477-486 
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論述(discourse)則是呈現「故事如何被說」(how the story is told)69。 

透過敘事中的故事觀點，則能釐清「誰發生什麼事」，並清楚的理解事件整

體較為表面單純的內容結構發展。而敘事所建構的論述(discourse)，即「故事如
何被說」，則彰顯故事的思維邏輯，其背後隱含著特定的社會、文化意涵。本章

將以 Sarah Kozloff對於敘事的觀點，包含故事(story)與論述(discourse)兩部份分
析，詮釋「聖石傳說」的電影文本特性。透過故事(story) 描述「誰發生什麼事」
的方式，以瞭解故事中的人物主角與事件的發展。並且藉由論述(discourse)的「故
事如何被說」的分析觀點，深入探究「聖石傳說」電影中的符號運用及影像論述

的意涵。以進一步探討「聖石傳說」電影文本的影像製作意涵，與其文本所呈現

的後現代意義。 

 

「聖石傳說」故事 

聖石傳說的故事描述是： 

在四百年前，魔魁為禍武林，而一代神人素還真為了彌平武林的禍勢，召集

三教傳人葉小釵、劍君、亂世狂刀，以及六大門派長老等人，利用魔魁在天脊峰

吸收大地靈氣之際，聯手擒拿魔魁。經過一番激戰後，六大門派長老們依素還真

所交代，將魔魁押解至六道輪迴洞內，不料在群雄押解魔魁途中，天空出現異像，

隨即出現奇異的異星人，神秘隱身遁形的異星怪物－非善類，殺害了六大門派的

長老，並劫走魔魁。 

非善類劫走魔魁的目的是為了吸取魔魁的精氣，因魔魁知道磁雷導引所藏之

處，並欲藉由魔魁助其奪取磁雷導引，開啟在地獄谷中的機關，以得到武林中的

寶物「天問石」。天問石是眾所欲求的寶物，得到它的人能藉此向天問石許願，

實現任何的願望。 

天問石此一寶物，非但異星怪物非善類欲於奪取，連鳴劍山莊之主劍上卿也

有興趣擁有。劍上卿昔日遭受非善類所害，家破人亡親朋背離，雖劫後餘生，但

不幸容貌遭劇毒侵害而醜陋不堪，也因此性情孤僻偏激，且憤世嫉俗。遭逢巨變

的劍上卿，化名「骨皮先生」，與忠僕生活在廢墟之中。武林人士皆以為鳴劍山

莊莊主劍上卿早於山莊遭遇中已死，卻不知他隱藏真實身分，正暗中進行著奪石

報復行動。 

隱居的骨皮先生，暗中策劃著奪取天問石的報復行動，是為了消滅頭號仇人

素還真，以發洩心中鬱憤已久，對於素還真當年見死不救之仇。骨皮先生以家破

人亡的悲慘藉口，騙取女兒同仇憤慨之心，並說出素還真當初在家難時見死不救

的過往之事，促使劍如冰代父完成取石報仇之事。 

                                                 
69 Jim Collins(1992):pp.69 
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骨皮先生設計利用女兒劍如冰對父親孝順，與對素還真之敵意，讓女兒出面

邀請傲笑紅塵與素還真幫忙，代替父親取得天問石，並制伏仇人素還真。劍如冰

以中國結邀約素還真，素還真與青陽子依約赴冷香水榭之時，劍如冰遂告知素還

真魔魁被非善類劫走，及六大門派長老被殺之事。劍如冰另外告知，武林之禍魔

魁在明，但非善類在暗，真正危害最深的莫過於非善類。藉此素還真弭除武林禍

亂之力並順勢回應劍如冰，共同協助如冰取出天問石消滅非善類，以及完成父親

遺願。 

劍如冰為了幫父親取得天問石，也前往窩棘居拜託父親的過往友人傲笑紅塵

情求協助，並請求傲笑紅塵以御劍之術幫忙如冰越過地獄谷得取天問石。同時素

還真與青陽子卻在地獄谷探尋天問石之時，遇上非善類，並展開一場交戰，但不

幸素還真在打鬥中受困於地獄谷。而青陽子只好前往窩棘居中，情求傲笑紅塵幫

忙，就出困受於地獄谷的素還真。然而前往地獄谷協助劍如冰取石的傲笑紅塵的

同時也順道救就出素還真，並與協同傲笑紅塵、青陽子，協助下劍如冰取石。劍

如冰在穿越地獄谷層層的機關後，如願進入地獄谷藏石處取出天問石。 

得取天問石後，骨皮先生遂行其報仇行動。骨皮先生先設計扯謊誣陷素還

真，讓劍如冰與傲笑紅塵對素還真的誤解加深，真切的以為素還真不擇手段奪走

天問石，並且殺死了骨皮先生。而此誤解卻也引發傲笑紅塵下生死戰帖，與素還

真一戰生死，所幸在劍如冰發現父親詭計後趕往決戰的鐘乳洞中，及時化解這場

決鬥的危機。 

在誤解冰釋之後，傲笑紅塵與素還真卻也擔心劍如冰的安危，深怕骨皮先生

為了私慾會做出危害女兒之舉。正當兩個人分別前往鳴劍山莊古宅大廳時，竟目

睹骨皮先生為回復原有俊俏的容顏，與獲得天下無敵至高的武功，竟然狠心要劍

如冰犧牲自己性命，代替他向天問石許願。雖是不願，但劍如冰還是在不得已之

下許下父親所囑咐的願望，並且含淚而終，成全父親的心願。 

在顧及武林安全，以及不滿骨皮先生為私慾而犧牲女兒性命的作為之下，傲

笑紅塵與素還真聯手向骨皮先生宣戰。在幾番的交戰下利慾薰心的骨皮先生，雖

沒有死在傲笑紅塵與素還真的精湛的劍術之下，但卻也死在劍如冰向天問石許願

所立下的條件之下－即若骨皮先生在武功及容貌恢復後，如果仍欲殺害素還真，

則會死在死人的眼淚之下。也因此利益薰心的骨皮先生，當時並沒有理會劍如冰

許願時的條件約束，仍一心想報仇殺死素還真。而終究應驗劍如冰死前與天問石

所立之條件，骨皮先生死在死人(如冰)的眼淚之下。 

「聖石傳說」故事主要以三大主要的敘事軸線，第一個敘事軸線「武林俠士

除禍害」：電影一開始以一代神人素還真為弭平魔魁為禍武林，召集儒道佛三教

傳人－劍君二十恨、亂世狂刀、葉小釵，聯同六大門派長老－少林慧性大師、武

當青雲道長、峨嵋真如師太、華山左令權、崑崙合玉關、點蒼玄如塵等武林正道

人士，在天脊山利用魔魁吸取天地靈氣之際，聯手伏魔。 
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第二個敘事軸線，「爭奪武林寶物— 天問石」：非善類劫走魔魁為了取得磁雷
導引以進入地獄谷機關內取得天問石。然而在探取天問石的過程中與素還真、青

陽子交戰。然而素還真也為了幫劍如冰取得天問石，出生入死的進入地獄谷探求

天問石的下落，卻招致如冰的父親設陷，險些死於傲笑紅塵的劍下。另外私慾薰

心的劍上卿利用女兒劍如冰，不擇手段的欺騙如冰替代父親奪取天問石，並要求

劍如冰以性命換取對天問石許願，幫其恢復以往的容貌與武功。然而傲笑紅塵與

素還真為了伸張正義，不忍如冰為父親的私慾就此犧牲，最終合力以如冰(死人)
眼淚殺了劍上卿。 

第三個敘事軸線「糾結的恩怨情仇」主要有：男女情愛、私人恩怨以及兄弟

情誼。第一個「男女情愛」是劍如冰與傲笑紅塵曖昧不明的情愫，傲笑紅塵處處

為劍如冰出面解決問題並取得天問石，傲笑紅塵幫劍如冰的過程中，隱隱約約的

透漏著彼此的愛戀之情，但礙於兩人之間輩分倫理觀，卻阻斷了這段愛情發展的

可能性，最後劍如冰死於傲笑紅塵的懷裡，也就此結束了這段愛情；第二個「男

女情愛」是劍衛暗戀劍如冰的單面愛情的付出，雖然劍衛是骨皮先生的忠僕，凡

事忠心耿耿的幫主人，且矇騙奪石與陷害素還真的詭計，但最後劍衛還是敵不過

對劍如冰的情愛之心，不忍殺害知情破害計策的如冰，並全盤的說出骨皮先生的

計謀；而另一「私人恩怨」則是，早已鋪呈於「聖石傳說」電影文本前的霹靂布

袋戲文本之中，前文本中素還真與傲笑紅塵，就早已因誤解而已伏下的私人恩

怨。然而，在電影中仍然依續過往的恩怨情節發展，並且在骨皮先生的詭計陷害

素還真之下，傲笑紅塵更加深了對素還真的誤解。但在一切真相大白後，傲笑紅

塵還是無法釋懷，而感嘆人性善惡好壞真假難辦。「兄弟情誼」：青陽子是素還真

為親兄長，並如影隨形跟在素還真身旁唯命是從，幾度為了素還真陷入生死危機

之中。然而，最後青陽子卻也因素還真所交代之事，為了保護劍如冰，與非善類

交手戰死殺場上，如此犧牲充分的表現青陽子與素還真之間堅深的兄弟情誼。 

而「聖石傳說」故事主要以這三個敘事軸線，呈述主角人物：素還真、劍如

冰、骨皮先生及傲笑紅塵等人，如何齊聚為武林平和、友情與寶物— 天問石，冒
險甚至付出生命代價。這些故事軸線，串聯成「聖石傳說」的故事結構，並交織

出奪取寶物天問石驚險刺激的武俠傳奇故事。 

 

貳、影像敘事背後的符號建構  

    在描述「聖石傳說」故事後，有必要進一步分析這套故事背後的許多影像符
號，因為這些符號建構「聖石傳說」的敘事意涵。以下就旁白與字幕的敘述、鏡

頭的使用、蒙太奇剪接、電影音效與配樂以及人物名字的符號等為分析重點，剖

析「聖石傳說」符號建構的敘事形式，並藉此闡述電影所彰顯的論述意涵。 
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1.旁白與字幕的敘述：模糊的時空背景 

正如 Louis Giannetti所認為，影片中旁白敘述者(voice-over narrator)通常也是

故事中的扮演的角色之一，而其能幫助觀眾解讀事件70，旁白敘述者雖在影片中
不露面，但藉由聲音的表現，表達了四百年前一個故事開端的時間點。 

「聖石傳說」藉布袋戲偶的方式表現，其主要的特徵是時空背景刻意模糊，

以營造神秘氣息，整個故事以旁白敘述的方式，引領觀眾進入故事中。故事由：

「從四百年前魔魁為禍武林⋯」開始，不甚清楚的交代敘述的時間、空間、人事

背景。 

這樣的敘事方式，延續了霹靂布袋戲一貫的表現方式，即在時空背景塑造上

刻意模糊。布袋戲的時間、空間觀念塑造，慣常以「數百年前，魔教橫行… 」，
或「江湖上… 」、「武林中… 」來模糊帶過71，從不對於歷史背景有一確實的交待。

對此黃強華表示，霹靂故事的時空是「集境」(diegesis)，一個沒有定義的時空72。

Sarah Kozloff解釋集境(diegesis)概念，敘事建構了一個孤立的事件場域，在這個
場域中呈現了敘事故事的關係結構與一個被建構的敘事世界。因此不論是電視或

是電影的敘事劇境空間即為集境73。如此觀眾可以發揮一切想像空間，而什麼事
也都可能在此空間內發生。而「聖石傳說」電影的時空背景一貫存在著模糊的想

像性，不論在文字、旁白或是影像符號的時空表現上，既是給予觀眾對於故事軸

線想像的時空投射，如「四百年前」與「天脊峰」等，藉由時空幻境的影像符號

模糊真實虛幻的界線，擴大影像故事的想像空間。 

 

2.場景與道具塑造科幻、虛幻的意境 

「聖石傳說」電影強調場景與道具的複雜與虛幻，藉此電影凸顯了其跨越 

「科幻」與「武俠」兩種類型（genre）的特性。電影中有多達十幾分鐘的動畫
表現，創作者以 3D動畫創造出科幻的場景，例如非善類基地、天問石密室，及
模擬火山岩漿，並做出逼真的地獄谷與地獄谷裡的天橋場景。這些科幻的場景影

像多半用來強調神秘懸疑的故事氛圍。 

例如，在非善類基地中非善類能隱身、變化，隱含著人類對非善類此一生物

的無知，與非善類的詭絕多變無法預知的生物特性。非善類不論是所處的環境或

使用的設備皆不同於人類，其透明的身體與神出鬼沒的形跡，皆意涵著非善類的

                                                 
70 Louis Giannetti(1998), 焦雄屏譯:p.322-326 
71 林文懿(1999) 
72 廖文華(2001):p.89 
73 Sarah Kozloff(1992):pp.81 
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現代科幻形象。如非善類由人類手上劫走魔魁，或非善類從魔魁腦中吸取元氣，

並藉此產生一個類似電視畫面的影像工具— 顱髐顯像儀等，都讓人聯想到科幻片
中的外星人。這些具先進科技意涵的道具，卻出現在四百年前的劇境空間中

(diegesis)，更加深了創作者欲顛覆過去／現在的直線史觀。 

此外，地獄谷的斷崖懸壁、破舊的天橋以及天問石密室藏匿的種種機關等襯

托著寶物的神秘性與尋寶過程的可看性。在密室機關上的鏡頭設計著一種神秘圖

騰，表現在機關室裡的先進科技感。這些設計都增加故事敘事的神秘懸疑性特性。 

 

3.蒙太奇剪接：賦予布袋戲豐富的生命表現 

布袋戲因是偶人擔綱演出，不同於一般以人為演員的表演方式。最大的差別

是，布袋戲電影必須克服偶人呆板的面部表情，與機械式的肢體動作，這兩項缺

點都是削弱影像的戲劇張力的致命傷。 

為了彌補這個缺憾，「聖石傳說」電影刻意強調姿體動作，並大量運用蒙太

奇（montage）且快速鏡頭切換的剪接方式，將原本零碎獨立的影像，經由鏡頭
拼貼縫合產生新的影像意義，強化影像故事的張力。蒙太奇是組合之意，旨在電

影創作的表現過程裡，不同影像連接所產生的象徵含意74。蒙太奇剪輯表現將畫
面、聲音、意義三者組合排列，成為一種影像剪接的代名詞，蒙太奇剪接能經由

原本不協調的元素組合處，產生刺激，激起觀眾心理的想像，成為一種統一的心

理印象的意識，影響著劇情的發展75。 

電影創作蒙太奇剪接技巧縫合了原本獨立單獨的鏡頭語言，鋪成電影文本所

與表達的敘事意涵。使得「聖石傳說」電影的影像畫面快速銜接單調鏡頭，並誇

大強調臉部與肢體動作的特寫鏡頭，賦予人偶在銀幕上新的表演生命。剪接的目

的在加強戲劇性，強調情感，而不是簡單的連戲而已76。蒙太奇剪接的使用，不
但鋪成了電影故事的敘事，也克服了「聖石傳說」電影中，因偶人表情的不足，

而可能削減的情節張力的缺失。「聖石傳說」運用蒙太奇鏡頭剪接方式，藉以鏡

頭的拼貼與縫合，銜接每個原本獨立的片段，建構出具有意義的影像敘事。 

蒙太奇影像鏡頭的符號運用，在「聖石傳說」片中，以幾個例子作說明：在

三傳教人與魔魁打鬥的場景中，先是以地面放射出藍光、亂世狂刀擺動身驅、地

洞中竄出黑色的物品，夾雜著藍光與石塊、劍君十二恨擺動身軀、旋轉的藍光中

出現一個身影並聚合許多的石塊，而出現一個人站在石堆上、另一偶人身軀往後

一震、葉小釵轉身且撐開眼睛、亂世狂刀快速轉身擺動身軀、魔魁站在石堆上全

身轉動數圈發出藍光且站定姿態，在電影中以蒙太奇的鏡頭剪接，縫合起這些原

本單獨的畫面，組合為一個魔魁從地底竄出，眾俠士屏息以待與以決鬥的意義，

                                                 
74 里奧(1994):pp.82-88 
75 程予誠(1993):p.295-304 
76 Louis Giannetti(1998), 焦雄屏譯:p.140 
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這些鏡頭銜接出一個敘事意義。雖然在這部分的場景中並沒有帶到所有俠士齊

聚，屏息以待魔魁的出現，但透過這些俠士單獨的特寫鏡頭串連，卻也創造出所

有人物是共處一個空間的影像邏輯。 

另外，在地獄谷中，青陽子本尊與化身青陽子的非善類對決的場面中，先是

以一個青陽子的腳部大特寫、青陽子轉身的姿態、青陽子撥弄手中的琴弦特寫，

然後鏡頭接至站在天橋兩端的青陽子，雙雙從手中的琴撥出一道光束，接著一個

物品被擊中的爆破畫面、天橋橋面被擊中後木板彈起，這一連串畫面在鏡頭剪接

下塑造青陽子(真假)對決的意義，此外在運用這些鏡頭的組合，青陽子的腳部，
青陽子的轉身，以及撥弄琴弦等畫面的連接，豐富了布袋戲偶的肢體動作與打鬥

的戲劇張力。 

在取得天問石後，劍如冰感謝傲笑紅塵的協助並送別的場景中，鏡頭為表現

劍如冰臨別的不捨，以劍如冰胸上以及臉部淚滴滑過臉頰、一顆淚珠滴落、一個

手掌伸出，以及手掌接住淚滴的特寫等，串連起悲傷的如冰談及父親以不在人世

的哀痛，這一段鏡頭符號也象徵了劍如冰與傲笑紅塵感情的表現，藉由凝結成冰

的淚滴帶起的如冰對於傲笑紅塵的愛。 

如 Sandy Flitterman-Lewis 強調，鏡頭的接合中，包含了導演、攝影機與電
影事件的銜接，也包含了電影故事中人物角色之間的銜接，及觀眾與銀幕間視野

距離的銜接77。蒙太奇剪接鏡頭的方式，將原有單獨拍攝而成的場景與人物鏡頭
畫面，銜接出一個流暢的事件敘事，流暢的鏡頭符號意義，讓觀眾能清楚的理解

電影文本中所表達的故事敘事。 

 

4.電影音效與配樂：搖滾與古典，譜出俠義及科幻的氣勢 

    Louis Giannetti認為，音樂在電影中的作用很多，在電影布幕升起時的音樂
就宛如序曲，能代表電影整體的精神和氣氛。有些音樂能暗示環境、階級或是種

族團體。音樂也可以用來預示即將發生的事，導演能事先給與觀眾警告，有時角

色受約束或隱藏情感，音樂也常能暗示角色的內心狀況，音樂也可以控制情緒的

轉換78。 

「聖石傳說」以科幻式的影像開場，陪襯「稀微的風中」與「正邪之戰」兩

首交響樂，影像視覺與背景音樂的聽覺交織融合，強化了科幻的時空感。正如

Graeme Turner所強調，電影配樂幫助建構時間與空間的真實，也就是說幫助建
構整部影片的世界79。 

相同的，在「聖石傳說」電影中，「稀微的風中」與「情義」兩首交響配樂

時，將青陽子捨命救素還真的悲壯場面，及素還真與青陽子的兄弟情誼，以音樂

                                                 
77 Sandy Flitterman-Lewis  (1992): pp.203-246 
78 Louis Giannetti(1998), 焦雄屏譯:p.213-221 
79 Graeme Turner (1993): p.59 ;林文淇譯(1997):p. 79 
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與歌聲，將故事情節與武俠情感氣氛表現的淋漓盡致。「聖石傳說」音樂的使用

給予電影故事帶來的效果，如同 Turner 所強調，音樂是第一種被吸引進電影的
聲音類型，配樂可以是電影建構世界的一部分80。 

在青陽子獨戰非善類場景中，《稀微的風中》磅礡壯闊的旋律與伍佰嘶沙地

歌聲，增強了獨自涉身殺戮中的青陽子心境，是孤戰，也是奮勇辛苦的背戰，終

究孤君抵不過萬敵，這場恩恩怨怨化解於血濺沙場，青陽子的悲壯犧牲。另一首

電影配樂《何時再見夢中人》這首歌，雖然歌詞並不全然表達「聖石傳說」裡，

傲笑紅塵與劍如冰之間愛情的描述，但演唱者滄桑的嗓音，與悲淒的旋律與哀愁

的音律，儘管歌詞並沒有詮釋這對情人的愛情，但整體旋律卻也帶出了電影中相

愛的兩個人悲淒離別，從此爾後不能再見情緒。且深深的帶起傲笑紅塵悲淒的擁

著傷重，幻化為半透明魂影的劍如冰，就此永別的情緒。傲笑紅塵望著擁在手上

的如冰哀痛著表達著壓抑的情感，無法說出對如冰的愛，只以凝水成冰的功力表

現著對如冰獨有的情愛。而在此時如冰即將化為雲煙離去，傲笑紅塵的心頭卻是
如此不捨，一旦如冰離去，再見她時只能在夢中。 

「聖石傳說」電影主題曲，邀請歌手伍佰與 China Blue樂團為電影製作、演
唱主題曲：「稀微的風中」與「再見夢中人」。伍佰與 China Blue的迷幻音樂曲風，
與交響樂團的樂風，兩種不同類型的音樂，卻巧妙地結合，同時出現在「聖石傳

說」的俠義劇情裡。電影配樂的使用，不但強化了電影俠義情節的氣勢，更產生

了一種科幻武俠的文本意義。搖滾與交響樂兩種不同樂風的並用，更強化「聖石

傳說」傳統布袋戲的創新性，與形塑布袋戲傳統文化的現代感。 

電影中音樂的使用，就如 Sarah Kozloff 所強調的音樂在電影與電視裡是關

鍵的導引器，用以無聲的敘事，代理情節故事的陳述予閱聽者81。然而歌曲旋律
搭上歌詞意境產生更有力的情節導引效果。音樂在電影中引領著情節與觀眾的情

緒，戲迷 A與戲迷 E亦提及音樂在點影中產生的效果： 

就像劍如冰快要死掉的時候，傲笑紅塵抱著她，在跟她聊天講話的時

候，配上音樂的感覺真的是很棒。然後也有形成強烈的對比就是說，

他們這一方就是柔情似水，有一重互相訣別的感覺82。(戲迷 A：20歲，
大學生) 

我覺得音樂伍佰用哼的配上他的背景音樂很合適，而且伍佰我覺得他

唱那種台語歌曲很有那種味道在，然後我覺得他把背景音樂弄得還不

                                                 
80 Graeme Turner (1993): p.58-60 ;林文淇譯(1997):p. 78-81 
81 Sarah Kozkoff (1992): pp.33 
82 霹靂戲迷 A訪談稿(2002/5/21) 
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錯這樣。像他開頭的片頭音樂，一開頭在配上在背後沒有唱歌用哼的

而已啊，像這樣的效果還蠻不錯83。(戲迷 E：22歲，大學生) 

除了配樂外，此外「聖石傳說」電影另一個重要的聲音表現，則是運用許多

的武打動作的拳腳與刀劍相對恃的聲音，以及氣功運動及爆破等的特殊聲效，特
殊音效撼動了影像視覺，使得打鬥震撼加倍，強化影像畫面武俠情節的氣氛。 

影像音樂與表現的風格互文指涉電影情節，並藉由配樂震撼文本故事的情緒

與氣勢。然而，在非善類出現場景的配樂，迷幻詭譎的旋律其靈感來源，更是取

自於電影影片文本中非善類的造型與行為舉止。「聖石傳說」的五首電影配樂「非

善類」、「地獄谷之戰」、「天問石」、「立誓」與「謀略」，皆是由電子音樂

呈現迷幻基調，而這五首純配樂的創作來源來自於片中異星球生物非善類84，藉
由音樂的迷幻風格互文指涉，呼應非善類詭絕多變的型態與決鬥對戰的科幻意
境。 

「聖石傳說」電影音樂除了以上幾首，具有迷幻基調科幻意味的音樂外，另

外還有幾首音樂由上海交響樂團演奏，「父女情仇」、「情義」、「凝水成冰」、「傲

視人間笑紅塵」，這些演奏曲表現了壯闊淒美仇恨的樂曲氣氛。然而，就整體電

影的配樂而言，可以明確的劃分兩種音樂類型，詭譎多變的迷幻音樂，以及氣勢

磅礡具有俠義感的交響樂。這兩種音樂，營造了詭譎神秘的科幻意境與狀闊磅礡

的武俠氣勢，兩種現代與傳統的音樂特性巧妙地融合在電影之中，塑造了武俠科

幻的「聖石傳說」電影類性，更成為構連影像情節不可或缺的強大力量。 

 

5.夾雜古今中外的對白：建構多元語言文化的場域 

「聖石傳說」的人物對話融合了白話與文言，以多元文化的語言，增添了影

片的多元風格。並以非善類的現代風格與素還真的傳統對比語言風格，對應了後

現代的現代與傳統多元性風格。例如戲偶人物語調用詞上，非善類在捉拿了魔魁

吸取魔魁記憶，透過顱髐顯像儀產生類似電視的畫面，非善類們發出驚歎的語調

說：「酷，有電視可看了」。在進入魔魁藏磁雷導引地點觸動機關產生太極形狀圖

樣時，以「披薩」形容太極圖案。非善類到達地獄谷時興奮的說：「我們這樣像

紳士嗎？」「帥啊，我們是世上最帥的男人」，且在通過殘破的天橋時一位非善類

險些掉落橋下，則有另一位非善類說：「我的媽呀，該去減肥了，兄弟」。並在企

圖以半邊的磁雷導引，通過地獄谷機關失敗時，一名夥伴被機關吸入絞碎，另一

位非善類說：「哇！爆炸雞丁」。非善類闖關失敗離開地獄谷的撞見素還真與青陽

子，在一番打鬥後逃離地獄谷途中遇見骨皮先生，被骨皮先生嚇到說：「哦！我

看到鬼，去死吧！醜八怪」。輕挑、詼諧且逗趣的詞語，對應著素還真莊重、文

                                                 
83 霹靂戲迷 E訪談稿(2002/8/11) 
84 班果(1999):p.76 
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雅的言詞。 

非善類在「聖石傳說」中所用的現代性語詞，相對於其它人偶言語用詞的傳

統風味，顯然風格表現上是相當的不同。像是素還真在接獲劍如冰以一中國結做

為冷香湖邀約邀請函情節時，素還真為解釋中國結語為一邀請函並說明邀請函上

所表明的時間地點的表現用詞為： 

「結者」乃「士」、「口」、「系」三字的組合，「系」與「密」同音有「一

士以口說密，也就是有人想約吾一談，欲向吾說一件秘密」。再化解邀

約地點時說「這是個梅花結，外環有時個藻中結，梅花一稱冷香，所

謂的冷香凝到骨，瓊豔幾堪餐便是讚頌梅花之姿，而藻乃水中植物，

結而成還，有還有之意，也就是指湖泊之屬，兩者相加，便不難明白

赴約的地點必是指『冷香湖』了。 
化解完結語中的約會地點素還真又說： 
此結渾圓看似欲盤，亦即明白，藻井結其數為十，十有圓滿之意，也

就是滿月之時，而十個圓滿便是十月，因此約會的時間應是十月十五，

月圓之夜。 

然而劍如冰在與素還真見面時介紹自己為骨皮先生： 

月下悄立過，不見水邊波，使君非我後，回頭人一口 

隨後素還真解釋「月下悄立過，不見水邊波，使君非我後，回頭人一口」為

何是骨皮先生，而也道破骨皮先生並非劍如冰的稱號，而是如冰父親： 

月下悄立過，過而悄立，乃是無言、無足、無口是之，下有月字為『骨』，

波字無水乃是一字『皮』，使君非我後，『先生』也。回頭人一口，合一

口，乃是合字，合骨皮二字，乃是骳字，骳者冤屈也⋯⋯ 

    傲笑紅塵與素還真決鬥鐘乳石洞穴時，口中吟誦著： 

半涉濁流半席清，倚箏閒吟廣陵文，寒劍默聽君子意，傲視人間笑紅

塵。 

且電影中以「披薩」形容著保護磁雷導引，具「太極」樣式的機關，披薩源

於西方的詞語，而太極則為中國的詞語；披薩是現代性的語詞，而太極則是屬中

國古老的語詞，中／西、新／舊語言共存，表現著多元文化並存的意涵。不論是

中國傳統文言文式的對白，或是現代性的白話語對白，表現了古今中外文化並存

的台灣社會型態。 

多元的對話語言符號，表現新／舊、傳統／現代並存的文化場域。「聖石」

電影文本中，文言文與白話文，東西方語言，呈現著多元語言文化並存的社會意

涵。語言符號建構的文化場域，也如同象徵著現實的台灣社會，正是一個多元語

言文化交雜的社會現象。 
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6.人物名稱鋪陳角色性格善惡的非絕對性 

聖石傳說電影中人物角色安排與個性的鋪陳，使得敘事上更生動活潑。以偶

人的命名方式，代表著人物個性的表徵。比如說素還真，「素」意義上具有白色

與樸實的意涵，「真」則有實在、本性與原貌之意，對應了素還真樸實本真的個

性。另一主角偶人傲笑紅塵，名字則表達了對於紅塵俗事淡泊高潔情操。而非善

類名字意指了非善類並非是良善之物種生物。骨皮先生名字的拆解，表達的正是

素還真所說的「骨皮二字乃是骳字，骳者冤屈也」，意表偶人身懷沉冤的性格。 

非善類代表著破壞社會和平的入侵者，正如電影中素還真與非善類的對話中

陳述的「各位並非苦境生物，就必應侵入人類的生存空間」，「宇宙何其廣大，不

是人類獨有，萬物皆有生存的權利」，「素某(代表人類)無意藐視萬物，獨尊人類，
但如你所說，你們也不應危害人類的生存權」。 

在大多數傳奇故事裡，善與惡的二元對立通常是明顯的，然而在聖石傳說符

號結構中，善與惡、對與錯分際較為模糊。有善者，如素還真、傲笑紅塵，亦有

惡者非善類，及亦善亦惡灰色角色的骨皮先生。「聖石傳說」布袋戲中戲偶角色

並非絕對的正邪善惡對立，好壞之分，如傲笑紅塵與素還真，是一個同是正派角

色人物，但卻也是對立的例子，在江湖中眾人視素還真為一代神人的正義之士，

但在傲笑紅塵的眼裡，素還真卻有人格瑕疵，傲笑紅塵不削與其為謀的人物。 

在「聖石傳說」裡，善與惡並非全然劃分，例如劍上卿的為人處事高尚，被

世人稱為「布衣上卿」，且被素還真及傲笑紅塵認為是江湖善俠士，但他卻有另

一面個性，角色安排了一時私慾薰心的骨皮先生。角色設計上給予了劍上卿兩個

不同面向的角色表現：一為正派豪爽好客，且超塵絕世的俠士— 劍上卿，另一則
是性格偏激，仇視世間尋求己利的骨皮先生。 

「聖石傳說」故事的人物角色安排，增加了觀眾揣測的樂趣，使得故事的發

展超出傳統，牽動觀眾跟隨劍上卿與骨皮先生角色個性改變的情緒波動。劍上卿

變身為骨皮先生，並且為了取得天問石，而不擇手段精心設計親生女兒，以及利

用素還真、傲笑紅塵等人，成為一位不擇手段謀取天問石的偏激分子。如此角色

的轉換起因於鳴劍山莊的一場災變，遭受非善類傷害的劍上卿在災變後，角色轉

入骨皮先生，一個角色發展出二種對立性格，意謂著一個人並非絕對的正與邪、

好與壞。 

然而，傲笑紅塵與素還真，雖然都是武林中眾俠士所稱人品高節的正派俠

士，情節安排上卻也讓二位善士因處事理念不同而產生仇視，並展開生死決鬥，

在最後卻有盡釋前嫌，聯手殺了利益薰心的骨皮先生，使得敘事軸線從分立舖設

到短暫的合作，至最終素還真與傲笑紅塵依然分立離去。在此當中意涵了友與

敵，並非是絕對與恆久的對立，然而也呼應了傲笑紅塵先生在劇尾向素還真說

出：「江湖中有誰是真正的善類呢？」，話語道出了善惡是無法絕對分明，善惡也

並非絕對二元對立的意涵。 
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參、影像論述：台灣社會主流的意識型態  

電視、電影文本與社會文化有一種意義循環的作用關係。電視與電影文本呈

現當時代的社會主流文化型態，影像中有意無意的建構某種意識型態，在觀眾消

費的過程中產生力量，成為構築文化價值觀的主要代理者。相同的，在「聖石」

電影中，可以明確的看出電影文本與社會文化，交互作用的循環運作關係。 

「聖石傳說」電影影像中，一段情節敘述幾位非善類出現在地獄谷天橋場景

中，因為天橋壞損，差點害一位非善類了入地獄谷中，在同伴搭救下獲救後，對

於橋樑品質的提出批評，「偷工減料的橋？承包商是誰？」，然而這樣的影像文本

對白諷刺了台灣現實社會的工程弊端。電影文本中的語言再現，並反映出社會文

化的價值觀。非善類這樣一段諷刺性批評話語，出現在電影情節之中，是為電影

文本與當時代台灣社會文化，互文作用所產生的意義。而這樣的電影情節，在當

時代台灣社會下，不但具有影像批判的意義，也反映出當時代社會文化的社會型

態與社會價值觀。 

然而，文本扣連社會意義的過程之中，是可以藉由語言符號加以操弄的，就

如同 John Fiske在〝The Jeaning America〞文章中，以牛仔褲商品文化現象為例，
分析牛仔褲在美國社會形成解放、個性與自由的流行象徵，然而牛仔褲帶起的流

行意義並非是自然而成的，在商品符號的操作下，連接一連串的社會符號意義。

而意義也並非是單一文本所建構的，所有意義都具有互文(intertextual)的特性，
就商品廣告而言，廣告所形成的意義，並不僅是一個文本的結合，先前既存的文

本也參與意義的描述，在文本和社會中持續的循環85。Anna Schober更強調，隨
著攝影、電影、廣告或郵購型錄新圖像形式的發展，透過這些媒體的延伸，使得

改革與體驗的方式有所不同。媒體的發起與影像商業意識的影響下，形成的感官

印象影響著社會大眾對於牛仔褲的認知，在圖像與現實互相援引的過程中，產生

特殊的牛仔褲文化86。 

Jim collins以「辛普森家庭」(The Silmpsons)節目探討電視節目的社會文化作
用，而 John Fiske以牛仔褲商品探討美國牛仔褲流行文化現象，都是影像符號與
社會文化交互指涉作用下的例子。相同的「聖石傳說」現象亦是文本與社會文化

交互作用所形成的文化現象。聖石現象除了呈現著與其周邊的商品，以及故事文

本的相互指涉作用之外，社會現實、風俗、流行語言符號及其他社會文化因素，

亦是聖石電影文本引藉與相互指涉的要素，在電影文本與社會文化相互指涉作用

下，產生所謂的「互文性」(intertextuality)的聖石文化現象。 

                                                 
85 John Fiske (1998):p.1-21 
86 Anna Schober(2002), 陳素幸譯 
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影像以符號的方式再現真實系統，但這並非僅只是符號的聚合而已，語言或

真實世界並不是簡單的反應、模仿或一對一照應的關係，而我們所處的世界也並

不是確實的能被語言如同鏡子般的完全反映87。語言能使用符號象徵、轉換或指
涉真實世界的主體。影像的再現，是經由語言的符號使用，產生有意義的概念，

經由語言和概念的連接，使我們心中的概念能與相關或虛構的人事物扣連，並產

生意義88。 

語言的使用同時能再現社會的知識系統，也因此能透過語言的陳述，瞭解什

麼樣的知識陳述能有意義的被談論，然而又是如何被使用、實踐以規範行為。就

如 Foucault 認為的，論述建構主體(subject)，定義且產生知識的主體，並決定談
論的主體能否有意義的被談論和推論，論述影響思想(idea)如何使用和實踐，以
規範其他行為89。Foucault 並認為權力的產生是透過論述，而在 Foucault 的定義
下論述包含的範圍廣泛，含括語言及其以外的其他要素。經由論述知識和意義的

產製，關注知識規範人類行為以提供社會實踐，而知識形成規範人類權力的機

制，使人們自然的接受此信念，以達到社會實踐90。 

Hall認為論述決定談論主題說的方式，定義說什麼能被接受與被理解，但同
時也排除被制止的輿論和行為91。然而在「聖石傳說」電影中，可發現影像隱含

著幾個指涉台灣社會文化的影像符號論述，然而這套論述(discourse)又是陳述提
供人們談論什麼，再現(represent)什麼知識。 

「聖石傳說」影像文本，隱含著主流意識型態的影像符號論述，然而透過影

像的傳播，這套主流意識則會再繼續循環於台灣的社會文化當中。以下將就影像

論述，闡述「聖石傳說」電影文本與社會意識相互的作用，所呈現的台灣社會主

流意識： 

一、台灣社會呈現多元文化交融的現象： 

「聖石傳說」電影影像隱含著台灣現代的社會型態。台灣社會如同電影情境

般呈現著東、西、傳統與現代文化交雜共處的社會現象。在影像中的素還真、非

善類與傲笑紅塵並置如同中、西與東洋三種文化元素，也意指著台灣社會中、西

與東洋雜存的文化情境，非善類口中的披薩與逗趣動感的舉動，以及素還真一口

優雅文言文的對白中透露著中國文學涵養，與傳統中國的居住生活舉止，以及傲

笑紅塵面容近似東洋漫畫臉譜，皆象徵著東、西與東洋文化集合的情境。 

另外，素還真也代表著傳統的生活文化，小橋流水、古亭蓮池，非善類則表

現著受到西方影響的現代生活文化，輕快的腳步、詼諧逗趣與諷刺的態度。因此

                                                 
87 Stuart Hall(ed.) (1997):pp.15-64 
88 Stuart Hall(ed.) (1997):pp.15-64 
89 Stuart Hall(ed.) (1997):pp.15-64 
90 Stuart Hall(ed.) (1997):pp.15-64 
91 Stuart Hall(ed.) (1997):pp.15-64 
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影像符號元素再現了現今台灣社會的型態，影像論述製造一個台灣社會的縮影，

此縮影既承襲中國傳統的文化形貌，亦接納了來自於西方與東洋的文化風格。 

二、是、非與善、惡不清的社會型態： 

「聖石傳說」主角人物在影像論述中各有其代表的意義，如素還真代表「智

者」與「人類」的象徵，傲笑紅塵代表著「德者」與「道德標準」的象徵，劍如

冰代表著「情者」的象徵，骨皮先生(劍上卿)代表「自私貪慾」的象徵，而青陽
子則代表著「義者」的象徵。 

傲笑紅塵在「聖石傳說」中的角色有如德行高上的人上人，也代表這對善與

惡劃分的評判標準。然而人與事的對與錯、善與惡並非能絕對的劃分與論斷，就

如影片末段傲笑紅塵所說的「江湖中有誰是真正的善類呢？」，善與惡是無法絕

對清楚的二元劃分，過去人稱布衣上卿有如孟嘗君般的江湖善士，也因此受到傲

笑紅塵的肯定。因此在如冰代父出面，提及協助他為父親完成遺願的要求下，傲

笑紅塵三番兩次的重回江湖出面幫忙。傲笑紅塵出面幫忙的舉動代表著對劍上卿

品德的認可。但劍上卿在容貌心念改變之後性格也隨之改變，另名為骨皮先生，

為了取得天問石不擇手段的作為，不為江湖所茍同，卻也讓傲笑紅塵感嘆善與

惡，並非絕對的看得清，劃分得明，也並非恆久永遠。過去的善人如今成了江湖

的罪惡，這也顯示出要絕對的判斷善與惡是如此的令人困惑。相同的，在現今的

社會中，是／非、善／惡又能清楚的辨別嗎？然而就如同「聖石」影像中所說的：

到底「誰還是真正的善類呢？」。 

三、人類排斥非我族類，「自我中心」價值觀： 

人本為中心的主體性，非我族類即是異纇，非善類是低等的侵入者。人類奪

取天問石是為了恢復武功與容貌，而非善類卻以一個異類及外族的掠奪者的姿態

出現。雖然對於非善類為何奪取天問石，影像文本中並無作背景的交代，但卻以

非善類這外來生物，指涉著外來生物入侵人類生存空間，搶奪人類寶物，殘殺無

辜。 

影像符號中素還真指涉著人類，而非善類則被指涉為異類，外來入侵者。「聖

石傳說」影像論述著人類的自我與自大，就如素還真在地獄谷中遇見非善類對白

所敘述，素還真：「各位(非善類)並非苦境生物，就不該侵入人類的生存空間」，
非善類：「宇宙何其廣大，不是人類獨有，萬物皆有生存權利」，雖然素還真轉變

態度又說：「素某(人類)無意藐視萬物獨尊人類，但就如你所說，你們也不該危
害人類的生存權，請將『磁雷到引』獻出」。對話中表面上的意思雖然素還真修

正一開始對於非我族類侵入人類的空間的人本中心態度，但再仔細的琢磨對話最

終的「獻出」一詞，卻充分的隱含者人類霸道自大的態度。這些符號論述，僅出

現人類觀點的表現空間，而非我族類的非善類的影像權力，卻被給予弱勢的入侵

偷取人類寶藏，凶殘的異類生物族群。 
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四、性別差異的社會教育： 

「聖石傳說」影像展現著社會性別差異的論述。在「聖石傳說」中劍如冰是

劇中唯一的女性代表，女性特質相當的明顯，影像中如冰常以落淚與哭泣聲「嗯

∼」，強調女人的軟弱與女人的嬌柔特徵。劍如冰尋求傲笑紅塵、青陽子與素還

真的協助，顯現著嬌弱的女人，需要強壯有力的男人幫忙與保護，才能完成任務，

一位柔弱女子是無法獨立完成任務的，因此傲笑紅塵(男性)得幫劍如冰(女性)脫
離地獄谷的險境，並完成取得天問石任務，素還真與青陽子(男性)也得保護劍如
冰(女性)不受非善類的殺害。 

社會建構著性別差異的價值觀，「聖石傳說」與社會規範像呼應著，強調著

男強女弱的性別表徵，男性必須主動的幫助女性，女性則必須藉由男性力量的協

助才能完成心願。影像最後陳述著劍上卿死於死人(劍如冰)的眼淚，似乎也象徵
著男人雖強勢，但最終還是敗於女人的嬌弱的淚下之下。 

劍如冰對父親所交代之事，不論對與錯，皆得聽從。主流父權價值的思維，

「女從父」傳統父權的訓示，呈現在「聖石傳說」影像中，影像符號展現著劍如

冰必須愚孝，對於父親唯命是從，沒有反抗，也不能違背，就算是錯誤的使命也

必須完成。影像論述中劍如冰代表著對女性的社會期望角色，女性必須要能乖順

的服從父權指示與命令，最終死於父權權威也不足惜。 

總括「聖石傳說」影像論述，意涵著再現台灣社會文化的現況：中、西、東

洋交融的多元文化社會類型。以及意涵著台灣是一個是非、善惡不清的社會型

態。並且呈以非善類(非人)與素還真(人)，表現人類排斥非我族類的「自我中心」
的自大觀念。以及男女性別差異的社會價值觀的影像表現。這些影像論述皆是社

會型態的再現，更是一種社會教育系統。 

影像所呈現的論述力量，將文本、觀者與社會三者之間聯繫起來。Bryson
於 Vision and Painting: the logic of the gaze書中便指出，繪畫的論述「力量」
(power)，是微小而斷續的在影像觀看者凝視(gaze)中產生。影像背後所表達的論
述，讓觀看者產生共鳴的同時，達到論述的再延續的力量。 

相同的，「聖石傳說」的文本論述，與台灣社會文化相互指涉呈現互文作用，

且持續循環作用於文本與社會之間，使得文本與社會文化指涉產生意義。然而這

股影像文本論述的力量，生產或複製著社會意涵，也讓觀者在共同的社會文化背

景下，對此電影文本論述產生共鳴，並延續循環著這一套論述於文本與社會文化

之中。 
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肆、「聖石傳說」所呈現的後現代影像文化  

以上對於「聖石傳說」的敘事技巧分析，凸顯了「聖石傳說」的敘事特性顛

覆傳統二元對立與傳奇故事的敘事結構，深入分析「聖石傳說」的影像符號，亦

可發現「聖石傳說」電影影像鋪陳，具有明顯的後現代文化意味。以下就電影的

影像符號，分析「聖石傳說」電影影像文本，所呈現的後現代文化特徵。 

後現代的觀念，在於時間點的探討上，Francois Lyotard 認為後現代主義中，”
後(post)”不應被當成是歷史性閱讀。對 Lyotard 而言，在時間點上後現代上不是
跟隨在現在之後，相反的，現代是包含在後現代發展的時間之中， Lyotard提出
後現代概念不是要走回頭路或回述、回饋過去的意思，而是在於破除(break)現代
的單一化的論域及單一歷史感，使得歷史呈現多樣性，並分析反省過去，使得單

一的大歷史(History)消失，多樣化的小歷史(histories)出現，以延續或走出一條新
的道路92。 

後現代電影很顯然的與後現代建築論點是一致的，同樣的在質疑現代的單一

性93，並以片斷的引用破除過往對階級風格運用的堅持。後現代電影的特徵在於
不同型式的混合、歷史時序的顛覆、風格的多樣性及否定二分法。如同後現代的

拼貼(collage) 概念所呈現，著重於時代(periods)與風格(styles)的運用，其特性在
於將各時期的藝術語言、時代語言放在一起展現，以取代時代感(diachrony)。歷
史在後現代已不重要94，重要的是後現代破除歷史單一性，雜植時代風格元素拼
貼，以去中心化的方式開創一個多元的文化。因此在後現代的文本裡會發現有看

到新舊共存，及片斷拼貼的的現象。 

William Miller 在〈後現代與溝通理論〉文中，強調後現代也是一種風格問
題，尤其在反諷(parody)、混成(pastiche)、諷刺(irony)、和拼貼(collage)等方面更
是如此95。在拼貼手法的運作下，使得後現代符徵與符旨之間關係變化，產生了
文本的多義性，開放了社會各階層對於影像文本意涵的不同解讀。後現代影像不

僅能逃開指涉性(referentiality)與意識形態，同時也逃開一些組織性概念的文本法
則，如類型、媒體與分期(periods)。然而後現代的拼貼即可成為反抗的力量，因
為拼貼在符號上的空虛性是後現代主義排斥組織化結構的一個標誌，對類型的排

斥不但在於文本，也作用在社會之中。所以後現代主義拒絕類型分類的法則，不

僅是拒絕影像，同時也針對經濟與社會，這樣對法則秩序的揚棄產生了解放的潛

在力量96。 

                                                 
92 Francois Lyotard(1993):pp.170-176 
93 Steven Connor(1997):p.200 
94 Francois Lyotard(1993) 
95 William Miller(1990), 唐維敏譯:pp.27 
96 John Fiske (1997)  
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Ihab Hassan 認為後現代特色之一是具有文本互文性(intertextuality) 97特性。
林東泰認為單一文本是無法真空存在，文本都與其他文本具有某種程度上的關聯

性。所以任何單一文本都難免與其他文本具有某種程度的交互關係，透過某一文

本與其他文本的交互關聯特質，正可以瞭解該文本與其他文本之間的相互文本性
98。 

針對以上的討論，本研究歸納出數點後現代影像文化的特徵，分別是反諷

(parody)、諷刺(irony)，時空與風格的拼貼，人物角色的互文等幾個後現代特徵，
以分析「聖石傳說」影像的後現代文化意涵： 

 

1.藉古代反諷(parody)現代 

布袋戲源自於民間廟會與節慶的民俗活動，其演出的題材來取材自改編的古

典文學名著及生活故事，常反映社會現實，集結現實生活中的種種不滿、歡愉、

理想及想像的情感。這項傳統的布袋戲特色延續在「聖石傳說」之中，同樣的聖

石傳說故事情節反映著現在的台灣社會。故事劇情融合古今，並以古代情節反諷

當代傳媒影像暴戾之氣。 

故事開始沒多久，以四百年前的故事發生的古代時間點，諷刺現代社會的電

視暴戾問題。在「聖石」影像中，以非善類從武林俠士手中劫走魔魁，並用以顱

髐顯像儀吸取魔魁的元氣與記憶，產生許多的類似電視影像的魔魁記憶畫面。非

善類藉由監看魔魁記憶的做法，目的是為了找尋磁雷導引並以此開啟天問石的機

關鎖。然而在找尋魔魁對於藏匿磁雷導引的記憶過程中，卻出現了一連串的打殺

事件的畫面，使得非善類一面監看魔魁的記憶畫面，一面批評電視畫面的暴戾之

氣。然而，這段影像符號卻帶有藉古批判現代的影像意涵，非善類象徵著監督媒

體的國家機器，而魔魁的記憶畫面象徵著現今媒體的暴戾內容。因此非善類找尋

磁雷導引監看魔魁記憶過程，這段情節中的影像與言詞，影射著我們所處的現實

社會電視節目的暴戾問題。 

此外，在地獄谷天橋場景中，幾位非善纇正要穿越地獄谷的天橋，由於天橋

老舊不堪承受，搖晃不堪，甚至橋面木頭破損，險些讓其中一位非善類掉落橋下。

雖然，非善類被救起，但卻仍然對於破爛不堪，搖晃不穩的天橋品質批評，「這

是什麼橋啊？」，「當然是偷工減料的橋啊？」，「承包商是誰啊？」，非善類對於

地獄谷天橋品質質疑的語辭符號表現，隱涉批評著現代社會中，所面臨的公共工

程長期以來的施工品質問題。 

「聖石傳說」以四百年前的古代時間點作為敘事的劇集時間場域，但卻引介

現代的社會問題元素穿插在電影情節之中，並將帶有台灣社會批判性字詞的生活

                                                 
97 Ihab Hassan(1993), 劉象愚譯:p.140-159 
98 林東泰(2002):p.5 
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用語口白，安插在劇情表現當中，尤其非善類此一角色，其口白刻意對台灣現今

社會的貪污風氣予以諷刺。除了娛樂性之外，其弦外之音的暗諷故事情節在詼諧

中透露著些許嚴肅的批判味道氣氛。 

Jim Collins認為全面性不同策略的再扣連(rearticulation)和挪用(appropriation)
是後現代文化產品最廣泛的一個特色。Jim Collins引述 Umberto Eco的論點，認
為諷刺性文本是將已經說過(already said)的話再扣連成為後現代溝通不同的特色
99。聖石傳說電影影像中，以「暴力電視」、「偷工減料的橋啊」和「承包商是誰

啊？」，這些語言符號都是借引社會已經說過(already said)的話語，再扣連影像畫
面與故事，形成一個詼諧諷刺的敘事目的。觀眾之所以能相同的感受到影像的諷

刺性，全然建構在過往對「暴力電視」、「偷工減料的橋啊」和「承包商是誰啊？」

的意義，再與聖石電影影像符號扣連，並且產生新的意義與影像意涵。 

 

2.時空與風格的拼貼(collage) 

Jim Collins指出折衷主義（eclecticism）運用於後現代，表現在電視節目上，
像是美國電視節目「Pee-Wee’s Play House」、「雙面麥斯」(Max Headroom)和「雙
峰」(Twin Peak)，皆是相當具代表性的折衷主義風格中的節目，這些節目融合多
樣風格傳統的使用(diverse stylistic conventions)100。相同的，「聖石傳說」電影文
本，亦是呈現多樣性風格。如素還真的「琉璃仙境」之景，仿效一般的中國古代

庭院的電影場景，而非善類基地，則是挪用科幻式的電影場景。琉璃仙境以中國

庭院山水、茶品及琴棋，呈現琉璃仙境的主人素還真，一如古代智者圓容機巧及

處世清高般生活情境。而科幻現代性非善類，則以科技與岩石洞穴佈景，表達非

善類是外星物種，有如外太空神秘的不可而知的身分背景。而這兩個極大差異的

琉璃仙境與非善類岩石洞穴，前後銜接鋪陳表現在「聖石」影像中，則凸顯現代

科幻與傳統典雅造景風格拼貼，如此呈現著後現代雜拼風格的特性。然而在「聖

石傳說」影像中時常穿插著科幻與古典影像畫面，且呈現著後現代的多樣性風

格。非善類的現代風格角色及造型，與其他人偶的傳統舊有的角色造型風格，一

同出現在影像文本之中，顛覆了歷史時序，充份的表現後現代拼貼(collage) 的特
色，模糊了文本中心的歷史背景時間，呈現著新與舊、傳統與現化並存的敘事劇

集空間。 

「聖石傳說」以抽象的時間展現「四百年前」的天脊山，對於歷史背景並無

明確的交待，有意將觀眾帶入布袋戲的古代與科幻虛擬的時空。影像片頭運用動

畫特效模擬出虛擬太空異境的空間，太空異境的空間是科幻電影慣用的時空景

緻。在伏魔的場景卻以動畫呈現有如太空科幻景象，與押解回原先欲關禁魔魁的

景緻綠樹與砂土的大自然風景，運用了時空的拼貼(collage)做法，刻意造成觀眾

                                                 
99 Jim Collins(1992): pp.333 
100 Jim Collins(1992): pp.338 
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時空差異錯亂的感覺。科幻與原始自然時空的切換表現著後現代不同型式的混

合、歷史時序顛覆、風格多樣性的特徵。支持了 Steven Connor所強調，風格的
多重性也是整體後現代電影文化場域的特色101。 

後現代主義作品，在形式上一樣是重視主觀、不連貫、相對性和多元性，只

是他們不再是美學的考量，而是求其符合多元社會文化、政治利益102。一九五○

至一九六○年代的普普藝術(pop art)現象明顯也講求歷史、風格的不連貫與多元
性。普普藝術作品在扣連博物館藝術新不同情境的表意，連接博物館藝術與大眾

藝術的限制，非但關注個人藝術意義的產生，作品也會再扣聯，連結先前已存在

的設計，連結不同時期、風格與藝術制度，也因此被稱為根本的折衷派。普普藝

術作品文本會呈現再現現實與擬象似的不連貫作風103。 

相同的時空風格多元化與拼貼作風，表現於「聖石傳說」影像中。「聖石傳

說」的音樂與場景表象，相同的對比風格並存，從非善類取得磁雷導引的科技味

十足的動畫影像，以及豐富現代迷幻基調的科幻性音樂，換接至中國傳統風味濃

厚的琉璃仙境與古典悠揚的中國古樂，在這些影像畫面中，即可強烈的感受到後

現代風拼貼的風格表現。 

而除了場景上的時空拼貼的風格外，人物角色造型亦產生中／西、傳統／現

代的雜拼風格。半透明體似於異形的非善類，一對會發光的雙眼，及透明自由型

變的體態，身匹黑色連帽披風，以及數位變音說話音調，與手腳如爪狀形貌造形。

對應搭配傳統中國味十足衣飾，身後背著拂塵與素還真頭上的髮髻造型；非善類

配備連環鉤型的兵器，與素還真的拂塵與俠士配劍，呈現中西對比的雜拼風格。

詭異昏暗、科幻顱髐顯像儀與滿佈岩石的非善類洞穴，相對於明亮優雅瀑布、蓮

池、大紅燈籠、中國結品茗與古亭建築風格的素還真的古典風格，鋪成了詭譎與

典雅不同的風格型態。 

非善類詭譎科幻的具有西方異形風格的型態，與深具傳統氣息的偶人— 素還
真、青陽子，並列在「聖石」的布袋戲影像中，以及神秘科幻的岩石洞穴與中國

山水場景，還是偶人對話語辭、音樂場景或是造型風格。就如同後現代建築中的

東／西，傳統／現代，古典／科幻多元拼貼(collage)的風格，這些對比的影像風
格，都展現了後現代主義的多元、雜拼的特質。 

 

3.新舊文本相互交織：人物角色的互文性（intertextuality） 

「聖石傳說」電影文本，並非全然新設的一個故事，素還真與傲笑紅塵的恩

怨，及素還真與青楊子的情誼，皆來自於霹靂先前製作的其他劇集的文本故事，

電影與電視版的布袋戲情節故事與人物個性，充分的展現了互文性(intertextuality)

                                                 
101 Steven Connor(1997) :p.199;唐維敏譯(1999):p.276 
102 黨永順(2000):pp.82 
103 Jim Collins(1992): pp.330 
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作用。 

以下就「聖石傳說」主要的戲偶角色特性，說明電視版布袋戲先前文本

(pretext) 的人物性格，與電影版「聖石傳說」戲偶角色的交互文本作用。 

素還真 

原有霹靂布袋戲中的角色性格特徵：外號清香白蓮，被稱為一代神人。素還

真是武林中的重量級人物，許多武林俠士皆信服於他絕倫的智慧，學博多聞。他

的個性沉穩內斂，處理事情圓融，且機巧百變，是一名權謀型的人物，他的武功

深不可測，藏而不露。凡事以武林安危為重，但也會為解決武林之事，犧牲至親

摯友。但傲笑紅塵卻不削於素還真為了解決事情而犧牲別人的所為，對於傲笑紅

塵而言，素還真並非品格高尚之士，也因此鄙棄素還真。 

詩號： 
半神半聖亦半仙，全儒全道是全賢。 
腦中真書藏萬貫，掌握文武半邊天。 

電影中素還真依然表現他一向機巧的處事能力，但在電影版中的素還真，角

色上較無狡詐的行為表現，反之則較以正面的武林正義領袖人物的形象演出，並

化解了骨皮先生為謀得天問石不義的陰謀。並以高超的武功技巧，阻止異星球生

物非善類破壞武林安危，幫劍如冰奪得天問石。素還真成功的與傲笑紅塵一同協

助劍如冰取得天問石，化解了一場武林危機，但也犧牲了忠心隨行於他的兄弟青

陽子。 

 

傲笑紅塵 

原有霹靂布袋戲中的角色性格特徵：傲笑紅塵在故事中，是個極具道德要求

之人士，不論是對於他人或自己都有嚴苛的言行舉止的要求，也曾經因為自己做

錯事，而隱居悔過。傲笑紅塵是一位具有極高道德要求潔癖的人物，對於自己欣

賞在意的人極好，但卻也會要求對方在言行舉止皆不能出一點差錯，若有一絲差

錯此人便會被他棄如敝屣。也因此傲笑紅塵因為對素還真過往的作為不茍同，就

認為素還真並非品德高尚之人，而表現出對於素還真百般的不諒解。因為極高要

求的個性，使得傲笑紅塵極為容易因為小事想不開而鑽牛角尖。傲笑紅塵的性情

憂鬱且內斂，總是放不開，而容易讓自己陷入於悲慘的心境之中。 

傲笑紅塵練有御劍飛行的武功絕學，在電影中也以御劍術，幫劍如冰取得天

問石。他的自命清高，睥睨人間，有如天外飛仙般的人物，隱居生活，是霹靂布

袋戲中是典型劍俠的角色人物。 

詩號：  

半涉濁流半席清，倚箏閒吟廣陵文。 
寒劍默聽君子意，傲視人間笑紅塵。 
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一泓秋波萬泓血，傷心曲調傷心人。 
斷琴禾劍再回首，瑟刃已成忘情詩。 
傲笑人間風雲客，愁月從此落天地。 

電影中傲笑紅塵仍然本著清流孤傲的性格，也由於他清高的道德要求標準，

看不慣素還真處理事情不惜犧牲至親摯友的方式，且視素還真為一位人格有瑕疵

的人，並鄙棄素還真。在「聖石傳說」故事中，因骨皮先生的設計，使得傲笑紅

塵加深了對素還真誤解，以為素還真貪圖天問石，不擇手段殺害骨皮先生，更因

此而向素還真下戰帖，並於鐘乳洞與素還真展開生死大對決。在鐘乳石洞大對決

過程中傲笑紅塵出招極猛，招招欲至素還真於死地，但在劍如冰出現說明一切誤

解後，卻感嘆真假是非難辨而離去。 

此外在「聖石傳說」電影中，傲笑紅塵與劍如冰的一段情愫表現上，卻因兩

人有輩分上的倫理關係，使得有高道德潔癖的傲笑紅塵，無法能看破倫理道德規

範的約束，並與劍如冰戀情，也因此形成一段似有還無的情愛。 

 

青陽子 

原有霹靂布袋戲中的角色性格特徵：青陽子是一位身為十三道之一合修會

的創始者，是一位有雄才大略的人物，重情重義敢作敢為，是霹靂布袋戲裡的

英雄人物之一。在霹靂布袋戲中，一開始青陽子因為理念與行事的不同，與素

還真為敵，但是時日一久，卻漸漸為素還真絕倫的智慧與人格魅力所吸引，之

後卻也與素還真結拜為兄弟，並成為素還真如影隨形的好兄弟。在「聖石傳說」

裡，青陽子因為了不負素還真所交代，保護劍如冰的託付而在最後犧牲自己的

性命。 

詩號： 
道臨天下化萬物，佛慈照世渡眾生。 
儒暉千古傳薪火，三教同心天地行。 

電影中青陽子如影隨形的跟隨在素還真左右，在「聖石傳說」電影中青陽子

表現的重情誼講義氣。最後也因為要達到素還真交代，要他全力保護劍如冰的使

命，孤軍一人與非善類決鬥，但最終青陽子仍然敵不過為數眾多的非善類，而血

濺沙場付出生命，壯烈的犧牲。 

 

骨皮先生 

原有霹靂布袋戲中的角色性格特徵：骨皮先生本名劍上卿，字布衣，原本

是個性豪爽好客的俠客，與傲笑紅塵是世交。傲笑紅塵認為他是位超塵絕世之

人。但他卻為得到一個磁雷導引，而引來非善類的攻擊，在家園遭變故後性情

也跟著大變，身體也因此發生變化，成為醜陋且偏激充滿仇恨的人物。 
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電影中的骨皮先生因身遭變故，家園被毀，而性情大變。又因身受毒患，

武功全毀，且外貌變得醜陋異常，性格偏激仇視世間，野心勃勃的想取得天問

石，恢復過往的武功與容貌，並報復天下。在「聖石傳說」故事中，骨皮先生

為了回復過去的武功與英姿，不擇手段、倒行逆施，甚至連女兒也欺騙。但最

後在得到天問石，及恢復原有的劍上卿之容顏與極佳的武功後，卻因偏激仇視

的行為，而喪命於死人(劍如冰)的眼淚之下。 

 

魔魁： 

原有霹靂布袋戲中既存的角色性格特徵：魔魁是魔界霸主，魔鬼之王，武藝高強。

魔魁是一位為害武林、睥睨群雄、狂傲不可一世的魔界霸主，擁有氣概山河的英

雄氣概，性情粗獷剛毅、豪放固執。 

電影中魔魁出現在影片一開始，作為故事發展的引子。故事的開端由三傳人

在天脊山降服危害武林的魔魁，魔魁以狂傲的武功與傲人的氣勢，以一敵眾，但

最終卻不敵眾多正派俠士的群體攻勢，而被擒伏。但事後卻又被非善類劫走，非

善類劫走魔魁，是因為魔魁知道另一個磁雷導引所藏之處，而得知磁雷導引並可

開啟天問石的機關鎖。 

 

葉小釵： 

原有霹靂布袋戲中既存的角色性格特徵：葉小釵在霹靂世界中，是一位聚集所有

的不幸於一身的悲劇英雄。外號刀狂劍癡，外形白髮披肩，臉上有一道刀疤，是

他顯注的外形特色。葉小釵一向無言沉默，性情耿直專一，守信重諾。並且是一

位霹靂最佳的戰將，他的刀劍造詣天下無雙。是霹靂戲偶中極受霹靂迷喜愛的角

色人物。 

葉小釵在「聖石傳說」電影中，僅出現一開始的伏魔情節之中，與狂刀、劍

君三人齊手出招，擊中正在吸天地靈氣的魔魁。相同的，葉小釵在「聖石傳說」

中仍表現原有的耿直專一、守信重諾的性情，在天脊峰大戰中，亂世狂刀擒住魔

魁，正要當場殺死魔魁之時，葉小釵出現制止，為了是完成素還真所交代之事，

將魔魁交由六大門派長老，押解至六道輪迴洞禁錮。葉小釵在天脊峰的出現是因

為代表武林三傳人，以高超的武藝，展現「般若懺」絕技，共同協助降服魔魁，

而天脊峰大戰之後，葉小釵就再也沒有出現在「聖石傳說」故事之中。  

 

亂世狂刀： 

原有霹靂布袋戲中既存的角色性格特徵：亂世狂刀是霹靂布袋戲中第一癡情

男。外表有如雄獅一般的造型，而其被塑造為性情剛烈、狂放的角色，做事相當
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的情緒化，而且對任何事物都相當的執著，是一位重情重義的角色。但是他的缺

點是有著如孩童一般的任性，且相當的情緒化。 

在「聖石」電影中，亂世狂刀與葉小釵相同的，僅只是出現在故事一開始的

天脊峰擒魔大戰情節中，以精湛的武藝，使出拿手武功「天地根」與劍君極葉小

釵齊出極招擊中魔魁，在魔魁不支倒地後，狂刀原本一揮大刀，打算就地剷除魔

魁，但被葉小釵制止。亂世狂刀在伏魔情節之後，就再也沒有在「聖石」電影中

有其他的演出了。 

 

劍如冰 

劍如冰在先前的霹靂布袋戲中鮮少出現。是劍上卿（骨皮先生）的女兒，「聖

石傳說」電影的女主角，並在電影中被塑造成為才貌兼具、溫柔婉約，具智慧與

主見的女英雄，且對父親相當孝順。她的本性善良，且能辨是非。在「聖石傳說」

電影中，劍如冰對於父親殘酷的行徑雖不茍同，卻也無力阻止，最後為了顧及忠

孝，以及限制父親殘酷偏激的行為，犧牲了自己的性命，以生命換取父親的容貌

與武功，但卻也換化成淚滴，以死人的眼淚結束父親偏激的作為與生命。 

 

非善類 

非善類是個相當奇異神秘，而且殺人手段殘暴的一種生物，是為一種異星的

生物，全身散發綠光的透明體生物，身披連帽黑色長衫，並可以隨意變身，模仿

他人的容貌。在「聖石傳說」電影中，非善類以一個外星生物，為了追求天問石

而來到地球。先是搗毀鳴劍山莊，害劍上卿家破人亡，容貌變形醜陋怪異。而後

又再度與素還真等人打鬥爭奪天問石，並且殺害了青陽子。非善類在「聖石傳說」

中，有時還會出現詼諧的言詞舉動，是一個奇形狀兇猛殘暴，但行為逗趣詼諧的

人物角色。 

    「聖石傳說」這些主要人物角色的性格與形象，除了劍如冰與非善類鮮少出

現在先前的電視布袋戲與錄影帶文本中，其餘的皆引借來自於前文本(pre-text)，
即霹靂布袋戲的錄影帶文本，或是電視布袋戲文本。素還真的江湖地位、傲笑紅

塵的清泊淡利與清高形象，與魔魁強武惡為，亦是如此，皆並非是新設的人物角

色性格，而是借引來自於先前的霹靂作品。而劍上卿的另一化身－骨皮先生，則

是在原有的劍上卿角色個性上延續一個新的骨皮先生文本。 

「聖石傳說」電影對電視布袋戲人偶個性的借用與延續，如同 Jim Collins
強調，現有的文本對與先前文本的關係，並非止於文本接近的作為，而是具有搶

奪(hijacked)的意味，並給予一個超越於前一次出現文本全然不同的文化意指，也
因此後現代文本中，文本再扣連的競爭形式是同時發生的，即是對於已經說過

(already said)的話，再循環持續被訴說(still being said)，但文本引用可以有不同觀
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點，範圍從懷舊性的敬重到激烈性的攻擊，或是這些策略的混合都可能發生。顯

示過去後現代再扣連的特色，在於與前文本的衝突關係，認知某種文本權力，並

擷取對原有文本想像。擷取前文本於現有的文本時，原有文本的意識型態或風格

限制同時也存在於現有文本之中，並無消逝104。 

相同的，在「聖石傳說」電影中，人物角色成對前文本的指涉、再扣連與延

續作用，而這些人物並不會因聖石傳說電影的結束而劃下休止符，一旦另一文本

出現，有可以承接延續及擴張文本生命，因此可以說聖石傳說是大霹靂布袋戲的

一個文本延續的擴展點。 

「聖石傳說」電影文本與原有的霹靂布袋戲其他文本相互作用。「聖石傳說」

故事來自於霹靂布袋戲劇集裡的一個故事伏筆，在霹靂布袋戲劇集中，提到傲笑

紅塵與鳴劍山莊之主劍上卿之間的認識，與劍上卿和素還真之間恩怨的源由。而

「聖石傳說」故事的楔子，是有一天傲笑紅塵遇見一位身受重傷的人，這個人在

臨死之前，交給傲笑紅塵一個寶盒，請他把這個寶盒託送到鳴劍山莊，交給他的

兄長劍上卿。傲笑紅塵尊其所託，把東西交給了劍上卿，也帶起了傲笑紅塵與劍

上卿之間的情誼發展。而劍上卿與素還真的恩怨，是有一天劍上卿派他的屬下拿

一封信來給素還真，有要事請求他幫忙，當時的素還真也有難在身，無法去赴約。

而劍上卿就是因為鳴劍山莊受到非善類的攻擊，而來向素還真求援，但素還真卻

自身有是無法前往幫忙，於是劍上卿卻就此把鳴劍山莊所發生的巨變，一半罪歸

給素還真，認為這鳴劍山莊的一切災難，是因為素還真袖手旁觀而造成的，於是

對素還真產生了怨恨。 

「聖石傳說」的故事不論在人物角色或是恩怨情仇，以及寶盒中的寶物及非

善類對鳴劍山莊的攻擊，皆在前文本霹靂劇集的故事中，埋下了「聖石傳說」故

事的伏筆。「聖石傳說」與霹靂系列劇集戲偶個性與恩怨情仇背景，是前後兩個

文本相互指涉文本的作用關係。互文作用使得「聖石傳說」電影故事，成為霹靂

布袋戲文本的一個延伸，且「聖石傳說」情節發展，也是建構在鉅體霹靂布袋戲

文本之上，是故「聖石傳說」電影也是在延續與創造霹靂布袋戲鉅文本

(mega-text)。 

 

伍、「聖石傳說」文本類型：成為大眾化電影行銷宣傳的立基點 

「聖石傳說」電影文本的敘事、符號象徵，以及影像中所表達的後現代影像

文化論述等，構成了「聖石」電影的文本特色。而這些文本的特色，都是大眾化

電影藉引作為類型的表現元素。而「聖石傳說」電影的敘事風格與文本類型，是

如何被大眾電影文化工業取用，作為大眾化電影行銷宣傳。因此接下來本研究將

                                                 
104 Jim Collins(1992): pp.333 
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探討，「聖石傳說」文本作品如何被設計，在生產與消費的流程中，順應社會各

階層的價值觀與詮釋觀。 

Graeme Turner認為，類型乃是由三方面影響力所構成的產物：電影工業與

其生產的實踐、觀眾與其期望和能力，以及電影文本對於整個類型的貢獻(如下

圖)105。 

                            類型 

  

            電影工業         觀眾       電影文本 

Steve Neale主張一部商業電影的成功與否，繫於能否成功宣傳影像的敘事

風格，而類型正是大眾化電影敘述風格中重要的宣傳手段。在電影中類型呈現的

方式多為透過廣告、電影劇照、影評或海報等方式呈現，相同的這些影片的核心

主題或概念，就是整個廣告宣傳活動的主軸106。 

結合數位科技製作手法、武俠敘事模式以及傳統布袋戲表演的電影，成為「聖

石傳說」融合舊類型而成的創新類型形式。「聖石傳說」不論是人物的造型，素

還真、傲笑紅塵、青陽子的俠士造型與個性風格，或是故事發生在維護武林和平

而發生爭鬥事端，皆可是武俠電影敘事的風格表現。再加上電影中採用相當多的

數位動畫技巧，例如在地獄谷，以及天問石的機關設計等數位式場景，與整個電

影皆由布袋戲偶作為故事人物角色演出等電影影像要素，也因此成為「聖石傳說」

電影的「數位武俠」以及「布袋戲電影」類型表現。 

龐雜的故事內容，不容易讓觀眾在短時間裡，快速的留下印象，類型是一種

簡化的敘事。就如Graeme Turner所強調的，類型是一種符碼、慣例、視覺風格

的系統，讓觀眾透過稍微有些複雜的認知過程後，很快的能夠判斷他們所看到的

是何種敘事107。 

布袋戲電影對於觀眾而言，建立了較新的類型認知，除了文本上的體驗外，

其類型的認知，取材自霹靂的布袋戲風格形象。也因此觀眾對於數位武俠及布袋

戲電影的形象，也來自於對於先前霹靂布袋戲文本的武俠風格，與布袋戲風格的

印象與瞭解。就如同Chris Newbold所主張，類型的形成倚賴閱聽人的經驗與對

先前類型作品知識的認知108。 

Chris Newbold認為，對類型的使用能清楚的呈現電影的敘事風格，使得電

影的故事陳述更加的清晰，增加觀看者對於電影的印象，與對故事的瞭解。也就

是說觀眾對於「聖石傳說」電影的認知，是可以藉由武俠電影，以及布袋戲的類

型經驗而投射於「聖石傳說」文本，並藉由過往的類型經驗，以瞭解「聖石傳說」

                                                 
105 Graeme Turner(1993): p.88 ;林文淇譯(1997):p. 112 
106 Steve Neale(1995 ):pp.462-463 
107 Graeme Turner(1993): p.85 ;林文淇譯(1997):p. 109 
108 Chris Newbold (1995 ): pp.462 
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故事的陳述，並期待這個文本故事的敘事發展。 

而類型的互文作用，則可讓觀眾引藉過往的電影類型經驗，以一種期待的心

理，用於解讀電影的內容與呈現形式。類型即是一種文本「互文性」

(inter-textuality)的展現。類型對創作者的重要性，是讓觀眾透過過往看過或

聽過的電影，所累積的文本經驗或常識，延續來欣賞現在這一部電影109。電影互

文(inter-textual)的表現並非只是對電影敘事風格清晰的陳述，同時提供了一

組的標記、期待，並能達到描繪全部類型的特性110。 

大眾化電影無可避免地必須處理大眾所熟悉與典型的題材，然而電影卻不能

流於公式與窠臼的類型限定，也因此電影的敘事變動觀眾的期望，並滿足觀看電

影的驚喜快感。黃強華提到： 

我們模塑出青少年所喜愛的劇情，因此推出了霹靂英雄的塑造。霹靂受

到青少年族群的青睞，除了故事情節的精采刺激外，也就是說布袋戲人

物個性的保留，從其一出場至其蓋棺論定的形式風格皆是一致的。因此

布袋戲的角色個性是鮮明的，而其背景音樂或主題與皆可強化其角色，

而在故事的編排上又可天馬行空，一方便讓觀眾摸不著邊，但有些情節

有是可預料的，用以滿足觀眾的成就感111。 

John Fiske認為，公式化的類型方便資本家將文本推向市場中，商業文本的
類型是通俗化、標準化，在商業體系下，創作者依賴被驗證過的公式，經濟化與

制度化電影的製作，而資本家則運用類型手法支配經濟與建構類型力量，因此類

型特性在商業手法的操作下，逐漸產製出不同的類型文本商品，並擴大多樣性的

商品文本市場生命112。而此商品化的互文性留待下一個章節再做討論。 

 

小結  

「聖石傳說」故事在「武林俠士除禍害」、「爭奪寶物— 天問石」及「恩怨情
仇的糾結」三大敘事軸線中，交織建構出武林人士與非善類搶奪天問石，恩怨情

仇的傳奇故事。故事的發展是描述素還真、劍如冰等人，在尋求天問石的過程中，

發生了打鬥、誤解、情誼與犧牲等一連串刺激精采的故事情節，高低起伏的故事

節奏增添了故事的可看性，也激發觀眾的情緒。 

然而，在故事文本的敘事背後，卻也有一些符號意涵被建構。「聖石傳說」

影像中許多符號，例如：旁白、字幕、3D 動畫、配樂、對白、人物名稱等。這

                                                 
109 Graeme Turner(1993): p.85 ;林文淇譯(1997):p. 110 
110 Steve Neale (1995 ):pp.462 
111 廖文華(2001):p.164 
112 John Fiske(1987):p.126 
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些影像符號鋪陳一個模糊不清的時空背景，科幻、虛幻與俠義的意境，古今中外

的多元文化場域，人性並非絕對的對與錯、善與惡。以及生動豐富精采刺激悲壯

的沙場犧牲與淒美動人的情感糾葛。 

這些影像符號甚至再現了社會的主流價值論述。「聖石」影像隱涵著幾點台

灣社會主流的意識型態：一、台灣社會呈現的多元文化交融的現象。二、是、非

與善、惡不清的社會型態。三、人類排斥非我族類，「自我為中心」的價值觀。

四、性別差異的社會教育。「聖石傳說」呼應台灣社會文化的主流價值，且再現

這些主流價值的論述，然而這些價值論述，會再透過影像的傳遞，延續循環於社

會文化中。 

在「聖石傳說」電影中，顯然可以發現具有反諷(parody)、諷刺(irony)，拼
貼(collage)風格、互文性(intertextuality)的後現影像代特質，並呈現著後現代的影
像文化特徵。「聖石」藉古代反諷(parody)與諷刺(irony)現代社會的文化現象，且
運用時空與風格的拼貼(collage)，充分的表現著後現代折衷主義(eclecticism)的特
性，古／今、中／西、傳統／現代等多樣的風格並存，以及新舊文本人物角色互

文交織延續擴張「聖石」鉅文本(mega-text)，如此影像要素呈現的後現代文化意
涵。 

然而，類型來自於文本敘事互文影射，「聖石傳說」文本類型，引取於電影

文本內容的影像特性，並以「數位武俠」以及「布袋戲電影」類型，作為大眾電

影宣傳策略的運作邏輯。因此，電影作為一種拼貼的美學表現。將傳統藝術形式

成功轉化為新興的大眾藝術形式。並將電影作品，納入相關文本的生產和消費流

程中，以求的布袋戲藝術的普及化，並以大眾化類型特徵喚起來自社會各階層不

同大眾的認知。而此皆是後現代社會中，文化生產的特性。 
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第四章    行銷「聖石傳說」：  

文本商品化裡的晚期資本主義邏輯 

布袋戲商業化後，使得布袋戲不再只是廟宇前的民俗活動，藉由商業邏輯的

推行，使得布袋戲作品更加的多元。布袋戲的商品化擴展了布袋戲文本的表現場

域，不同的商品文本，增加了各族群接觸布袋戲機會，引起熱烈的迴響。使得在

史艷文電視布袋戲時期後，沉寂一段時間的布袋戲，再度掀起一股風靡的盛況。 

然而，商品化與行銷策略，又是如何助燃這股布袋戲風潮？本章節企圖從「聖

石傳說」商品化運作過程中，以互文性(intertextuality)的概念，闡述商品與電影
文本是如何互文作用，形構一個商品化後的布袋戲文化。也因此「聖石傳說」商

品化過程裡，在資本主義邏輯的運作下，是由哪些商業因素激發下，帶起這股布

袋戲風潮。 

 

壹、商業邏輯下的布袋戲  

1.商業宣傳邏輯的運用 

「聖石傳說」是霹靂集團花了三億元的經費製作，但也花了五百萬的宣傳預

算。而「聖石傳說」主要的宣傳效果，都是由活動、廠商合作、周邊產品銷售與

動用戲迷的力量所推砌而成的113。在活動宣傳其間，霹靂公司相當主動積極的與
其他企業媒體達成策略聯盟，並嘗試發行多樣式的周邊商品，以及擴張舉辦電影

宣傳造勢活動。不論是行銷宣傳活動，或是企業合作策略聯盟，以及布袋戲商品

的發行，皆擴展了「聖石傳說」現象的聲勢。 

「聖石傳說」從電影上映前三個月，即開始配合電影做一系列宣傳造勢活

動，這些宣傳造勢活動如下114： 

‧1999年 11月 24日舉辦「殺青記者會」，活動中將「聖石傳說」從 1998

年 4月開拍的經過，到後製完成的過程，於當天記者會中公開。 

‧1999 年 12 月中旬，於年代售票系統，進行「聖石傳說」電影票「預
售活動」。 

                                                 
113 閰驊(2000):pp.62-65 
114 廖文華(2001):p.188-194；http://www.pilimovie.com.tw/ 
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‧2000年 1月 1日於台北西門町萬年百貨廣場，舉辦「千禧熱血霹靂風
雲會」，由霹靂公司設計了一個，以「聖石」戲偶為主的戲迷變裝競賽活動。 

‧2000 年 1 月 12 日於亞太會館，舉辦「電腦遊戲與電子書聯合發表記
者會」，邀請來賓談論網路遊戲、電腦世界與「聖石傳說」電影與遊戲的製作

秘辛等主題內容。 

‧2000 年 1 月 17 日於台北華納威秀舉辦「聖石傳說」全省「首映會活
動」。 

‧2000年 1月 16日至 1月 22日，再度舉辦「聖石群英會變裝 Party」、
「霹靂大亂鬥」聖石電玩高手爭霸活動。 

‧1999 年 12月 18 日至 12月 19 日，於 TOYOTA 全省經銷門市中心，

舉辦「TOYOTA英雄會之霹靂英雄榜」票選抽獎活動。 

‧2000年 1月 19日至 21日，與 NEWS98電台合作，由黃文擇先生，以
「聖石傳說」人物角色的聲音，播報新聞。 

如此一波波的宣傳造勢活動，從電影上映前延續至上映後依然在進行著。然

而霹靂公司這樣一波波的發動攻勢，一連串關於「聖石傳說」的宣傳活動，無非

是藉由活動宣傳，企圖帶起電影的風潮。霹靂公司董事長黃強華表示： 

因為據我們的調查呢，看「聖石傳說」的人有蠻多的(人)，有

三分之一的人是沒有在接觸布袋戲的人，那就是說接觸布袋戲的

人，當然他租錄影帶，他不會因為「聖石傳說」而喜歡布袋戲，那

三分之一的人會因為「聖石傳說」而喜歡布袋戲，我們的宣傳方式，

那時候，應該說是抄襲人家的，做得跟好萊塢的很像115。 

    此外，霹靂公司還主動積極的藉由與其他企業團體互盟合作的方式，合力宣
傳「聖石傳說」電影，以增加電影與布袋戲人偶曝光的機會。而一般的企業，則

以此藉用「聖石傳說」偶人的形象與「聖石傳說」的名氣，做廣告與代言商品，

互為合作宣傳活動。這種做法讓合作的企業團體，能透過「聖石傳說」與布袋戲

人偶的形象，移轉偶人特質，並與其商品形象廣告作結合，以加大商品的名氣與

認知。在合作廣告中，霹靂公司借由企業合作的方式，增加電影的曝光機會，而

合作的企業則借此增加了商品與廣告的名氣與認知，因此霹靂公司與合作的企業

雙方，皆在合作過程中互盟其利，增進了彼此的廣告宣傳效力。 

然而，此形象借用，更是「聖石」文本與廣告宣傳互文作用，而產生「聖石」

互文的文本擴張效果。以下就 TOYOTA TERCEL試車活動、統一米漿、豆漿廣
告與頂呱呱 VIP卡活動，說明企業合作宣傳與「聖石傳說」互文作用。 

                                                 
115 黃強華訪談稿(2002/8/1) 



 51 

 

TOYOTA TERCEL試車活動 

廖文華研究中說明豐田(TOYOTA)與霹靂合作的主題，主要分為兩個階段：
第一個階段是一九九九年十二月十八、十九日，於此時間的活動，以「霹靂英雄

榜」為主題，而活動宣傳則以「本土文化、熱鬧鬥陣」為基調。第二階段是二○

○○年一月十五、十六日，活動期間以宣傳「聖石傳說」為主題，而活動宣傳以

「本土文化、電影嘉年華」基調116為活動的規劃與設計。 

第一階段活動，於全省 TOYOTA經銷門市中心展開「TOYOTA英雄會之霹
靂英雄榜」與「千禧二○○○優待專案」活動。「TOYOTA英雄會之霹靂英雄榜」
的活動設計是活動期間到門市現場者，在霹靂英雄中票選一名最欣賞、最對味的

霹靂英雄人物，即可抽中霹靂大獎。另一個「千禧二○○○優待專案」則是配合

TOYOTA TERCEL貸款購車與賞車活動所推出的到場賞車，即可獲得由霹靂公
司授權，TOYOTA特製的霹靂系列贈品。第二的階段，採以 TOYOTA與霹靂公
司作「聖石傳說」電影合作宣傳活動。 

豐田一連串的活動宣傳目的是製造話題，並以來店送贈品的方式，吸引過多

的人群參與賞車活動。而在幾個月的宣傳期中，豐田的廣告宣傳除了訊息告知

外，更設計了一個從布袋戲歷史階段開始，進入霹靂布袋戲創新求變過程，以及

推出「聖石傳說」電影布袋戲，的布袋戲歷史脈絡介紹，藉此塑造豐田企業關懷

本土文化的優質形象117。這一連串的廣告予以展現「新台灣生命力」為主題，廣
告內容是在於激起觀眾對於布袋戲文化。並藉由布袋戲在台灣人記憶中所引起的

共同鄉愁意識，而予此將台灣人對布袋戲文化的共同意識，轉入豐田汽車產品，

塑造出豐田汽車是具有台灣鄉土文化意識的汽車商品。 

豐田汽車除了在廣告上，以布袋戲塑造台灣意識外，更以關懷台灣文化與企

業文化交互結合，強化企業關懷台灣文化的形象，並以此為主題舉辦試車等活

動，活動期間並藉由贈與電影招待券及霹靂 T-Shirt，以贈品活動作為號召，增加
宣傳活動的吸引力，提高參與活動的人潮。豐田公司更在「聖石傳說」電影宣傳

期，配合霹靂公司作「聖石傳說」電影的宣傳造勢活動，並提供四千萬的電影活

動宣傳費用118。 

 

統一豆、米漿 

    在「聖石傳說」宣傳期間，由霹靂的黃文擇先生代言，拍攝統一豆米、漿廣
告，在廣告中談論布袋戲文化的時代性發展。霹靂公司是著名的現代性布袋戲的

代表，而黃文擇則象徵著賦予傳統布袋戲文化新生命的精神。黃文擇是以現代文

                                                 
116 廖文華(2001):p.119-122 
117 廖文華(2001):p.119-122 
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化要素，呈現傳統布袋戲文化的代表，代表著傳統布袋戲藝術文化的轉換，接合

現代性文化，繼續延續布袋戲文化的生命。 

與此統一豆、米漿廣告，轉借黃文擇的象徵，延續傳統文化生命的意涵，表

達統一商品的精神。就如廣告末端所提及的統一米漿、豆漿這兩種傳統道地的食

品，以現代化包裝冷藏的方式生產運輸119，就如同黃文擇延續傳統文化的精神一
般，在生產延續傳統的飲品米、豆漿。統一以此廣告內容的詮釋，企圖表現米、

豆漿飲品，與霹靂布袋戲一樣具有相同的文化精神。都是企圖將傳統文化，以現

代化精神重新詮釋包裝，並賦予傳統文化與飲品一個延續的現代性新生命。這樣

的廣告方式，顯然意圖將統一製作米漿、豆漿的心意，與黃文擇先生及霹靂公司，

對布袋戲文化用心與執著的象徵意義，相互扣連。並將霹靂以現代性手法呈現傳

統文化藝術的形象，轉移扣連到統一的商品上，以表達統一企業，就像黃文擇對

待傳統文化一樣認真的心態，在生產米漿、豆漿飲品，而商品的現代化包裝冷藏

技術，就代表統一企業以現代技術方式，活化傳統飲品生命所付出心意，以及統

一對傳統文化的用心。 

霹靂公司在與統一企業合作的過程中，主要是以廣告方式表達文化傳承意

涵，並做企業合作性的廣告與形象結合。於一九九九年底，也配合霹靂公司「聖

石傳說」電影上映作電影的宣傳，並提供霹靂公司一千萬的宣傳費用120。統一公
司並舉辦統一豆、米漿霹靂週週送抽獎活動，在與霹靂公司合作的過程中，統一

企業也買入大量的霹靂商品，作為商品促銷活動的贈品。更與霹靂互盟合作，在

豆、米漿商品包裝上做了霹靂的插牌，協助增加霹靂電影活動的曝光率。此外，

並在統一相關企業 7-11 全省便利商店的店面，放置店頭廣告宣傳電影與商品抽
獎活動。 

 

中國信託 

    霹靂公司與中國信託合作，由霹靂公司提供繳年費的三萬名會員資訊予中國
信託，並提供部分布袋戲的肖像授權中國信託。而中國信託則提供卡友雜誌，以

及中國信託網站等廣告版面予以霹靂公司作電影活動的宣傳。此外，中國信託更

提供兩千萬的宣傳費121給霹靂公司，並協助宣傳「聖石傳說」電影，與預購電影
票等活動訊息，並於四十家中國信託銀行門市做電影宣傳，與中國信託總行大樓

掛置「聖石傳說」大型電影宣傳海報，以及與宣傳卡友刷卡購票活動。而在合作

期間，中國信託也向霹靂公司購置布袋戲的週邊商品，做為辦卡的贈品。 

 

                                                                                                                                            
118 廖文華(2001):p130 
119 廖文華(2001):p124-125 
120 廖文華(2001):p130 
121 廖文華(2001):p130 
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頂呱呱「聖石傳說」尪仔標珍藏套卡及頂呱呱「聖石傳說」VIP卡 

霹靂公司授權戲偶肖像予頂呱呱公司，做為頂呱呱公司舉辦二○○○年童玩

年主題活動的贈品。頂呱呱公司則將戲偶人物的肖像，製作成素還真、傲笑紅塵、

劍如冰三款的尪仔標珍藏套卡及頂呱呱「聖石」VIP卡，而凡購買兩桶頂呱呱炸
雞全家餐，即可獲得此贈品。  

企業團體藉引「聖石傳說」的形象，以及合作宣傳活動而宣傳電影及銷售商

品的作為，就如同 Fredric Jameson強調的廣告形象轉換概念，Jameson認為廣告
正是把那些最深層的慾望，通過形象引入到消費中122，產生形象轉換。 

然而，企業的聯盟關係，也是一種認同價值的形成，認同彼此的合作與形象，

同時也認同彼此間的商品與企業文化，而這些認同關係則建立在企業間彼此互利

共生的合作下產生123。霹靂公司與合作企業，互盟合作的廣告與宣傳過程中，這
些廣告與宣傳的文本，卻也是形成了「聖石傳說」文本與合作企業文本相互指涉，

而產生商品形象與商品文本的互文轉換與延續的互文作用。 

除了以上的單獨的電影活動宣傳與合作廣告與宣傳外，還可以發現霹靂公

司，更加著重於對布袋戲迷(Fans)釋放活動消息，以及操弄戲迷力量協助造勢。
霹靂公司將「聖石傳說」拍攝秘辛公開，企圖促發戲迷與社會大眾對於「聖石傳

說」電影的注意，且以藉此戲迷(Fans) 參與活動宣傳造勢的力量，以此帶動電影
消息的傳播與刺激電影的票房數。 

「霹靂會」總編翁菁霞談及當時在作「聖石傳說」宣傳時，藉由戲迷帶動「聖

石傳說」宣傳活動的情形： 

其實我們在做「聖石傳說」的宣傳方面，我們也是蠻充分的利用到戲

迷的一個力量，像是我們那一年有預售會。我們有「聖石傳說」的預

售，那麼在預售的時候呢，我們有動用到我們北區後援會的力量，當

然有很多是戲迷自動過去捧人場，也有很多是藉由後援會去聯絡在當

時的造勢這樣，然後其實在當時我們還有做一個算是一個小型的演

出，由公司策劃的124。 

行銷宣傳活動的運用，強化戲迷與觀眾對「聖石傳說」與霹靂布袋戲的認

同關係。一系列大量的行銷宣傳活動，增加「聖石傳說」布袋戲的曝光率，而此

大量的媒體曝光機會，除了讓觀眾就此得知「聖石傳說」相關資訊外，更是集聚

原有及潛在觀眾的機會，以營造「聖石傳說」電影的氣勢。也就是說，舉辦行銷

宣傳活動，能激發觀眾對「聖石傳說」布袋戲產生興趣，更能凝聚原有的布袋戲

                                                 
122 Fredric Jameson (2001), 唐小兵譯:p236 
123 廖文華(2001):p130-131 
124 翁菁霞訪談稿(2002/8/1) 
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迷。電影的宣傳造勢活動，讓喜好布袋戲的觀眾與布袋戲迷，能在霹靂公司舉辦

的行銷活動中，齊聚一堂聚集布袋戲的同好，並形成一個戲迷經驗與布袋戲文化

交流的活動場域，凝聚彼此對布袋戲的認同。 

 

2.商品文化邏輯的運作 

Graeme Turner認為，大眾電影鮮少以個別作品或是單獨的商品形式呈現給
大眾，而是以一種混合商品的方式呈現。電影乃是一個電影行銷複雜媒體網絡中

的一環，電影相關的商品行銷有愈來愈盛的趨勢，而且是互為對方廣告宣傳。

Graeme Turner以一九七九年的「大白鯊」(Jaws)為例說明這種行銷手法。「大白
鯊」除了院線映演外，上配合電影的還發行了包括電影原聲帶、T恤、大塑膠杯、
記述電影製作過程的圖書、原著小說、海灘毛巾、毯子、鯊魚裝、娛樂用品、遊

戲海報等各種商品125。電影與這一系列商品行銷相輔相乘，藉大量、多元化的曝

光管道造成銷售浪潮(sales pitch)。 

相同的，「聖石傳說」布袋戲商品化後，其週邊產品如 PC 電玩或漫畫等，
皆成了延伸布袋戲觸角的傳媒工具，布袋戲經過不同性質觸角的延伸後，則可進

一步激盪出其他族群(電玩族群或漫畫族群)對布袋戲的喜愛，也是延續布袋戲生
命的另一種方式126。霹靂的董事長黃強華也認為，布袋戲商品化是為了延續與擴
展布袋戲的市場生命： 

布袋戲比歌仔戲還有競爭力，是因為偶戲比歌仔戲的附加商品和價值

較多，也較不會面對演員的老化與跳槽等問題。kitty貓可以放進電玩
中而不覺得奇怪，木偶當然也有無窮的周邊商品開發潛力。霹靂並希

望走向國際，建立台灣民俗藝術的獨特品牌127。 

我想我只是想把文化的東西，布袋戲的東西做推行，因為有某些產品

某些商品，譬如說卡通我們就會因為它去買，是覺得說因為看卡通，

覺得卡通裡面的米老鼠很漂亮。所以說我們出商品第一個是，除了要

滿足我們本身的戲迷之外，一些不是戲迷的因為喜歡這個東西，去深

入了解這個人，什麼人在戲裡在哪裡，從哪一個地方開始，他們進入

布袋戲。我們也是希望說像 Kitty 貓，像這些商品他們的成功，我也
是希望用商品去打世界市場128。 

「聖石傳說」生產了為數不少的周邊商品，以下就「聖石傳說」周邊商品文

本大致敘述，以明確的指出商品化活動與「聖石傳說」電影的關聯，以及文本發

                                                 
125 Graeme Turner.(1993): p.6 ;林文淇譯(1997):p.21 
126 廖文華(2001):p.164 
127 楊南倩(2000)  
128 黃強華訪談稿(2002/8/1) 
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展。「聖石傳說」的周邊產品大致如下： 

 

 商品名稱 介紹 

 

「聖石傳說」名信片組 
由「聖石傳說」電影海報內容製作而成
每套六張的名信片。 

 

「聖石傳說」名信片書 
由「聖石傳說」電影寫真內容製作而成
的以書本方式印刷發行的名信片書，共
32頁，可撕下當成名信片寄出。 

 

「聖石傳說」VCD 
「聖石傳說」VCD有比電影更長的內
容，號稱是特別加長導演版，並附電影
幕後花絮的內容 

 

「聖石傳說」電影底片
鑰匙圈 

此商品必須購買電影欲售票才會贈送，
透明的鑰匙圈內放置著「聖石傳說」電
影未公開畫面的電影膠捲。 

 

「聖石傳說」紅包袋 
此商品是只要過年期間至戲院看「聖石
傳說」電影，即可獲得「聖石傳說」紅
包袋。 

 

聖石琉璃項鍊 
由琉璃園出品、台灣美學發行的商品，
以「聖石傳說」電影中天問石造型所呈
現的琉璃項鍊商品。 

 

「聖石傳說」CD-R 
由錸德科技壓製、皇統資訊發行的空白
CD-R，有水藍片、白金片。容量為
650Mega74分鐘的空白光碟片。 
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「聖石傳說」夢幻神燈 
有素還真搭配傲笑紅塵，以及素還真搭
配青陽子兩款造型的商品。 

 

「聖石傳說」隨身聽 
透明的造型，外殼上印有劍如冰肖像的
小型隨身收音機。 

 

「聖石傳說」照相機 
透明的造型，外殼上印有「聖石傳說」
戲偶人物肖像的造相機。 

 

「聖石傳說」T恤 
印有「聖石傳說」主要人物肖像的白色
純棉的 T恤。 

 

「聖石傳說」手機貼紙 
由霹靂公司授權廠商製作的霹靂英雄人
偶肖像的手機貼紙。 

 

「聖石傳說」人形鑰匙
圈 

正反兩面皆有不同霹靂英雄戲偶圖片的
鑰匙圈商品。 

 

「聖石傳說」15吋收藏
型戲偶 

收藏型戲偶人物有素還真、劍如冰、傲
笑紅塵。是屬於限量型的商品，每個人
物戲偶只有 999尊，並有限量發行的銅
牌編號與中英文保證書。 

 

「聖石傳說」模型組 

以開窗盒包裝著素還真、傲笑紅塵、劍
如冰三尊戲偶的模型，盒內並附有琉璃
仙境背景卡與底作，可以自由組合成一
個立體的擺飾模型。 
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達新牌「聖石傳說」書
包 

由達新工業股份公司出品的「聖石傳說」
書包，書包上印有素還真與傲笑紅塵戲
偶肖像，是橫式後背的小學生雙間書包。 

 

「聖石傳說」幕後花絮
VCD 

收錄「聖石傳說」電影拍攝的過程與幕
後花絮 

 

細數「聖石傳說」幕後
製作紀錄 

聖石傳說幕後的製作全紀錄，與幕後工
作人員的認真與辛苦，以及造就全球首
部布袋戲電影的點點滴滴，收錄於幕後
製作紀錄中。 

 

The Making of「聖石傳
說」 

是一本「聖石傳說」電影全紀錄的書籍，
內容介紹電影的故事與幕後拍攝過程。 

 

「聖石傳說」電玩遊戲 動畫設計的人物扮演電玩遊戲。 

 

「聖石傳說」電影漫畫 
擷取「聖石傳說」電影畫面，以漫畫分
鏡方式，編製陳述聖石故事的漫畫書籍。 

 

「聖石傳說」改編數位
彩色漫畫 

改編「聖石傳說」電影故事，的手繪漫
畫書籍。 

 

電影配樂音樂 CD 
完整收錄「聖石傳說」電影原聲配樂與
電影主題曲的音樂 CD。 

資料來源：http://www.pilimovie.com.tw/tw/about/products/products.htm 
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以上的名信片、鑰匙圈、紅包帶、項鍊、CD-R、隨身聽、照相機、T 恤、
手機貼紙、戲偶、模型組以及書包等商品，是純粹以「聖石傳說」戲偶肖像的符

號圖騰設計，作為另一種商品的文本的擴展。然而在名信片、書包等「聖石傳說」

眾多週邊商品之外，電影全紀錄、電玩遊戲、漫畫、配樂 CD這些「聖石傳說」
商品，除了商品符號的消費意義外，值得注意的是電影文本與商品文本的文本互

文指涉關係，也因此特別提出就其文本內容分析，以說明商品與電影文本的互文

關係。 

以下研究將就各個商品文本內容，仔細深入分析電影全紀錄、電玩遊戲、漫

畫、配樂 CD，以及企業行銷合作等商品，以更進一步的分析說明商品文本互文
性的文本特性。 

 

「聖石傳說」DVD／VCD／錄影帶 

由霹靂國際多媒體股份有限公司出品，得利影視於二○○○年七月次發行

「聖石傳說」DVD／VCD／錄影帶，由於電影受到電檢制度的限制，使得原先
的「聖石傳說」電影文本部分的畫面，因較為血腥暴戾而被剪除，也因此

DVD/VCD/錄影帶版的故事內容比電影故事較長約二十分鐘，但並無影響「聖石
傳說」故事文本。除此之外，DVD／VCD／錄影帶版的商品，增加了約三十分
鐘的電影「幕後花絮」製作秘辛的內容，以電影部分畫面與幕後製作群介紹電影

拍攝的過程。 

 

The Making of 「聖石傳說」 

   

「聖石傳說」電影全紀錄《The Making of 聖石傳說》，由霹靂新潮社出版，

城邦文化於二○○○年一月十日發行。這本《The Making of 聖石傳說》內容大
致以「聖石傳說」故事大綱、主要人物主角的介紹，以及「聖石傳說」電影緣起、

發展與人物配音的表現技巧，和電影的視覺呈現，3D 特效、攝影特效、木偶造
型、戲劇表現，以及天問石製作與電影美學的表現，布袋戲操偶、燈光劍影的呈

現，電影配樂等內容，呈現電影拍攝幕後的工作與電影介紹。 

電影全紀錄《The Making of 聖石傳說》文本，是以「聖石傳說」電影為主
要的文本發展，故事大綱清晰簡單的將「聖石傳說」電影的情節，以文字與照片
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方式講述「聖石傳說」的故事。故事大綱從天脊峰的伏魔大戰，至奪取天問石，

最後的揭穿陰謀的決戰，運用文字與電影情節畫面，敘述「聖石傳說」故事。此

外，也以電影畫面的人偶特寫與文字，表現「聖石傳說」電影中，主要角色的人

物性格與特色。 

這本電影全紀錄書籍文本，延伸擴張「聖石傳說」文本。在書中介紹電影文

本故事之外，也介紹電影拍攝表現的細節。書籍中以專訪的方式介紹電影的各個

發展與拍戲環節。電影全紀錄中的內容，以黃強華先生的訪談對話內容，呈現孕

育「聖石傳說」電影的緣起，以及電影市場的發展；黃文擇先生的訪談對話內容，

電影中人物配音的詮釋表現技巧，以及布袋戲不同時期發展的轉變意義；視覺指

導陳榮樹談論電影影像視覺的拍攝方式，說明他是如何催生「聖石傳說」電影的

表現與布袋戲電影的市場性；執行導演王嘉祥，以及攝影特效執行的蔡孟育，談

論電視與電影不同的布袋戲表現與影像攝影，以及 3D動畫特效的影像後製表現
過程；戲劇指導丁振清談及木偶造型製作、電影佈景的製作表現；美術指導周銘

信談論天問石、磁鐳導引、戲偶主角兵器等設計；操偶師嚴宗裕、吳基福，談論

布袋戲偶操演的技巧與表現方式；燈光師蔡參吉談論布袋戲電視與電影燈光表現

的差異，與電影燈光工作；最後，描述伍佰、China Blue樂團創作電影配樂與配
樂的表現，以及後記電影開拍過程點滴辛路歷程。 

由此電影全紀錄文本的內容，可以清楚的得知「聖石傳說」電影全紀錄書籍

文本，與「聖石傳說」電影文本的關聯。《The Making of 聖石傳說》電影全紀錄
文本，在「聖石傳說」故事敘述外，延伸了電影拍攝背景的介紹，與幕後人員的

電影紀事，這表現著文本互文作用，以及新文本素材的發展，也因此《The Making 
of 聖石傳說》電影全紀錄，交互文本性的延續與擴張「聖石傳說」商品文本的
生命。 

 

「聖石傳說」電玩遊戲 

   

「聖石傳說」電玩是屬於霹靂授權的商品，由奧科技製作，華彩軟體發行的，

開發「聖石傳說」動作 RPG電玩遊戲商品。電玩遊戲，以「聖石傳說」電影人
物與武功招式，以及從電影原版畫面中剪輯出來的過關畫面鋪成。這些電影人

物、武功招式，與過關畫面作為遊戲與電影主要文本借用。然而，遊戲中的遊戲

關卡動線的結構，並非全然與「聖石傳說」電影故事結構相同，但是的遊戲過關

設計，是以素還真為主要人物扮演，還可以由玩家自由選擇，搭配更換與素還真
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一起並肩作戰的過關戰友，青陽子、三傳人、黑白郎君等。並運用各個人物的武

功招式，以及素還真的巧智機謀，通過遊戲所設置的場景機關，玩家只要通過一

關，就會出現由電影影像中所剪輯出的過關動畫。電玩遊戲軸線，並會受到玩家

的作戰策略不同，而有多重不同的結局發展。  

   雖然遊戲並非全然以電影情節為遊戲設計的軸線，但卻也是一個以「聖石傳
說」電影為遊戲設計元素的商品。電玩遊戲與電影產生文本交互指涉作用，並擴

展了「聖石傳說」商品另一個文本，以角色扮演的遊戲方式，做另一種「聖石傳

說」文本的詮釋與發展。 

 

「聖石傳說」電影漫畫 

       

  「聖石傳說」電影漫畫，全套共分三集，授權青文出版社於二○○一年六月
十五日出版。「聖石傳說」電影漫畫，是以電腦技術擷取電影中部分畫面，由漫

畫家呂聯福先生以漫畫敘事的方式，重組電影的分鏡，講述「聖石傳說」故事。 

「聖石傳說」電影漫畫，是以電影版的「聖石傳說」故事，為漫畫文本的故事

鋪成，漫畫文本中並無增添其他的故事情節。而只是漫畫的圖片，是以電影的影

像畫面所擷取出來的，並將電影的動態畫面改以靜態漫畫的畫面表達詮釋文本故

事，重新組合排列出漫畫畫面，而與原有的「聖石傳說」漫畫故事結構相同。「聖

石傳說」電影漫畫，只是以不同的呈現方式，將電影影像以漫畫敘事方式表現的

文本型態。 

  相同的「聖石傳說」故事，相同的故事畫面，不同的是電影是動態的畫面，
而此一漫畫文本是靜態的畫面文本，不同的故事詮釋方式，表現出另一個「聖石

傳說」文本。「聖石傳說」漫畫與「聖石傳說」電影故事互文指涉，展現「聖石

傳說」互文性的商品性，呈現另一種「聖石傳說」文本的發展。 

 

「聖石傳說」改編數位彩色漫畫 
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    聖石漫畫文本是以兩種不同的方式刊載，其一是授權給聯合報，並於廣告版
面中，以連載方式刊出。另一個出刊的方式，則是授權於尖端出版社集結連載的

漫畫內容另出書發行。 

「聖石傳說」連載漫畫，是霹靂公司與聯合報企業合作，獨家免費優先刊登

連載「聖石傳說」手繪漫畫故事的合作方式呈現文本。「聖石傳說」連載漫畫在

正式連載刊登前，於二○○一年六月十五日於聯合報四十一版中，以半版的版

面，已先介紹聖石傳說數位漫畫。而「聖石傳說」漫畫連載，從二○○一年六月

十六日開始，以連載的方式呈現於聯合報的分類廣告版中。 

爾後，此一「聖石傳說」漫畫故事，又再授權尖端出版社，將聯合報中的連

載漫畫聚集成冊，推出漫畫書籍，做為另一個文本的銷售。「聖石傳說」改編數

位彩色漫畫，由霹靂授權尖端出版股份有限公司出版，並由鍾孟舜先生繪編，呈

現「聖石傳說」另一個衍生的漫畫文本。第一集於二○○一年九月二十日出版，

第二集於二○○一年十二月底出版，第三集於二○○二年六月出版。到目前為

止，「聖石傳說」改編數位彩色漫畫共出了三集，故事並未結束。 

在聖石漫畫中，相同的「聖石傳說」故事大架構不變，而在故事內容上作部

分的修改與擴張故事情節。漫畫文本中，不變的故事是素還真召集武林三教傳

人，利用魔魁在天脊峰吸收大地靈氣之際，聯手伏魔。但不同的是漫畫文本中，

修編了劍無言誣陷素還真，說素還真抓拿魔魁是為了取得磁雷導引。以及添加了

另一個狂刀與慕容蟬這對戀人的情愛故事。故事結構中，增加了亂世狂刀在為其

所愛的人之死，起了輕生的念頭之時，突然發現一位受傷的女子，被狂刀視為是

慕容蟬復活，但卻又立即不明原因地昏迷不醒，命在旦夕。然而，為救慕容蟬，

狂刀決定犧牲自己搶救慕容蟬性命。非善類化身的慕容蟬，要求狂刀為她奪石，

挽救她的性命。然而素還真卻識破了非善類假扮慕容嬋的計謀，狂刀因此覺悟不

應該因慕容嬋的死，而繼續痛苦下去。這些故事情節都是電影文本所沒有的，是

因為漫畫而擴張增加的故事內容。漫畫文本為了增加故事的可看性，在原有的故

事架構中，發展一些新的故事情節。 

    「聖石傳說」漫畫，雖是取材於「聖石傳說」電影劇本，漫畫與電影文本相
互扣連於「聖石傳說」故事，是商品互文的延伸表現。「聖石傳說」漫畫文本除

了與原有的文本指涉外，漫畫文本更在原有的電影文本架構下，做了文本修改的

動作，讓漫畫文本合於漫畫媒材表現，並增添電影中所沒有的故事素材，以不同

的文本詮釋方式延伸「聖石傳說」文本。使得「聖石傳說」漫畫，不但以不同於

電影影像的形式表現，也增添了電影所沒有的部分故事，既擴張也延續「聖石傳

說」文本。 

 

電影配樂音樂 CD 



 62 

 

「聖石傳說」的電影配樂，邀請具有本土搖滾形象的伍佰及 China Blue 樂
團，製作、演唱電影主題曲與配樂。「聖石傳說」的電影配樂，是由霹靂公司與

魔岩唱片合作策劃的，參與的歌手除了伍佰、China Blue、陳明章等跨刀演唱製
作音樂外，更邀請上海交響樂團參與配樂演奏。並且由魔岩唱片公司，於二○○

○年一月發行電影配樂音樂 CD。魔岩是滾石旗下的一個子公司，主要發行較為
非主流性的音樂商品。而「聖石傳說」電影配樂，則也屬於非主流性的音樂類型，

是以迷幻音樂及交響樂的音樂風格演奏，詮釋「聖石傳說」電影的武俠、科幻的

音樂表現。配樂並藉由伍佰歌手的搖滾的唱腔，為電影營造驚天動魄的氣勢，並

帶動電影情節高潮起伏的情感，與電影風格的現代感。然而，管絃樂的澎湃雄壯

的樂風，更表現出「聖石傳說」電影深具俠義的氣勢。 

電影主題曲「稀微的風中」是由伍佰作詞、作曲與主唱，並加入上海交響樂

團配樂演出。電影配樂裡，以 China Blue電子迷幻音樂的樂風表現科幻現代感的
風格。正如這些配樂的編曲靈感是來自片中可化身、隱形的異星球生物— 非善
類。音樂創作的靈感，緣於伍佰與 China Blue看到可變身的透明體非善類，並覺
得他們的樣子很有趣，因此決定以電子迷幻音樂的方呈現，表現出片中科幻的味

道129。電影配樂的文本靈感來自於電影中人物與畫面，如此產生音樂文本與電影
影像文本的互文作用。電子迷幻樂曲扣連著電影非善類的角色特徵，與科幻的情

境。在電影中非善類出現的情節與場景，也因為電子迷幻音樂，強化了非善類與

地獄谷場景與角色特徵的科幻感。「非善類」、「地獄谷之戰」、「天問石」、

「立誓」與「謀略」等音樂，與影像中的場景故事情節交互作用，彼此指涉扣連，
產生詭譎多變的感覺與科幻的氣氛。 

相同的，上海交響樂團磅礡壯闊的音樂性，表現著「正邪之戰」、「神秘邀

約」、「生死狀」、「含冤」、「真假莫辨」、「往日情」、「父女情仇」、「情

義」、「凝水成冰」與「傲視人間笑紅塵」等情節音樂，互文交織出故事情節中
的情感與人物間的情誼表現，並帶起了故事中所表現的武俠風格。 

除了純音樂性的配樂外，演唱的電影主題曲「稀微的風中」，歌詞與故事情
節亦有互文性的表現。例如演唱歌詞： 

稀微的風中 珠淚飄落冷異鄉 舉頭望 山河的面容  恩恩怨怨蒼天無量 鳥

啼的時 血影濺紅天邊 劍鞘隨風飛 心酸一如枯葉落地 不願說  孤傲的情

話 寵到戰袍狂妄的花 星月暗暝 刀光閃爍哀悲 身迷離聲憤慨  賊寇敢來  

                                                 
129 班果(1999):p.76 
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嘆運命放肆 壯志滿懷 稀微的風中 髮絲交纏蒼白的霜 怎能忘 世恨的凌辱 

了然一生又有何用 待天明露水已去 尋我行蹤 

伍佰獨特的唱腔，歌詞所表達的意境，與交響樂團演奏的音樂曲風，強化著
故事情節裡，青陽子血戰沙場的壯烈犧牲悲淒與氣勢。 

另一首電影主題曲「何時再見夢中人」，是由伍佰填詞與演唱。這是一首表

達思念情人的愛情歌曲，也藉此描寫「聖石傳說」電影中，男女主角情愛痴怨抒

情音樂130的表現。例如歌詞： 

渺然的 青春時 曾經放浪的秋天 黯然的 野花時 懷念綻紅的胭脂 疲
累啊 愛人啊 走找心愛已經十年 妳在海角還是天邊  咁知我深深思
念妳  因為妳是我生命勇氣  吹熄吧  火已虛  等待早時少寒意⋯⋯
美麗的 夢中人 何時再見我的伊 

雖然「何時再見夢中人」歌的詞，並非全然描述傲笑紅塵與劍如冰之間的情

誼，但主唱者詮釋音樂的滄桑哀怨的音調，與思念愛人的情境，卻是表達了這對

不能結合為情人的哀怨，與即將永別不能在見面的情緒。電影原聲配樂 CD的音
樂特性不但增加電影情節意境的文本表現，更擷取電影音樂另做一商品，這不但

是擴張「聖石傳說」周邊商品的市場性，也增加「聖石傳說」商品文本生命的延
伸。 

「聖石傳說」電影出現的相關商品化作品，包羅萬象，有電玩遊戲、電影配

樂音樂CD、「聖石傳說」漫畫、電影全紀錄、鑰匙圈、書包、T恤等眾多商品，

甚至於與企業合作，引藉「聖石傳說」形象與人偶肖像，作廣告與銷售活動，皆

是「聖石傳說」布袋戲商業邏輯下的產物。在商業體制的商品運作下，「聖石」

的每一種衍生，皆是資本主義伸張的觸角，而每個商品都是文本的擴張的的表現

與商業手段。商品擴張作用，也都在於共同建構一個所謂的「聖石傳說」鉅體文

本敘述體(mega-textual narrative)。如此眾多的「聖石傳說」週邊商品，都是

「聖石傳說」文本生命的延續。而每個商品都是一個個體文本，都是「聖石傳說」

鉅體文本(mega-text)累積和變化，與重新整編的系列文本，個體文本共同循環

繼續擴展「聖石傳說」此一鉅體文本。 

就如同 Tony Bennett與 Janet Woolancott研究「007」電影的跨文本行銷策略

所示，龐德在 007文本的象徵，包含一個固定積蓄與變化的系列文本，變化性的
文本是與先前已出現的文本連接，並不斷的變化、處理和改變，再重編整理的文

本，不斷的循環擴張龐德(James Bond )的特性。龐德從電影主角人物，累積變化
為流行文化商品的偶像英雄象徵131。 

「聖石傳說」文本與「007」相同，皆是運用電影文本作為出發點，並在跨

                                                 
130 http://www.pilimovie.com.tw/tw/behind/behind.htm  (後製期) 2001/12/30 
131 Tony Bennett and Janet Wollacott(1987):p.54 
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文本行銷過程中，不斷的整理與變化文本意義。「聖石傳說」在文本不斷的累積、

變化的過程中，發展眾多「聖石」商品，而「聖石傳說」商品與電影文本是連接

並循環延伸擴展「聖石傳說」系列文本，並建構「聖石傳說」鉅體文本敘事。 

 

貳、大眾文化工業裡的布袋戲  

1. 商品化策略抹去民俗藝術與大眾文化的界線 

Jim Collins認為後現代是多變化的路線，反對藝術自我封閉的做法，Collins
並認為有益的邊緣事物與方式，能增加閱聽人和藝術影響的活動範圍。而後現代

藝術的做法是努力的接觸畫廊，以及學術期刊以外的藝術方式貼近觀眾132。 

然而，Andy Warhol使我們意識到商品形式的日益滲透，Andy Warhol著名
的作品「瑪麗蓮夢露」、「可口可樂」與「坎貝爾罐頭湯」等作品，皆是關於商品

攝影，也都是後現代具代表性的普普藝術(pop art)時期，作品商品化的表現133。 

霹靂公司董事長黃強華認為： 

布袋戲這樣的戲劇形式不該以傳統文化之名而被綁死，而是該想辦法

讓它再受普羅大眾的歡迎，也就是以商業化的手法去經營，才有可能

延續其生命。舉「莊子神廟與大龜」為例，布袋戲要在社會大眾中吸

取其實際生活經驗，被人們喜愛，而非成為過去歷史的註腳，擺在博

物館中，所謂商業中有其文化本質，文化中有其商業價值134。 

就如 Jim Collins所說，後現代藝術作品是必須努力與觀眾接觸。然而，「聖
石傳說」亦是嘗試銜接民俗藝術與大眾文化，化解藝術文化與大眾文化界線的後

現代性作品。「聖石傳說」以大眾化的做法，藉電影媒體與高度商業邏輯的運作，

擺脫布袋戲民俗文化的限制，更化解現代人與傳統民俗藝術文化的不易親近性。

也因此「聖石傳說」商品化的方式，擴張了文本多元性，以接近更多層級次文化

觀眾，做到藝術文化文本與大眾閱聽人的接近性。 

霹靂公司嘗試以行銷與商品化的方式，讓傳統藝術布袋戲文化與青少年次文

化觀眾接近。就如同黃強華所說的： 

把文化當成是一種商品不勝枚舉，基本上如果說要舉例來講真的也是

蠻多了。商品郵票算不算是商品？所以說這是一個認同跟觀念的問

題，所以說只有說維繫著一個所謂的文化，而不去了解商業性質的一

個邏輯是不對的。漸漸地我們這些青少年他沉迷於網路，想讓他去了

                                                 
132 Jim Collins(1992) :pp.330 
133 Fredric Jameson (2001), 唐小兵譯:p210 
134 廖文華(2001):p.175 
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解就是要他在網路上看得到，就是必需在一個所謂炫的宣傳廣告上面

看得到，那這樣是不是違背了所謂的文化的精神，跟傳統文化的精神？

這是我所以會商業這樣的東西能夠永遠的延續，你不做宣傳，不做包

裝，不做一種革新，不做一種所謂的異業結盟，你說你這樣的東西能

活幾年。這個是有一些他的本身的問題，基本上有一些人家在說比賽

看結果，這個改革我們是看他的結果看他的績效135。 

霹靂公司將藝術文化以商品化的方式打入大眾市場。在布袋戲商品運作過程

中，可以發現霹靂對於文化藝術的商品推動的熱衷。而霹靂公司的商品行銷策

略，是多樣化的商品行銷管道，這些管道是霹靂衛視頻道的廣告時段、《霹靂》

月刊，以及霹靂網站www.pili.com.tw等。霹靂公司定期推出銷售的新商品，這些
商品銷售的訊息在《霹靂》月刊、霹靂網及霹靂衛視頻道上宣傳。例如，《霹靂》

月刊八十一期中及出現商品的活動宣傳，如推出英雄發抖娃娃(素還真大戰非善
類)、英雄酷涼扇、英雄香包平安符，以及五月經典商品特賣T恤、棒球帽活動。
「海報館」則以主題人物為主推出系列人物海報。 

然而，值得特別提出來說明的是，霹靂網的商品行銷方式。霹靂公司完整的

有系統的將商品訊息分類整理，並商品行銷資訊架設公佈在霹靂網

www.pili.com.tw的霹靂會下，分門別類的提供商品購買資訊。霹靂網裡專門分類
整理為「霹靂商品館」、「海報館」與「其他授權商品」三大類商品。 

而在「商品館」裡又分六類商品：文具用品類、服飾配件類、玩具禮品類、

通訊用品類、電子產品類、影音商品等六類，共有多達四十四個商品。「海報館」

又分為：主題人物海報、Q版造型海報、劇集系列海報、電影系列海報等四類商
品，共有多達二十二個商品。而「其他授權商品」分為遊戲區、書籍區、漫畫區、

影音區、精品區五區，共有多達八十八個商品136。  

也因此可發現，霹靂公司藉以布袋戲商品化的操弄，加速布袋戲藝術通俗化

的擴張。布袋戲藝術商品化，正印證了後現代美學跨越現代主義美學的自我封閉

做法，後現代認同美學與周邊利益的結合，並增加對閱聽眾影響性的做法137。也
因此後現代文化，不排斥資本家以商品行銷邏輯的方式，化解民俗藝術文化不可

親近性，增加美學作品大眾化的可能性。在後現代文化的階段，文化已經完全大

眾化了138，藝術文化與大眾的距離已逐漸了消失。 

在商業化運作邏輯下的布袋戲，就如同 Fredric Jameson在《後現代主義或晚
期資本主義文化邏輯》書中強調，今日的美學生產已經被併入商品生產，以更大

的翻新速度去生產更新奇的商品，這種瘋狂的經濟迫切需要，賦予美學創新和實

                                                 
135 黃強華訪談稿(2002/8/1) 
136 www.pili.com.tw(2002/9) 
137 Fredric Jameson (1998), 吳美真譯:p.23 
138 Fredric Jameson (2001), 唐小兵譯:p174 
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驗一個愈形重要的結構性作用和立場139。相同的後現代特徵也已經被納入商業體
制中，更成為人們日常生活的狀態，人們滿足的接受後現代文化的特徵。 

布袋戲以大眾媒體與商品化方式呈現，確實也使得布袋戲不再停留於過往的

民間藝術文化的美學表現階段。布袋戲不再是僅侷限於廟會與戲院表演的藝術文

化，而是可以串聯更多表現因素，作成多樣流通既生動且通俗的藝術文化，而商

品化更讓布袋戲文化成為可大量複製的商品，成為貼近大眾日常生活休閑娛樂的

文化商品。商品化抹去了藝術與大眾的界線，傳統的民俗藝術以大眾化的文本貼

近多樣性的觀眾。而商品化結合藝術美學與周邊商業性利益，在商業邏輯的運作

下讓原有的民俗藝術文化作品，折衷多元化的生產多樣性的商品文本，產生更多

的周邊利益以支持延續布袋戲文化。 

 

2.通俗、娛樂的大眾媒體文本 

Jim Collins 認為後現代藝術，較為一般的作為是運用大眾媒體140。「聖石傳
說」是一部將布袋戲民俗藝術，藉以電影媒體所表現的作品。在「聖石傳說」電

影之前「霹靂」即開始嘗試布袋戲改革，以三尺三寸的大木偶表演，分為拍電視、

錄影帶及電影布袋戲等演出141。「霹靂」布袋戲的表現特色是大量使用媒體的娛
樂通俗特性，與媒體科技特技技術。透過大眾媒體的表達，重新詮釋布袋戲藝術，

讓原有的民俗藝術文化，以通俗娛樂的方式呈現在大眾面前。 

「聖石傳說」電影可以說是霹靂挑戰大螢幕的表演方式，呈現了布袋戲視覺

張力，以及拓展布袋戲現代性視聽魅力的企圖。電影媒體做為現代大眾普遍接受

的傳播工具，是因為電影媒體的表現元素，聲光效果與娛樂性，受到大眾的接納。

也因此霹靂公司跨足電影媒體表現布袋戲，藉由電影這個大眾媒體與大眾的接近

性，增加布袋戲文化大眾化的表現空間。 

「聖石傳說」是一個改編與延伸原有的霹靂布袋戲人物與故事的題材，重新

加入新素材，編製而成一部長達二個鐘頭的電影文本。藉由電影媒介及電影影像

拍攝方式構製而成，作品並結合電腦動畫及聲光特效表現故事的戲劇張力，並將

傳統的民俗文化融入現代影像科技。 

霹靂公司以現代主流電影的影像元素，操弄布袋戲的表演。結合科技性的電

腦動化是另一大眾化的作為，如此讓布袋戲藝術更具通俗性、娛樂性以及擬真

性。如同黨永順所說的後現代主義似乎更廣含了高科技的許多特質：娛樂性、通

俗性、擬真性142。「聖石傳說」電影十幾分鐘的電腦動畫與特效，增加了電影影
像文本的擬真性，讓電影的情節與故事更加的真實，動畫的擬真性更增加了觀眾

                                                 
139 Fredric Jameson (1998), 吳美真譯:p.23 
140 Jim Collins(1992):p.327-351 
141 陳龍廷(1991) 
142 黨永順(2000):pp.82 
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感受身歷其境的效果。 

語言的使用是「聖石傳說」布袋戲文本，另一項大眾化的藝術妥協。原有的

布袋戲口白的方式，主要是台語，台語是布袋戲偶主要表達情緒的口白語言表

現。語言是文本意義表現中是一個重要的關鍵，文本意義的表現必需在共通的語

言、文化的情境下進行才能達到溝通。也因此在推廣布袋戲大眾化的過程，霹靂

公司則有意選擇以多種語言的方式，推廣「聖石傳說」電影，並在台語配音外增

加以國語及英語配音，多種語言的呈現，也可以藉此擴展布袋戲其他語言的觀眾

群。 

此外，在文本內容上，另一個大眾化的表現，是減少傳統布袋戲藝術艱深的

口白對話。霹靂的布袋戲作品融入了現代社會文化日常生活用語，以及詼諧的辭

語表現。「聖石傳說」文本中，生活詼諧的口語式的白方式，例如「哇！爆炸雞

丁」、「哦！我看到鬼，去死吧！醜八怪」，是大眾化文本素材的表現。 

Steven Connor提及後現代媒體的本體消逝了藝術與大眾二元對立143。「聖石
傳說」的布袋戲表現，捨棄傳統的廟會戲棚演出，運用現代性的大眾媒體，以更

通俗、娛樂方式表現布袋戲文化。藉用電影媒體的方式，亦是後現代藝術貼近大

眾的作為，電影媒體的文本傳遞方式，讓布袋戲文化進入現代性大眾文化中，也

以生活化的對話表現，貼近大眾化生活。大眾媒體消弭藝術與大眾的距離，藝術

大眾化，使得美學作品通俗化，也增添了娛樂性價值。布袋戲進入電影院播放，

在故事結構的設計更以接近一般大眾為考量，大眾化的文本結構、大眾化的影像

元素，配合大眾化的視聽美學，呈現出布袋戲電影。霹靂公司以文化工業的思維

經營「聖石傳說」布袋戲，並以電影媒體表現布袋戲文本，呈現通俗、娛樂的布

袋戲文本。 

 

3.明星化策略的挪用 

另一個「聖石傳說」布袋戲商業性運作的手法，是引藉名人明星光環增加媒

體曝光度與閱聽人的喜愛。「聖石傳說」電影文本，充分的運用了明星制度的運

作邏輯，以擴展布袋戲電影的商業市場。就如同霹靂公司的作品在配音方面，台

語配音一直都是由霹靂布袋戲的主要特色，並且也都一直由黃文擇先生詮釋所有

的角色對白，黃文擇先生特有的口白聲音詮釋著劇情戲偶的情感表達。然而，在

大眾化市場策略的考量下，「聖石傳說」除了台語版本之外，還推出國語發音的

電影版，配音主角有意以明星化手法，增加布袋戲電影大眾市場空間。 

因此，國語配音邀請眾多明星人員擔任配音員，而擔任國語版配音的人員，

素還真是由王偉忠配音，傲笑紅塵則是由李宗盛配音，青陽子是柯一正配音，女

主角劍如冰則由蕭薔配音。「聖石傳說」藉由名人幫偶戲角色配音，不同名人的

                                                 
143 Steven Connor(1999), 唐維敏譯:p.280 
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公眾形象與聲音特性，和戲偶人物角色特質形成互文指涉。以偶像明星參與配

音，就如同 Sandy Flitterman-Lewis 等人所強調的名人互文性 (celebrity 
intertextuality)，電影、電視明星或名人在電影中出現，有喚起觀眾腦海裡對於電
影類型或文化氛圍的作用144。藉由明星的聲音特質詮釋了劇中角色人物的情緒，
藉由語言的詮釋表達了角色人物情緒，並喚起觀眾的情感。 

明星化的形象轉換，如同 Fredric Jameson強調形象(image)一詞，認為任何
一個影星名人的形象，並不是說長的如何，形象並不是物質性的，而是具有某種

象徵意味。形象具有象徵性，並不完全等於物質意義上的形象。所以說偶像明星

的形象並不是指的他的照片，與電視上出現的形象，而是一些和偶像明星有關的

象徵意義145。王偉忠、李宗盛、柯一正與蕭薔，亦是一種偶像明星形象的象徵意
義，而「聖石傳說」由這些明星代為國語配音，具有明星象徵意義的轉換的意味。 

國語配音的主角選擇，亦是「聖石」藝術文本另一個大眾化的表現，此一舉

動顯然也是明星化形象轉換的策略。如同 Graeme Turner 所強調的明星就是符
號，一個明星能夠吸引觀眾就必須要有些代表性，具備一些可以被指認的元素，

好讓觀眾能將明星與自己連結在一起146。 

除了配音明星外，「聖石傳說」電影主題曲，也邀請當紅歌手伍佰與 China 
Bule明星與樂團，為電影製作與演唱主題曲：「稀微的風中」與「再見夢中人」。
伍佰、China Blue與陳明章，除了在唱腔與樂風上，強化電影影像情節的氣勢，
形成音樂與影像互文作用外。伍佰、China Blue與陳明章的明星形象，以及搖滾
氣勢與風格，亦有形象轉換的作用。伍佰、China Blue與陳明章的在地性類型，
與創新台語歌曲的唱腔風格，是歌手風格的轉移，並投注在「聖石傳說」文本的

作用，強化「聖石傳說」布袋戲文本的大眾流行性特徵。 

電影的主題曲請到伍佰等明星歌手，製作演唱主題曲，明星歌手的選擇，顧

及明星形象符號轉移的做法。霹靂公司董事長黃強華，明確的指出當時在尋求電

影音樂的考量，除了有經驗的配樂團體外，明星歌手也是商業考量因素之一： 

我們還要一個唱電影主題曲，那歌手伍佰還算不錯，他在台灣還算有

知名度。其實也有他的商業考量，他的歌迷想聽他的歌，就說我們去

看片子，出來再跟戲迷之類的一起相識這樣子147。 

「聖石傳說」電影配樂的選擇，除了文本意義的互文指涉外，有意藉由明星

化光暈的作用，帶動「聖石傳說」電影的流行性風格。藉以伍佰與 China Blue
受年輕族群的風靡與愛好，引領觀賞「聖石傳說」電影的族群。「聖石傳說」不

論在音樂或創作歌手的選擇，皆呼應著霹靂塑造的電影主打目標對象148，以及霹

                                                 
144 Robert Stam, Robert Burgoyne, Sandu Flitterman-Lewis(eds.)(1997), 張梨美譯:pp.324 
145 Fredric Jameson(2001), 唐小兵譯：p.221 
146 Graeme Turner.(1993): p.103-109 ;林文淇譯(1997):p. 129-136 
147 黃強華訪談稿(2002/8/1) 
148 廖文華(2002):p.169黃強華表示「聖石傳說」電影，台灣是我們所鎖定的目標市場，而目標對 
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靂會員集中於 15歲至 30歲149的年輕消費群。就如同 Graeme Turner認為，配樂
明顯的功能之一，就是吸引為數最多的青少年觀眾去看電影150。 

 

4.後現代消費邏輯的操弄 

Fredric Jameson認為，在消費性社會中，商品並不是純粹的物質，商品更是
概念。當人們消費商品的時候，不光是「使用」商品，同時也買進了一個概念。

在商品社會裡，商品消費慾望是具有傳染性，消費者是從不滿足的，既然商品並

不完全是物質性的，商品消費和精神狀態有關係。廣告賦予商品不同的形象，說

服消費者相信各種產品是獨特的，使用產品能夠獲得特殊的感覺，廣告影像畫面

與商品形象聯繫在一起，產生了一種不同的精神商品，且商品就如同一個不同的

物神一樣，被消費者崇拜著151。 

Baudrillard認為在符號消費時代中，符號已取代商品實質152。符號跨越使用
價值和交換價值的邏輯，成為新的商品「符號價值」，在符號消費的時代裡，符

號不但界定商品也自我建構商品意義。在符號消費的世界中，資本家不再以商品

的本質意義招徠消費者，而是透過系統化的符號操弄，建立符號形式的意識型態

宰制。換言之，資本家在意的不再是商品如何被生產和消費，而是符號如何被生

產和消費153。 

相同的，「聖石傳說」電影亦是由一套複雜符號所呈現的，不論在影像文本

或是商品化的過程，皆是後現代折衷主義的展現。而電影影像文本外延擴張的商

品，成為電影影像文本的互文表現，展現了後現代消費的文化邏輯。霹靂公司透

過電影影像中的人物符號，或是電影本身所形構的符號，以流行商品銷售方式，

大量的發行系列商品。然而，這些商品象徵著符號消費的價值，商品生產與消費

已不甚重要，而重要的是布袋戲偶的符號生產與消費。就如同Mike Featherstone
於《消費者文化與後現代主義》書中，強調後現代文化即是消費者的社會文化。

在後現代晚期資本主義社會中，商品與符號相結合，並同時締造商品符號

(commodity-sign)154。也因此素還真、傲笑紅塵、青陽子、非善類布袋戲偶構成
了商品的符號，並取代商品價值，戲偶商品的實用意義已不重要，取而代之的是

商品的符號性意義。當人們購買布袋戲相關商品，所消費的是沉浸在消費的氛圍

之中，而其獲得的滿足感是一個由記號形成的文化體系155。 

                                                                                                                                            
象則是鎖定在 15歲至 30歲且有消費能力者。 

149 翁菁霞訪談稿(2002/8/1)：因為我們的會員，根據我們的資料統計的結果，大部分多是年齡集
中在高中大學跟 30歲以下的社會人士。  

150 Graeme Turner.(1993): p. 59 ;林文淇譯(1997):p79 
151 Fredric Jameson (2001), 唐小兵譯:p233-234 
152 潘榮飲(2001):pp.162 
153 潘榮飲(2001):pp.162 
154 Mike Featherstone(1991) 
155 Jean Baudrillard(1997), 林志明譯:p.43 
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本章先前提及的「聖石傳說」的眾多商品，皆是以布袋戲發展出的商品，如

「聖石傳說」名信片組、「聖石傳說」名信片書、「聖石傳說」電影底片鑰匙圈、

「聖石傳說」紅包袋、「聖石」琉璃項鍊、「聖石傳說」CD-R、「聖石傳說」夢幻
神燈、「聖石傳說」隨身聽、「聖石傳說」照相機、「聖石傳說」T恤、「聖石傳說」
手機貼紙、「聖石傳說」人形鑰匙圈、「聖石傳說」15吋收藏型戲偶、「聖石傳說」
模型組、達新牌「聖石傳說」書包，以及霹靂商品館中的眾多商品。而這些商品

的符號性價值大於使用性價值，在此商品的功能性意義已不重要，重要的是「聖

石傳說」與戲偶人物的圖騰符號意義。「聖石傳說」與布袋戲偶人物成為一種圖

騰附著於商品上，成為一種符號性的象徵，並且消費購買著「聖石傳說」與布袋

戲符號。因此，消費這些商品的意義，並非來自於商品的的形式與功能，消費過

程中重要的是消費者滿足於「聖石傳說」與戲偶人物形象的符號象徵。 

「聖石傳說」符號消費，就如同 Baudrillard在《物體系》中，談論〝GARAP〞
符號，這個符號成為一個商品的特定記號，人們深信 GARAP的存在，並且還具
有動員集體意識，形象投射的力量，使得 GARAP被當作一個符號來消費，並在
市場上大獲全勝156。商品形象形成一種符號，也因此消費的目的，並不是在滿足

物品需求(needs)，而是滿足符號意義的欲求(desire)。在符號消費的邏輯中，物品
實質交換的意義已不存在，重要的是商品符號所代表的意義，就此符號已成為宰

制消費的意識型態。符號崇拜取代商品崇拜，相同的商品的異化為對符號的異化
157。 

「霹靂」與「聖石傳說」，相同的也被當作一種商品形象符號而消費著。如

同一位霹靂迷於《霹靂》月刊 79期中的留言提及： 

每次買豆漿的時候都很猶豫不決：義美的很好喝，可是統一的廣告很

「霹靂」158。 

這如同 Fredric Jameson強調，商品物化最後階段是形象，商品拜物教的最後
型態是將物轉化為物的形象，就是事物變成事物的形象過程，然後事物彷彿便不

存在，這一過程就是真實感的消失，或是說是指涉物的消失159。 

戲迷 E在訪談過程中明白的表示： 

之所以會考慮買這些布袋戲商品，除了因為商品造型外，是因為商品

上有戲偶圖案的關係，而讓我產生購買與蒐集商品的欲望160。(戲迷
E：22歲，大學生) 

「聖石傳說」與戲偶人物成為商品化的形象與符號象徵，使得消費這些商品

                                                 
156 Jean Baudrillard(1997), 林志明譯:p.196-197 
157 潘榮飲(2001):pp.166 
158 黃強華，黃文擇(2000),《霹靂會月刊》，第 79期:p.62 
159 Fredric Jameson (2001), 唐小兵譯(2001):p236-237 
160 霹靂戲迷 E訪談稿(2002/8/11) 
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不再是為了解決日常生活的問題，消費已成了符號上的滿足與快感。霹靂公司並

不在意這些商品的本質生產與消費，重要的是符號成為這些商品生產與消費的意

義。「聖石傳說」與布袋戲偶在符號性消費的過程中，就如同 Jean Baudrillard所
強調的 GARAP商品記號，此符號被書寫在所有的牆壁上，純粹只是符徵，沒有
符旨，只是自我指涉，它便這樣空洞地被閱讀、討論、詮釋，違反其意圖地獲得

了意義：它被當作記號來消費161。商品與物如同文字，構成了一個全面的、強固
的與融貫的符號體系，一個文化體系。此一體系以一種價值與種類的社會秩序，

替換了一個充滿需求與快感的不確定世界。消費體系是奠基於一種符號(物／符
號)與差異的規約(code)上，而非奠基於需求與快感162。 

商品消費失去了具體的作用後，物品便可以被移轉到心智用途之上。換句話

說，在每一件真實的物品背後都有一件夢想中的物品163。消費者擁有「聖石傳說」
商品，消費與擁有商品的過程中，在意的是商品的功用性背後的「聖石傳說」與

戲偶的符號意義，消費的意義已在於沉浸在「聖石傳說」符號消費氣氛中。 

符號在後現代資本主義社會裡，成為建構商品價值的媒介物，人們將心力投

注在消費的歡愉上，並試圖藉由更多的消費來建構自己的意義，尋求更多的認同

與社會評價等164。消費布袋戲商品，成為一種品味，戲迷藉由商品消費尋求想像
性的愉悅與消費快感，因此在後現代的消費社會中，消費過程中符號成為認同與

社會評價意義的表現。在符號消費的同時，媒介文化的影像和敘述滲透著意識型

態與價值觀，因此認同在當代社會中，亦被解釋為意識型態的建構，如同文化主

體位置的產製，再製、支配主流資本主義價值和生活型態165。 

資本主義藉由大量消費更確定其合法性，消費型態涉及文化符號與象徵的文

化過程，Jean Baudrillard 則稱此為「後現代消費型態」。Baudrillard 的符號消費
概念，將物質消費的社會意義推向符號消費，在符號消費的過程中，資本家不再

以商品的本質意義吸引消費者，而是藉由系統化的符號操弄，建立符號形式的意

識形態宰制166。霹靂公司推出琳瑯滿目的「聖石傳說」與布袋戲商品，使得商品
的本質已不是重點，重要的是霹靂公司系統化的操弄這些符號，建構「聖石傳說」

布袋戲意識，以符號商品宰制消費者。 

不可否認在大量生產與消費的工業化生產邏輯運作下，布袋戲藝術儼然已經

成為大眾文化工業，而文化產品的生產與消費，在資本家的操弄下呈現一套具有

規模的藝術商業邏輯。就如同 Theodor Adorno 對文化工業的指控：文化產品從
生產到被消費的過程，經過資本家的操弄，使得文化產品成為消費者心目中理想

                                                 
161 Jean Baudrillard(1997), 林志明譯:p.196-197 
162 Jean Baudrillard(1991), 蔡崇隆譯:p.64 
163 Jean Baudrillard(1997), 林志明譯:p.132 
164 邱誌勇(1999):p.143 
165 Douglas Kellner(1995):pp.246 
166 潘榮飲(2001):pp.148 
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的認同對象，文化在商品邏輯操弄下，藝術已不再是藝術，而是商品167。相同的，
在商業邏輯運作下的布袋戲文化，如同文化工業批評者所說的，透過新科技的運

用，文化工業深入日常生活，形塑人們的日常意識，並且進行操弄168。然而，大
眾文化的形成，在資本主義高度發展的社會中，藝術文化被有系統，且技術性地

調和，而成為可以販賣與消費的商品169。在高度工業化的社會體系裡，商品消費
方式成為另一種不同的藝術形式，透過商品、行銷與傳播的方式，拉近大眾與傳

統文化間的距離，更讓消費者滿足於布袋戲符號消費的歡愉氣氛之中。 

 

小結  

「聖石傳說」之所以能形成一股布袋戲風潮，可以說是拜霹靂公司精心策劃

的商業宣傳，以及商品化的文化邏輯能成功的運作所賜。源自於民俗藝術文化的

布袋戲，藉由資本主義商業的邏輯方式，以廣告、宣傳活動與企業互盟合作，以

及大量商品化的手段接近觀眾。 

而「聖石傳說」成功的商業化，將原有屬於民俗文化的布袋戲文本，以大眾

流行文化方式表現。大眾文化工業下的布袋戲，以商品化的策略抹去了民俗藝術

的與大眾的界線，更以通俗、娛樂的大眾媒體文本方式表現布袋戲文本。「聖石

傳說」作品為了接近大眾閱聽人，選擇以多樣性的表現方式，如娛樂通俗的大眾

媒體表演、以及多樣的商品。而語言多樣性的表現，也是霹靂公司刻意的貼近大

眾化的做法，意圖採用多種語言表達文本意義，以普及的語言打入大眾化電影市

場，使用多元性的表現手法，增加了布袋戲進入大眾市場的機會。名星化的配音

人員及明星歌手的選用，則是藉以明星光環，產生光暈效應，引領 15-30歲的目
標觀眾進入戲院觀看「聖石傳說」電影，及購買商品。 

William Miller 認為，資本主義、大眾媒介與商品生產，是以開放性的態度
呈現多樣的作品170。「聖石傳說」電影文本的商品化邏輯運作，擴張了「聖石傳
說」文本的社會影響力。「聖石傳說」的多樣文本互文運作，除了擴展文本的流

動空間，更增加閱聽人各自尋求認同自身次文化意義詮譯。然而霹靂公司操弄商

品文本，以商品流行文化的方式，吸納多元文化的觀眾與消費者，是為後現代晚

期資本主義的邏輯。 

後現代文化分析的另一個主要的議題，是社會生活中消費主義的影響。

Fredric Jameson論及，後現代主義是瞭解資本主義社會裡商品化現象存在於每

                                                 
167 潘榮飲(2001):pp.150 
168 潘榮飲(2001):pp.150 
169 潘榮飲(2001):pp.156 
170 William Miller(1990), 唐維敏譯:pp.30 
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一天的狀態171。布袋戲商品化的消費現象，成為一種符號性的消費，戲迷購置商
品已不在意商品的使用價值，取而代之的是商品上的符號成了生活品味與符號認

同。後現代的作品，以普通的大眾流行手段接近大多數觀眾，廣告宣傳、消費商

品、名人明星化的方式便是常見手法172。布袋戲以商品化的方式走進觀眾的日常

生活，以各樣式的商品文本方式貼近觀眾，在後資本主義邏輯下運作，霹靂公司

無止盡的操弄商業宣傳與商品文本的擴張發展新市場，經由商業化的資本主義邏

輯方式，建構一個成功的「聖石傳說」商業文化。透過商業運作延伸擴展整個「聖

石傳說」鉅文本，因此「聖石傳說」電影文本及其周邊文本互動，共同建構更大

的文本敘事意涵。「聖石傳說」電影故事內容，再加上商品化的運作，不但使得

這部作品獲得眾多觀眾的青睞與肯定，更形成商業機制與社會文化交織出的「聖

石傳說」鉅文本。 

                                                 
171 Jim Collins(1992): pp.339 
172 William Miller(1990), 唐維敏譯:pp.30 
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第五章    「聖石」現象的文本社會實踐：  

                於「多義性」解讀與資本家操弄之間  

「聖石傳說」形成一股布袋戲風潮，在社會文化面向中，除了是文本生產者

刻意操作的結果，也是戲迷(fans)對「聖石」文本的多義性解讀所構成的重要原
因。布袋戲迷的解讀、消費文本所獲得的歡愉，以及藉由消費所建構的意涵，也

是瞭解「聖石傳說」布袋戲的社會文化意涵的重要指標。 

本章節訪談六位霹靂布袋戲迷，這六位戲迷看布袋戲的戲齡，分別是兩年到

十多年不等。而這六位布袋戲迷，對於布袋戲喜愛亦有不同的表現方式，部分戲

迷會以角色扮演的方式表達他對布袋戲的熱衷，部分戲迷會以收藏商品的方式表

現對布袋戲的熱愛。以下章節中將以戲迷訪談內容，一一的闡述戲迷喜好布袋戲

的表現，以及戲迷是藉由什麼方式形成戲迷文化的認同。 

因此，本章將以「迷文化」為主要的題旨，闡述「聖石傳說」文本是如何被

作為電影的社會實踐，以及迷文化之於「聖石傳說」電影及霹靂布袋戲的風潮，

是如何被操弄，以協助「聖石傳說」現象在商業市場上的擴張，並成就如今所見

的「聖石傳說」現象。 

 

壹、電影文本角色的社會實踐  

電影作為一種再現的形式，並不是被動的反映或紀錄事實，而是透過文化中

的符碼、慣例、迷思與意識型態，以及透過其他媒體本身特別的符號指涉實踐所

進行。電影對於文化的意義系統，具有不斷的作用、更新、複製，或是評論的影

響，而且電影本身卻也是由這些文化意義系統生產出來的173。然而，電影不只再
現現實的社會文化，或更新與作用社會文化的意義系統，而是具有實踐性的影響

作用。 

Jim Collins在〝Postmodernism and Television〞文章提及卡通片「辛普森家庭」
(The Simpsons)將節目角色轉化為流行肖像(icon)，並藉以大量發行肖像商品。更
甚者，觀眾的市場反應更進一步回映至節目本身，此即是 Colins 認為的一種流
行文化自我反射(self-reflexivity)的能力，亦即影像與社會及觀眾日常生活型態，
形成互文指涉。這是一種影像互文的(intertextual)指涉成為後現代大眾文化超意

                                                 
173 Graeme Turner(1993): p. 44 ;林文淇譯(1997):p.63 
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識(hyperconsciousness)之象徵174。 

    「聖石傳說」的角色人物，透過戲迷的角色扮演方式，以及人物性格投射等
各種表現的方式，讓戲偶人物角色真實化。並以真人的角色表演，以及將戲偶人

物性格投射於自身與他人身上，如此讓擬人化的布袋戲人偶實踐於社會中。以下

就角色扮演與戲偶性格投射的現象，闡述文本角色如何在社會中被實踐。 

 

1.角色扮演 

角色扮演，源自於日本同人誌的活動，主要參予扮秀的活動者，皆是以扮演

日本卡通人物為主，在台灣流行一陣子後，漸漸地加入了一些其他戲偶人物的扮

演，而霹靂布袋戲角色人物的扮演也於此時產生。「霹靂會」總編翁菁霞表示： 

其實角色扮演的崛起和台灣同人誌活動的崛起有很大的關係，因為那

時候台灣接受日本的訊息嘛，就開始有同人誌扮秀會這樣子。在這樣

的活動上來講的話，變成說因為到這樣的一個活動去，就有人約說既

然這是個同人誌的活動，那我們就來做個角色扮演好了，那一開始就

有每個不同領域的角色扮演，那布袋戲也是從那個時候開始慢慢的角

色扮演的，漸漸的有一些，其實每個人都有一些潛在的表演慾嘛，那

有一些比較有表演慾的或是覺得自己扮起來還蠻好看的，他們就會去

針對他們喜歡的角色，或者說他們喜歡看布袋戲，但是他們扮的角色

不一定是他們最喜歡的，但是就是看起來很帥的，很美的，就在外型

上，譬如說美形的，他們會去扮他，那還有一些是朋友的邀約嘛，我

一個人扮出來很無趣啊，你陪我吧，那就好好好，我就陪你好了，那

就一起出來，應該大部分是這樣的一個狀況175。 

霹靂布袋戲迷角色扮演的行為，為戲迷吸收布袋戲文本，經過戲迷的解讀與

詮釋過後，轉化為另一種對社會文化活動的形式。也因此角色扮演是戲迷對於文

本多義解讀的行為表現，亦是後現代〝扮演〞(play)式的認同表徵。 

然而，這樣的一個原本是戲迷，自發性的扮演喜好的布袋戲人偶的角色扮演

行為，卻也受到霹靂公司的注意，並且藉引吸納為「聖石傳說」宣傳活動。在「聖

石傳說」預售活動期間，霹靂公司策劃一場「聖石群英會變裝 Party」活動，活
動內容主要由戲迷模仿霹靂劇中人物的表演活動。活動中，戲迷喬扮為布袋戲人

物，以戲偶人物造型作裝扮，角色扮演方式做唱歌、跳舞、短劇表演以及模仿戲

偶人物的動作與口白等演出。台上台下的戲迷，如同在參與 Party一般，齊聚在
一起歡愉的扮演著布袋戲偶人物。霹靂公司所組織的戲迷團體「霹靂會」會總編

翁菁霞表示： 

                                                 
174 Jim Collins(1992): pp.333 
175 翁菁霞訪談稿(2002/8/1) 
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在當時我們還有做一個算是一個小型的演出，由公司策劃的，（因為不

是我們部門策劃的我比較不是這麼清楚），可是我記得那時候的策劃是

說，由公司來策劃一個在西門町的樂聲戲院前面不是有一個小廣場

嗎？我們在這小廣場做一個算是一個表演，有競賽性質的表演，我們

有邀請戲友有興趣的可以來報名，有做一點可以表演，不管是小短劇

或是舞蹈或者是什麼。但是我們有所謂的限制，就是角色扮演，你來

參與這個比賽的，就是角色扮演的，你們可以幾個人一組我們都沒有

限制。但是我們就是利用這樣的一個活動，我們的布袋戲有一些角色

扮演的人，他們也是有很多的朋友嘛，他們會有一群一群的相關的角

色扮演，我們那時候有做這樣的一個表演，反應也滿不錯的，當時的

人也蠻多的176。 

「霹靂會」總編翁菁霞認為： 

其實角色扮演，大部分都是一些比較有表演慾的戲迷，他們很喜歡這

個角色，一開始就是很喜歡這個角色，那所以想變成他的造型、他的

模樣177。 

布袋戲迷(fans)對偶人的喜好與認同，不再僅停留於觀看電視電影螢幕中偶
人的表演，與周邊產品物的收藏而已。似乎收藏已經無法滿足部分戲迷對於布袋

戲偶的認同與愛好的慾望，藉由扮演(play)的方式，紓解與滿足戲迷成為布袋戲
人偶的慾望。這種親身替代角色的滿足，也成了布袋戲文本意涵社會實踐的一種

具體方式。 

行為顯然戲迷主動以布袋戲偶人角色，作為扮演(play)的表現行為發現，是
布袋戲迷的一種扮演(play)性認同。布袋戲迷(fans)自己訂做衣服及造形，瘋狂的
以角色扮演的方式表達戲迷對於戲偶明星的迷戀，並試圖去詮釋模仿偶人動作及

特性。戲迷迷戀於布袋戲偶角色的扮演，正如同 Douglas Kellner於〝Television, 
advertising and the construction of postmodern identities〞文中所強調的，後現代認
同表現在於休閒的功能和奠基於扮演(play)、遊戲人的關係(gamesmanship)與影像
的製作178。 

角色扮演，如同 Ihab Hassan所說後現代景象是一種表演性與參與性的表現
179。也因此布袋戲迷將對布袋戲的認同表現於戲偶角色的扮演，角色扮演表現了
對於戲偶角色與布袋戲文化的認同。而電視與電影中的影像正是戲迷擷取與仿效

表現認同的方式，媒介提供影像，勾起閱聽人的認同與仿效，經由角色性別的塑

                                                 
176 翁菁霞訪談稿(2002/8/1) 
177 翁菁霞訪談稿(2002/8/1) 
178 Douglas Kellner(1995):p.246 
179 Ihab Hassan(1993):p.263, 劉象愚譯 
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造，媒體界定某種行為和風格，成為社會模倣的依歸180。就如同的霹靂布袋戲電
視與電影媒介，塑造著一種對布袋戲迷的認同與仿效，形塑了布袋戲迷的行為與

布袋戲的風格。 

在角色扮演行為的表現上，能明顯的發現，迷對偶人的認同由「擁有」(want 
to have)，更進一步發展成扮演(play)素還真，因為我喜歡素還真，並且向社會宣
示，我打扮成為素還真是因為我很喜歡素還真，並且試圖去詮釋扮相素還真的姿

態動作與語言表現。也因此角色扮演，對於迷而言，是相當重要的認同遊戲，迷

藉由扮演(play)產生對戲偶角色的認同，更在扮演的過程中得到迷同好的認同，
以及產生自我認同，甚至凝聚布袋戲認同的氛圍。戲迷 C 提及其喜歡的人物，
並以親身參與角色扮演與詮釋他所喜歡戲偶人物角色時表示： 

霹靂最悲情的葉小釵，以前到現在從沒享受過天倫之樂，為子孫受苦，

等金小開（葉小釵之孫）悔悟想要重新開始，卻因為神劍而死於窮八極

手下。這種為親人付出不求回報，令人感動。悅蘭芳城府夠深，為了能

奪回御主這個位置，不惜犧牲其他人的生命，心狠手辣，逆向操作，值

得學習。因為喜愛這個角色，才會想要去詮釋這個角色，藉由這種扮演

也能知道效果是否好，也能認識更多志同道合的朋友181。(戲迷 C：20
歲，專科生) 

戲迷透過影像，促發扮演的行為，並產生認同，正如同 Douglas Kellner研究
「邁阿密風雲」(Miami Vice)節目，認為「邁阿密風雲」這類有廣大收視迷的電
視節目，會有迷(fans)著迷於節目人物的服裝、行為與生活型態。而扮演者(player)
藉由流行文化文本的角色建構認同，此認同成為抗拒既成社會規範的方式。且模

仿者企圖從扮演的儀式活動中區別自己與他人。而對具備相同興趣的人而言，扮

演者經由互相讚美及尊重而達到自我認同的目的182。戲迷 F雖不曾親自參與角色
扮演，但對於同樣屬於布袋迷，而對於以角色扮演表現對戲偶角色喜的喜愛的行

為，他表示： 

他們(角色扮演者)一定會對於人物部分某個特別的點很認同，或者在

故事當中，戲劇當中某個橋段他們很認同，然後他們就會去做這樣的

一個同人誌的這樣的一個表現，把自己裝扮成木偶。事實上也是讓自

己更接近，更進入那樣的情境這樣子，在我看來大概是這樣子，然後

因為其實我自己有時候會覺得現實世界無法滿足，壓力也很大，那是

一個可以暫時調節的一個方式，加上說你又碰到一群同好，都有這樣

子的志同道合的話，我覺得那對彼此的鼓舞或彼此的支持，也算是一

個蠻不錯的休閒方式，這樣子也蠻好的183。(戲迷 F：29歲，社工人員，

                                                 
180 Douglas Kellner(1995):p.240 
181  霹靂戲迷 C信件回覆(2002/7/13) 
182 Douglas Kellner(1995):p.242 
183 霹靂戲迷 F訪談稿(2002/8/13) 
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政大社會所碩士) 

不論是迷(fans)平時主動扮裝，或霹靂公司主辦的聖石群英會變裝 Party，都
滿足了布袋戲迷(Fans)對布袋戲人物偶像喜好與認同，並藉由模仿投射戲偶人物
性格及欲望的實踐。因此偶人已不再單純的僅是電影中表演的偶人，角色扮演使

得人與物的關係發酵產生變化，人偶被賦予人性，迷活化了戲偶，逐漸的，身分

認同在角色扮演(play)中得到實踐。Lacan「鏡像理論」正足以詮釋這群戲迷建構
自我認同的過程，「聖石」迷的角色扮演像極了 Lacan所提的鏡子階段中的嬰孩，
把自己的影像當作另一個分離的主體，不斷追求模仿，希望與他人一致184。然而，

戲迷對於影像的幻想以及自我投射的慾望與認同，卻也在角色扮演(play)中得到
認同的實踐。 

 

2、虛擬人物世界的「真實」意涵 

    霹靂形塑一系列的人偶，賦予真人的特性，成為各種性格的代言人。迷則將
人偶性格投射於真實自我身上，成為我的個性是素還真、青陽子或佾雲等。戲偶

與真實自我已經沒有距離，因為我的個性是素還真，我的個性不但表現著素還真

的個性，素還真也表現著我的個性。 

戲迷 A本身喜歡佾雲，甚至認為霹靂布袋戲偶角色裡的佾雲，即是他性格
的投射與反映。戲迷 A表示： 

像我喜歡一個叫佾雲的角色，他的特質就是他很善良，然後太善良了

有時候因為他的太善良了做很多事，我就屬於那種想太多的人。然後

就是他有很多危急的情形，蠻危急的，沒有辦法容許他有太多的時間

去想辦法去解決，他就是很善良就是希望給別人機會就對了。⋯⋯（你

覺得你像他嗎？）對，有很多事情我也是考慮很久很久，然後我是屬

於那種喜歡給別人機會的，我蠻喜歡佾雲這種個性185。(戲迷 A：20
歲，大學生) 

這種虛實情境的轉換，從佛洛依德心理分析中，所提及的「性格投射」概念

以分析，虛擬的戲偶人物被投射在真人身上，我的性格像某為戲偶人物，這是虛

擬人物「真實化」的表現，並賦予了虛擬戲偶性格「真實化」的意涵。而這種「真

實化」的現象，不但表現在戲迷本身的性格投射，卻也出現在政治人物的政治選

舉訴求的形象表達之中。例如 2000 年總統大選期間，政治人物以當時極為流行
的布袋戲偶人為候選人的形象宣示，宋楚瑜說「我是素還真」。這顯然是將布袋

戲偶人物性格形象與候選人連結，以表現自己的個性與社會角色的做法。然而布

袋戲偶人性格的投射，其目的是為了引以素還真此一戲偶在著名的布袋戲劇集武

林社會中的形象，以及他在武林角色地位，藉以明確的表示與說明宋楚瑜這位候

                                                 
184 E. Ann Kaplan(1990), 謝錦芳譯:pp.48-50 
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選人的性格、為人與社會地位。戲迷 F表示： 

(我)會把宋楚瑜比喻成素還真這樣子，會覺得他是很權謀的樣子186。(戲
迷 F：29歲，社工人員，政大社會所碩士) 

以真人性格投射詮釋布袋戲偶人物的方式，體現了戲迷與社會大眾對於戲偶

人物角色性格擬人化的「真實性」認知，如此意味著「聖石傳說」的戲偶明星，

不僅只是一種物質性的偶人，而戲偶性格形象的擬人化，也展現著虛構的布袋戲

文本「寫實化」的特性。 

 

貳、迷社群的作用與操弄  

「聖石傳說」布袋戲流行現象，很重要的一部分奠基於迷(Fans)的作用力，
更明確地說，是奠基在霹靂布袋戲迷文化之上。布袋戲迷主動協助發布訊息，與

捍衛、支撐布袋戲迷文化強大的認同力量，是「聖石傳說」與布袋戲文化宣傳推

行上強大的助力。霹靂公司正視到戲迷所表現的強大力量，也因此巧妙地藉由迷

社群以及戲迷互動作用力，成立一定的訊息管道，定時發布布袋戲相關消息與活

動，以吸引戲迷主動接觸布袋戲訊息，並協助活動的造勢與訊息的傳播。 

 

1.迷社群的形成 

不論是布袋戲的後援會或是網路上布袋戲的討論，原先皆是由一群戲迷同好

自發性集聚，而形成的布袋戲迷社群團體。然而，迷社群的形成，讓戲迷感覺他

並非是孤單的存在，在社會上還有多位相同喜愛布袋戲人存在，甚至戲迷透過自

主性的社群團體管道，彼此間交流互動，並凝聚對布袋戲的認同。 

迷社群逐漸的擴張，形成一股不可忽視的力量，強化布袋戲迷認同的力量。

因此，迷社群的文化力也受到霹靂公司的矚目與借用，霹靂公司甚至成立「霹靂

會」與官方後援會等戲迷組織。就「霹靂會」的形成與背景的歷史發展而言，早

先的霹靂公司並無會員組織與後援會組織的形成。然而，在戲迷自行成立聚集以

迷團體型態形成一種社群之後，漸漸地霹靂公司也主導性的參予設立官方戲迷團

體，透過公司資源的力量吸引戲迷的加入，並將一些散居於各地的戲迷聚集在官

方的戲迷團體「霹靂會」之中。「霹靂會」主編翁菁霞描述「霹靂會」的成立經

過時提及： 

在霹靂會還沒有創立之前，霹靂公司是一個很神秘的公司，沒有對外

聯絡的管道。因為那時候公司最主要也是只有拍攝影片嘛，拍攝錄影

                                                                                                                                            
185 霹靂戲迷 A訪談稿(2002/5/21) 
186 霹靂戲迷 F訪談稿(2002/8/13) 
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帶上市這樣子。一直到當初由「霹靂會」創立之後，創立的應該是我

們當時的主編魏培賢。他創立了「霹靂」會之後開始慢慢的將真的很

熱愛霹靂布袋戲的一些戲迷加入霹靂會，還花錢訂月刊啊這樣子，開

始將戲迷慢慢的將資料收集進來，將資料收集進來之後，也成為公司

與戲迷之間一個聯絡的管道。我們(霹靂會)比較像是公司與戲迷間的
一個公關機構，當然她(霹靂會)是一年兩年慢慢的演進過來，已經變
成不只是說是會員，甚至很多戲迷他們想了解，對公司有什麼疑問，

或者是說像發片上、新產品，都會撥電話到我們公司裡來，等於是單

一的公關對戲迷間聯絡的一個機構187。 

除了「霹靂會」之外，霹靂公司並以會員申請方式招募戲迷，在「霹靂會」

下成立單獨戲偶人物的後援會組織團體。而目前全省「霹靂後援會」(91年度)
依北、中、南分別有188：  

北區：素還真、一頁書、葉小釵、狂刀、莫召奴、佾雲、傲笑紅塵。 
中區：素還真、一頁書、葉小釵、狂刀、佾雲。 
南區：素還真、一頁書、葉小釵、狂刀、莫召奴、佾雲。 

後援會有別於「霹靂會」，對於組織戲迷上各有其重要性，「霹靂會」代表霹

靂公司對於全體戲迷的組織，而「霹靂後援會」則是喜好相同戲偶人物的戲迷結

合而成的團體。「霹靂後援會」每年開放招募成立新的後援會。「霹靂後援會」由

各個後援會戲迷本身組織幹部群，譬如會長、美編、公關、文宣等十幾二十個幹

部不定，而由這些幹部籌備策劃各後援會的交流活動。霹靂公司會給予「霹靂後

援會」一些會務金的補助，以及活動經費的補助，與人力物力的協助189。 

「霹靂會」成立後援會前，早先就已有戲迷自發性的組織後援會，後來也就

開始正視後援會中戲迷的力量，而將後援會的做法收編，成為「霹靂會」裡的一

個戲迷社群組織。霹靂公司組成後援會組織，是企圖讓共同愛好同一戲偶的戲迷

凝聚在一起彼此作交流，並強化對戲偶人物的認同。後援會不但聚集相同喜好的

戲迷外，更藉由活動的互動，達到戲迷同好的認同與情感的凝聚。後援會的形成，

是霹靂布袋戲迷(Fans)對於喜愛偶人情緒投射，以及凝聚認同的另一個投注空
間。戲迷藉由對布袋戲文本的喜好，轉而凝聚一群共同喜歡布袋戲偶的同好，組

成一個支持此偶人的後援會組織，並在活動與訊息交流體驗中，經驗與感覺對相

同偶人的認同感。 

然而，霹靂公司也常在開始作活動宣傳策劃時，先從戲迷(Fans)團體開始發
佈訊息，並運用霹靂公司本身所屬的訊息管道，發布活動訊息與布袋戲相關消

息，甚至專程為布袋戲迷舉辦一系列的發表活動或迷聚會的活動。霹靂公司的訊

息發行的管道，大致上以「霹靂衛星電視台」頻道、霹靂成立的「e-霹靂網」

                                                 
187 翁菁霞訪談稿(2002/8/1) 
188 http://movie.pili.com.tw/tw/about/fans_fan.htm(2002/8/29) 
189 翁菁霞訪談稿(2002/8/1) 
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http://www.pili.com.tw、「聖石官方網站」http://www.pilimovie.com.tw、「霹靂月刊」
190，以及錄影帶公告，這些專屬於霹靂公司的傳播管道為主。此外，布袋戲迷自

行成立的個人網站及各大學的 bbs 站，亦會主動轉引霹靂公司所發布的訊息公
告，協助活動訊息的傳播。 

值得一提的是網路的訊息傳播管道，霹靂公司正視網路媒體訊息傳遞的即時

性與迅速性，以及網路社群的族群特徵。霹靂公司也就此積極主動的成立霹靂網

www.pili.com.tw與「聖石傳說」網站www.pilimovie.com.tw，在這些網站中，會
定時更換霹靂布袋戲消息，並將電視劇集與電影製作的訊息及拍攝過程，發布文

章與新聞以告知戲迷。此外，霹靂公司也另闢「霹靂網」與「聖石網站」的討論

空間，讓這些網路媒體成為一個製作者與閱聽人訊息、意見交流的場域。不論是

霹靂公司成立的網站或是戲迷自行成立的網站，除了是布袋戲迷取得布袋戲訊息

的通道外，更是布袋戲迷作劇情與心得分享的社群交流管道。因此，網路形成戲

迷討論劇情與消息交換的詮釋空間，布袋戲網站也因此形塑著一個網路社群空

間。 

在網站上最常見戲迷互動的現象是布袋戲劇情與角色的討論。尤其是一旦錄

影帶戲劇一發行，網路上就會出現針對最新劇情的論戰與劇情的陳述，特別是某

些角色死亡、殘廢、消失、變醜、斷手、結婚等，戲迷常常都會將這些劇情情節

帶到網路上討論191。甚至透過網路的互動，有些戲迷會針對劇情發表看法，希望
能凝聚一股力量，以挽回一些戲偶偶像的命運。 

有些較為激烈的戲迷對於戲劇情節不合乎其所期盼，甚至會撥電話或寫信至

霹靂公司抗議。「霹靂會」主編在訪談中提及： 

⋯像那個時候公司應該就是「霹靂會」還沒有設立的時候，就是有那

種寫血書啊，這個就是蠻瘋狂的，他的血書我是沒有看過，就是聽過

他寫血書來給葉小釵，我沒有看過內容寫什麼。但據以前的同事說的，

還有那個黑道大哥，超級喜歡葉小釵然後不知道是什麼時候，哪一段

劇情我忘記了，好像是葉小釵好像是重病還是慢慢淡出螢幕還是怎

樣，我不太清楚，還是戲份比較少，那他就來撂話了，你們要讓葉小

釵有戲喔，不然我去炸你們片廠192。⋯ 

霹靂公司所成立「霹靂會」這個組織，就是特別針對戲迷族群而成立，一方

面處理戲迷的意見，另一方面集合各方的霹靂布袋戲同好做活動，並推動戲迷彼

此的交流。網站與戲迷組織的運用，讓訊息有固定管道可以即時的發布，也塑造

                                                 
190 翁菁霞訪談稿(2002/8/1): 發布訊息的時候透過的管道有幾個，第一個就是我們的衛星電視台， 
第二個，那時候雖然還沒有霹靂網，但是還是有隸屬霹靂的網頁，也是經由網路。再來就是還 
是會刊。那其他就可能是戲迷互相聯絡動線這樣。會刊是霹靂會的會員之間，然後我們在傳達 
一些公司的訊息，或者是說我們有後援會組織，傳達後援會之間的訊息，  

191 黃能揚(2001):p.184 
192 翁菁霞訪談稿(2002/8/1) 
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一個迷共同討論互動的社群空間。因此，「霹靂網」、「聖石官方網站」，儼然成為

霹靂公司塑造以凝聚迷文化的一個場域。這個網站討論的空間，亦是一個讓迷得

以現身的虛擬場域，做為文本詮釋交流的空間。 

除了網路形成的虛擬社群外，亦有一個所謂的官方正式的霹靂布袋戲迷組

織，「霹靂會」。霹靂公司在一九九四年應戲迷要求籌組一個戲迷組織「霹靂會」，

一九九五年九月發行《霹靂》月刊193。「霹靂會」入會會員每年固定繳交一千八
百元的年費，則可每月能固定收到《霹靂》月刊一本，《霹靂》月刊內容以完整

的霹靂活動報導及周邊商品訊息、最新劇情披露、戲迷投稿作品，全彩偶像寫

真⋯⋯等為主。加入會員則有一些特有的權利，例如會員擁有專屬會員卡及入會

贈品。此外，入會的會員，霹靂會會給予享有優先參加霹靂舉辦各項活動的權利。

參與這個組織，除了年度入會贈品之外，「霹靂會」也負責舉行一些戲迷活動，

像是霹靂偶像票選、拼圖比賽、歌唱比賽、電影片場之旅、中秋晚會⋯⋯等，會

員則可參加「霹靂會」所舉辦的任何活動，並凝聚戲迷。就如同戲迷 A 對於參
與戲迷活動所表示的看法： 

（參與活動的布袋戲迷在）設計的那個網站就已經在做交流了，我發

現我去過一次之後，我發現其實那些網友有很多人彼此之間早就非常

的熟了，見過好幾次面，然後甚至就是北中南活動這樣常常在跑⋯⋯。

然後就這樣子滿熱絡落的彼此之間蠻熱絡的，不會說去講不到話，反

而大家這樣聊的很開心了。我覺得說很難得說彼此有同好在一起，在
一起聊我覺得蠻快樂的194。(戲迷A：20歲，大學生) 

然而，不論是霹靂會或是後援會的活動參與者，以大學生的比例最高。在霹

靂公司的資料中，消費者資料庫會員以學生族群所佔的比例最高，高中生大約佔

有四成左右，而活動參與則是以大學生的比例最高195。黃強華也認為霹靂會員是

活動的參予及造勢的主力，而霹靂現象更是這些會員們所堆砌而成的196。 

霹靂會員及後援會員是活動的參與者亦是造勢者，此團體以舉辦一系列的活

動聚集了戲迷(Fans)，並在霹靂公司舉辦活動時亦會主動協助，形成活動現場人
潮並炒熱活動氣氛197。然而，戲迷也在參與活動的過程中產生認同。如同李佩真

在《偶像文本的消費意義：謎與偶像關係之探討》研究中，論及對迷(Fans)而言，
接近迷(Fans)組織，認識志同道合的迷，彼此交換心得、談論偶像，除了能更肯
定自己的認同外，也是增強自己認同的力量來源198。 

戲迷在參與團體活動中，透過與同好交流過程中，取得讚揚與認同。根據

                                                 
193 黃能揚(2001):p.171 
194 霹靂戲迷 A訪談稿(2002/5/21) 
195 廖文華(2001):p.172 
196 廖文華(2001):p.172 
197 廖文華(2001):p.172-182 
198 李佩真(1997):p.110 
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Lacan的「鏡像理論」慨念，人們經由鏡子認知自我主體的位置，建構了自我與
他者的形象。然而隨著這種自我形象的確立，身分認同的行為便可透過一個位於

外在世界的客觀他者來協調和完成199。戲迷參與團體活動，並在其他的同好身上
尋找自我主體的認知，並透過此形象認知達到身份的認同。 

相同的，迷(Fans)團體的成立與舉辦迷後援活動，增加了戲迷(Fans)彼此相
聚見面的機會，不可否認迷參與活動確實建構了戲迷(Fans)如同「鏡像理論」的
形象認同。這認同的力量來自於布袋戲凝聚的認同空間，在此空間裡戲迷彼此互

動交流並肯定自己對布袋戲的認同，並凝聚散落各方的霹靂布袋戲迷，且增強布

袋戲認同的力量。 

也因此不論是官方的「霹靂會」、後援會，或是非官方的迷(Fans)組織(學校
布袋戲社團等)，在這樣的機制運作下，布袋戲迷(Fans)團體形構了認同的氛圍，
建構了一個想像的社群，也強化與鞏固布袋戲迷的認同力量。 

布袋戲迷社群強烈的布袋戲認同，可以在「SOS200批評『聖石傳說』電影」
事件中發現。在二○○○年二月十二日星期六晚上六點，八大綜合台播出「娛樂

百分百」節目中，主持人 SOS 批評「聖石傳說」的偶人表演很無聊不好看等，
這些批評的言談，隨即招來布袋戲迷的抗議與怒罵，布袋戲迷更自主性的發起一

個萬人簽名抗議活動，要求 SOS 公開道歉。然而，在如此這般的反應行為中，
這些舉動充分的表現著布袋戲迷對布袋戲的認同，與迷社群強烈之凝聚力量。 

不論是網路或是迷團體組織的迷社群，是由集體認同的認知(cognition)所建
構的，Henry Jenkins 提及，迷(fans)所建構的想像社群並非是虛構的，而是一種
社會心理學所建構的「社會事實」，這個社群認同是根植於人類深層意識的心理

建構。迷團體建構了一個布袋戲的想像社群，集聚了一個如 Henry Jenkins 所說
的「詮釋社群」(interpretive community)，詮釋社群給予迷閱讀執行的社會空間201，
迷在此聚會，發表多樣性的文本解讀，以時事分析、信件討論提供一個文本詮釋

協商的空間。 

布袋戲戲迷彼此之間並非常常見面，平時僅只是透過網站，達到情感聯繫與

認同。就如同 Henry Jenkins 所說的，迷可能不曾或很少面對面的相遇，但他們
卻以文本常識交流為方式，分享著感覺的認同與興趣202。霹靂布袋戲迷，在詮釋

社群空間(interpretive community)裡，聚集了霹靂布袋戲戲迷對於「聖石傳說」與
霹靂布袋戲文本詮釋協商交流的活動。在這空間裡戲迷們以文章、信件或面對面

的交流，討論著共同迷戀的布袋戲文本，戲迷彼此交流著各自的布袋戲文本詮

釋，並在社群裡形成詮釋文本協商交流的活動，產生新的閱讀與價值。 

「霹靂會」、「後援會」或是其他霹靂戲迷團體，形成一個霹靂布袋戲社群。

                                                 
199 陳清僑(1997):pp.252-253 
200 現已改名為 ASOS 
201 Henry Jenkins(1992):pp.210-211 
202 Henry Jenkins(1992): pp.213 
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迷社群的成形，提供戲迷討論布袋戲文本一個多義性文本，分享協商與詮釋的社

群空間。但觀察這些組織活動，可發現源自於戲迷所成立的迷社群，受到霹靂公

司的收編與操弄。霹靂公司主動成立一些戲迷組織，與舉辦戲迷活動，意圖藉由

戲迷的互動與迷社群的建構，塑造布袋戲迷的認同氛圍，藉由團體與活動凝聚戲

迷對霹靂布袋戲認同與支持，也開放空間管道，讓戲迷進行文本的協商與討論。

由此可得知，布袋戲迷文化的形成與運作，滲透著霹靂對布袋戲迷團體的場域操

弄意識。 

 

2.迷文化的消費認同 

迷的認同是由想像性的社群關係所形成的，他們以對霹靂布袋戲的喜愛為依

歸，成為想像認同的歸屬對象，凝聚認同的力量。霹靂布袋戲迷形成一種文化認

同，然而這種認同身分，來自於戲迷對布袋戲所賦予文化價值，而在同好交流中

產生認同。這些迷會以霹靂布袋戲迷著稱，他們的對「聖石傳說」及霹靂布袋戲

的認同，表現在忠誠的電視收看與租看布袋戲節目錄影帶，以及商品的購買、迷

團體的參予、角色的扮演，布袋戲的強烈認同，並表現在對於鄙視袋戲文化的抗

爭行為之上。 

布袋戲迷對偶人的喜好與認同，連帶的也擴展到偶像的相關商品及事物的喜

好與消費上，而迷對於偶像商品的消費，也是展現對偶像認同，最普遍的表達方

式，因此偶像商品在「聖石傳說」文本意義的擴張上，扮演了相當重要的角色。

布袋戲迷會因為擁有偶像的相關產品，在心理上產生與偶人的親身接近性，也因

此拉近與布袋戲偶的距離。真實的擁有商品，消靡戲迷與戲偶的距離。擁有商品

在戲迷在心理上，產生慰藉與鼓舞，也強化迷對布袋戲迷的認同，更豐富迷的文

化。 

李佩真在《偶像文本消費意義：迷與偶像關係之探討》研究中論及，偶像商

品的消費，乍看之下只是迷對偶像認同的延伸行為，甚至被賦予浪費、盲目消費

等負面的看法，但進一步瞭解迷的消費動機及消費意義之後發現，迷的消費是基

於自己所體驗到的愉悅、認同及其他意義的持續。擁有偶像的相關產品得以拉進

與偶像的距離，產生心理的慰藉與鼓舞203。 

然而，就研究所訪問的六位戲迷，每位戲迷皆會蒐藏霹靂布袋戲周邊商品，

其中以戲迷 B蒐藏最多：錄音帶、CD(每一塊都有)、書籍(聖石傳說電影全紀錄、
霹靂星座封神榜、霹靂通鑑、素還真謀略學、素還真真情、葉小釵全集、霹靂兵

器圖鑑)、拼圖、撲克牌、馬克杯、魔術方塊。 

戲迷在收看布袋戲節目與蒐藏布袋戲商品過程中，不但得到認同感，更能

成為生活中重要的休閒。戲迷B蒐藏相當多的商品並且談及，霹靂布袋戲是他生

                                                 
203 李佩貞(1997):p.111 
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活休閒的一部分，算是很重要的一部分204。迷(fans)儼然以一個文化社群自居，
支持著共同所愛的文化作品與商品。然而，由戲迷所蒐集布袋戲商品的行為中，

可發現戲迷不但支持霹靂布袋戲，而且也會藉由蒐集布袋戲商品，表現對布袋戲

的認同。在受訪的這幾位戲迷中，每一個人都有蒐集布袋戲商品的行為，他們或

多或少擁有一些霹靂布袋戲的周邊商品。然而，後現代社會中的認同與現代社會

中的認同是不同的，現代社會的認同建立在職業，建構在公共領域(或家庭)裡。
而後現代的認同建構在於休閒(leisure)，集中在觀看(center on look)影像與消費之
上205。後現代認同是戲劇性的被建構於角色和影像之中，經由角色的表現和影像
的建構認同。 

Douglas Kellner在 Media Culture 書中，以「邁阿密風雲」(Miami Vice)的影
集主角人物 Crockett及 Tubbs為例，說明流行文化偶像如何成為流行圖騰(icon)
與品味(taste)的中介者。Douglas Kellner認為，「邁阿密風雲」(Miami Vice)節目誘
使閱聽人對節目的認同，且促使閱聽人集中注意力於消費空間裡206。 

相同的，布袋戲迷收看布袋戲電影與節目，也因為喜歡布袋戲，產生消費購

買布袋戲週邊商品的動機。商品上的布袋戲圖騰與布袋戲偶人物成為一種符號圖

騰與品味的象徵。在消費過程中，戲迷滿足於布袋戲圖騰代表的符號意義，符號

消費消費產生了愉悅的心理。同時在符號消費的過程中，也表達對於袋戲文化的

認同，也因此產生消費性認同。 

然而，在後現代社會裡，消費已經成為一個主動的過程，牽涉到集體與個人

認同感的建構，消費認同感必須由人們主動建構，在認同感的主動建構當中，消

費扮演了核心的角色207。如同 Jean Baudrillard對於消費過程，購買者透過展示自
己所買的物品，創造並保持一種認同感208。 

就訪談者中收集商品最多的戲迷 B 而言，收看或租看霹靂布袋戲是他最大
的休閒活動。而蒐藏周邊商品是他表達對布袋戲支持，以及認同的行為表現。戲

迷 B表示： 

像我 CD較多啦，CD每塊都有買，書就幾本啦！再來拼圖有買一些，
以前精品店，撲克牌啦，我很多沒買的也很多啦，比較有在買的是 CD
與書啦！不然就像那個馬克杯啦！還有魔術方塊啦，像剛說的聖石傳

說電影全紀錄嘛，霹靂星座封神榜，跟霹靂通鑑霹靂出來第一本的

書⋯⋯。(為何會蒐藏這些商品)就像是蒐集 Hello Kitty一樣，當然是
喜好啊，因為支持布袋戲，認同布袋戲所以我會買一些有紀念性、小

金額的東西，像布袋戲人像就太貴，我不會去買，我 CD每一集都會

                                                 
204 霹靂戲迷 B訪談稿(2002/7/7) 
205 Douglas Kellner(1995):p.240 
206 Douglas Kellner(1995):p.240 
207 Robert Bocock(1995), 張君玫、黃鵬仁譯:p.104 
208 Robert Bocock(1995), 張君玫、黃鵬仁譯:p.104 
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去買，還有書，我無聊的時候就會拿起來翻一翻，比較常聽 CD，我
會從新的開始看209。(戲迷 B：27歲，公務人員) 

Jean Baudrillard強調，商品收藏並不像戀物癖一般，以衝動的滿足為目的，
而物品在商品收藏中的意義則是不折不扣愛慕的對象210。然而，不論是「聖石傳
說」或布袋戲商品的收藏，或是對布袋戲商品的喜愛舉動，便是一個對「聖石傳

說」與布袋戲人物偶像的愛慕之心理投射。就如 Baudrillard所說的物品正是嚴格
意義下的一面鏡子：它並不反射真實的形象，而反射出人所慾望的形象。  

Baudrillard更強調，所有人在人際關係中無法投注的心理能量，都會投注到物品
身上211。也如同布袋戲迷與消費者，在消費購買「聖石傳說」與人物偶像商品的
心理投射，並在戲偶身上找到情感投注，而感到安全。 

 

3.收編次文化的流行文本 

近來網路上與書籍皆有偶人性格與星座分析的討論，原本因為戲劇編劇所需

而虛擬設置的戲偶人物個性，如今霹靂公司以此人物個性與現今流行的星座分析

結合，出版成《霹靂星座風神榜》書籍，並引以布袋戲人物性格，以剖析現實個

人的心理性格。 

布袋戲偶星座心理分析提及： 

牡羊座霹靂守護星－傲笑紅塵 
金牛座霹靂守護星─魔魁 
雙子座霹靂守護星─無不愛 
巨蟹座霹靂守護星─莫召奴 
獅子座霹靂守護星─亂世狂刀 
處女座霹靂守護星─白雲驕霜 
天秤座霹靂守護星─青陽子 
天蠍座霹靂守護星─一頁書．創世狂人 
射手座霹靂守護星－愁月仙子 
魔羯座霹靂守護星－素還真 
水瓶座霹靂守護星－無忌天子 

      雙魚座霹靂守護星－盼夢圓 

以「天秤座霹靂守護星─青陽子」為例，戲偶星座分析以青陽子為天秤座霹

靂守護星，將青陽子的性格與天秤座所歸納的星座性性格表現相扣聯。星座分析

的內容這樣描述著青陽子的天秤座人的性格： 

青陽子迷人的氣質兼具陽剛與柔和，細數霹靂眾家小生，沒有一個人

                                                 
209 霹靂戲迷 B訪談稿(2002/7/7) 
210 Jean Baudrillard(1997), 林志明譯:p.97 
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能把這兩種特質調整的那麼剛好，而青陽子真的做到了。他的眼神充

滿柔情，唇豐性感，五官端正，一看就知非天秤座莫屬了。手持道扇，

強調陰陽兩極的調和，喜歡用鎮「以柔制剛」的方式來處理事情。⋯⋯ 
青陽子創立合修會也多半和他的天秤個性有關，天秤座的人喜愛團隊

的工作方式，處理事情以「均衡與調和」為原則，當他見到武林當中

派門紊亂，道教、佛教、儒教各自為政，難免看了有些心煩，又因為

表演慾的作祟，讓他自然而然成為合修會的首領。當他搭配著六色旌

旗，浩浩蕩蕩的向世人昭告合修會的成立，這無懈可擊的氣勢與美感，

也只有天秤座的人營造得出來。 

而素還真則是魔羯座的守護星，星座分析的內容描述著素還真的魔羯座性

格： 
素還真與風采鈴的一段戀情就非常具有魔羯特性，他與風采鈴相識之

初，早就被這位絕世奇女子的才貌所吸引，但是他還是努力的克制自

己的情感，不敢將愛慕之情表露於外。魔羯座的感情顯得很複雜，有

時在愛情上會很難分辨他是真的愛你或利用你，而他們總是把工作放

在愛情的前面，他渴望功成名就，不希望愛情耽誤了他的事業。所以

一開始，素還真為了自己未完成的理想，他一直對風采鈴保持著距離，

以禮相待，更甭談有非分之想了。素有「江南第一才女」之稱的風采

鈴，顯盡了才華，用盡了美色，還是沒有辦法讓素還真拜倒在她的石

榴裙下，於是祭出了現代痴男怨女最常用的絕招─下迷藥，素還真於

是在半推半就之下，完成了人生的第一次。魔羯座的人在談戀愛的時

候，總是讓人感覺冷冷的，其實他們不是故意要疏忽另一半，只是他

們感情過於內斂，不善於表達出來，所以風采鈴雖然用了不太道德的

方法得到了素還真，可是這也是最有效的方法，因為魔羯座的人具有

強烈的責任感，一旦生米煮成熟飯，他一定會負責到底的。「嚴以律己」

是魔羯座的特點，最怕別人認為他們不完美，所以素還真總是嚴厲地

批評自己，對自己的過失一點也不寬宥。因為情緒總是在緊繃狀態，

所以脾氣常會失去控制，容易在小事上大發脾氣。素還真渴望被瞭解，

但因有極度的不安全感，對別人不信任，所以很少有知心朋友，生活

十分孤單，所以，你常可見魔羯人擺出孤寂、冷漠的臉孔。他們生性

憂鬱，是所有星座中憂鬱氣質最濃厚的一個。 

傲笑紅塵則為牡羊座的守護星，星座分析內容描述著傲笑紅塵的牡羊座性
格： 

從外表的特徵來看，傲笑紅塵略顯禿頭的額頭以及略顯消瘦的長

臉，配合堅毅的下巴，是典型的牡羊座臉譜。他的衝動可由一次又

                                                                                                                                            
211 Jean Baudrillard(1997), 林志明譯:p.100 
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一次沒大腦的決鬥來印證，最實際的例子，還是他為了替愁月仙子

報仇而誤殺了血雨風生，結果為了彌補罪過，離開了天外方界，一

個人跑到沙漠裡種仙人掌，充分發揮了牡羊座愛冒險及天生的園藝

功夫。只是耐心不足的他，原本想在沙漠當中，將仙人掌排成【愁

月仙子】四個字，不料才剛排成一個「秋」（愁的上半部），就又重

出江湖了。愁字少了心，變成了沙漠裡的秋天，他的耐心真的比不

上他的耐力。 

星座分析以一年劃分為十二個出生的時間區，每個時間區給予一個星座，星

座分析的論點是各時間區的星座受到出生星宿的影響，各自有不同特性的性格表

現。星座分析是廣泛的將各出生時區者的性格，以統計歸納方式，呈現各時間區

者的性格特性，討論每個屬於這個星座人的個性特徵。 

如此虛擬的人物角色，與以真人性格的方式做結合，並討論著戲偶性格特徵

的表現，是受到星座個性的影響，且這個戲偶又像是這個星座中的某位真人明

星。布袋戲人物以星座性格特徵詮釋，就如同將這些布袋戲偶人物視為真人一般

在作分析，布袋戲偶且有如真人般的擁有這些星座的性格特質。布袋戲偶與星座

分析文本交織，形成真虛交雜的性格閱讀。就如同七十三期《霹靂》月刊中，一

位戲迷留言給戲偶東陵少主的內容提及： 

在霹靂天秤座星座書中說，青陽子像是布袋戲裡的劉德華，我覺得你

是布袋戲裡的金城武，有機會可以拍某廠商的手機廣告哦212！ 

星座分析是一種流行於青少年次文化的性格分析文本。而霹靂公司，引藉了

星座分析的文本，加入霹靂布袋戲偶人物的性格，並在每個星座中安排一位戲偶

人物為代表，鋪陳星座的性格特性。閱聽人透過霹靂星座文本的閱讀，使得星座

與布袋戲偶角色文本交叉作用，並強化戲偶人物性格特徵。 

顯然，星座與戲偶人物性格的結合，是霹靂公司吸納青少年次文化流行文本

的作為，企圖以此擴大多義性文本，網羅多樣性的次文化文本，與次文化認同。

霹靂星座分析，來自於「聖石傳說」電影或霹靂布袋戲劇集的人物性格鋪成，與

星座分析的特性。布袋戲與星座分析結合，讓霹靂人物藉由星座在青少年文化的

流行性，推展布袋戲文本。因此，霹靂星座分析，是資本家藉此吸納的青少年次

文化流行文本的方式，擴張文本多樣性的一種作為。 

 

4.迷創作的延伸與收編 

除了藉由商品消費建構迷的認同投射之外，戲迷還會以創作詮譯布袋戲文

本，並藉由創作，表達心目中文本的意義與形象。甚至部分戲迷還會主動延續「聖

石傳說」文本的故事情節，以及人物角色的發展，或填補霹靂文本所遺漏，或劇

                                                 
212《霹靂》月刊，七十九期:pp.63 
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情中未交代「謎」的部分，迷創作延伸文本的表現。而且戲迷的創作力表現，增

加了文本的多元性發展，也更加的豐富迷文化與文本的生命力。 

戲迷這種在原文本基礎上延伸、創新影像或文字，呈現迷文本的行為。就如

同 Henry Jenkins研究「星鑑迷航記」(Star Trek)時提出，迷運用其觀看文本的經
驗為基礎，作為另一種形式的藝術型態的創作。迷的再創作行為是一種竊取

(poaching)的動作，迷會使用家用影帶及其他複製紀錄等工具，將廣播電視的鏡
頭進行再編輯，連接一系列的影像與音樂。影迷對於喜愛的文本進行再創作的做

法，滾動循環原有文本的生命。「星鑑迷航記」影迷以借入(borrowing)、轉化原
有的節目影像，與原有的影像論述再連結(recombination)，形成新文本生命的延
續，並呈現出有意義的敘事評論213。這樣的擷取再製的作為，是迷表現一套獨特

理想的迷(Fans)文化需求的形式。 

相同的，霹靂布袋戲迷也會將原有的霹靂布袋戲文本，作劇情的延續或是轉

化，以原有的劇本情節與人物表現，作劇情的延伸或創新劇情的發展。例如在《霹

靂》月刊「霹靂歪傳」單元，呈現的是一個戲迷創作文本表現的空間，戲迷可以

在這個空間領域中，以霹靂系列的戲偶角色，做創作劇情自由發展。在此單元中，

有些是詼諧有趣的文章，有些則是賺人熱淚的愛情小說。 

例如，第七十三期《霹靂》月刊，「霹靂歪傳」單元的「暗夜之神秘打掃高

人」文章，署名靜夜思的戲迷，以詼諧逗趣的文筆寫一位仙女發生在琉璃仙境(素
還真居所)借居的靈異打掃事件： 

⋯秦假仙聽完天女描述，馬上拿起紙筆畫一張類似此地主人— 『素還
真』的肖像給天女辨識。「是不是這個人？」天女搖搖頭。「不太像耶！」

「這樣好了，我對那名高人的外貌印象深刻，我就畫一張此人的肖像

給你看吧！」⋯此時，琉璃仙境一處著名的景點— 「豪傑墓區」，傳來
了一陣陣冷冷的笑聲⋯「嘿~嘿~嘿！！」214 

第七十六期《霹靂》月刊「霹靂歪傳」單元的「大將軍小日記」文章，署名

爆笑紅塵的戲迷，以日記寫作的方式描述霹靂人物狂刀、女煞神等人某日的日記： 

天氣：晴 
心情：極度不爽 
重要記事：今天真是太背了！打從我狂刀出來江湖走跳，還沒像今天

這麼被過！怎麼說我亂世狂刀也是見過大場面的人，三教教主我扁

過，魔界戰神我打過，血肉長城我攻過，天策真龍我拼過，唯獨廁所

我沒掃過！⋯⋯算了，反正就是虎落平陽被犬欺啦，遺世老，你就別

讓我逮到機會，要不然我肯定和劍君給你「蓋布袋」！ 
－－天下第一痴心刀客多情男‧狂刀 

                                                 
213 Henry Jenkins (1992):p.223-249 
214 《霹靂》月刊，七十三期 pp.52-54 
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                                      ×年 ×月 ×日記215 

第八十一期《霹靂》月刊「霹靂歪傳」單元，「八采團圓記之佾雲回家了」

文章，署名琵琶公主的戲迷，自行創作一個劇情故事，描寫篇佾雲回雲門： 

話說佾雲為了償還風之痕的救命之恩，前往孤獨峰。「前輩！」「你終

於來了。」「是。」佾雲神情莊嚴的橫劍為禮。雖然，他知道風之痕有

用活人試劍的習慣⋯⋯不管有多少人誤解你，但我了解你。所以我沒

什麼特別的希望，只要你永遠是我們認定的這個佾雲，就夠了。來！

再乾一杯吧！為佾雲後援會乾杯，更為佾雲和眾兄弟乾杯！笑容再度

回到每個人的臉上— 曲雲說的，不正是大家的希望嗎？祝佾雲快樂！
祝八采兄弟快樂！更祝佾雲後援會的每個朋友永遠快樂！216 

此外，《霹靂》月刊中，另一個單元「訂作一個他」，亦是戲迷創作文本的發

表空間，在此有部分文章會是以布袋戲裡的某個角色為主，戲迷以其所選定的人

物角色，發想訂作一個專屬於創作者所選定的人物，以短篇小說的方式呈現作品。 

例如，八十期《霹靂》月刊，「訂作一個他」單元的「雲音」，即是一個署名

千霄戲迷的創作文本，千霄以雲門兄弟(佾雲、曲雲、霓雲、韶雲、瑟雲等雲門
兄弟)為主要角色，發想創作一個短篇愛情小說： 

謊言。又是謊言。「不是的，曲雲。並不是要你離開，只是希望你幫忙

找尋霓雲的行蹤。」「包括不再踏入雲門也是？」他一貫冷冷地語氣。

「沒這回事⋯⋯」韶雲急忙否定，怎麼了？曲雲眼中怎會有種陌生？

「瑟雲呢？」他瞟了瑟雲一眼，迅速地讓人讀不出心情；沒什麼喜怒

可言，他只是想聽聽理由。⋯⋯回首過去，那一段曲音迴繞的日子，

會不會有一天，都成了你最無悔的回憶？即時夢不成夢，即使雲以飄

散⋯⋯「曲雲，如果讓我重新選擇，我還是一句⋯⋯無悔！」知音凝

望著墓碑，說服自己— 該適應孤獨了。217 

八十一期《霹靂》月刊，「訂作一個他」單元的「飄雪、情繫」，署名琴綰的

戲迷，以莫召奴為主要的設想的人物，並為他發展出一篇屬於愛情小說的創作文

本： 

「莫召奴，你真的不回東瀛？」「嗯，東瀛已沒有使我回去的動力了。」

真的嗎⋯⋯真的沒有留戀的地方嗎？莫召奴的思緒回到了三年前那下

雪的日子。 

「呃啊！」花座召奴冷然的佇立在雪中，那潔白的雪仍然覆蓋不住滿

地的死屍血腥、漸去漸遠的馬蹄聲，及昭然若揭的野心。鬼祭將軍的

                                                 
215 《霹靂》月刊，七十六期 pp.50-53 
216 《霹靂》月刊，八十一期 pp.52-55 
217 《霹靂》月刊，八十期 pp.12-14 
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舉動使他心寒，連無辜的老百姓也不放過⋯⋯218 

除了文章小說的創作文本外，戲迷還會以四格漫畫、插畫及繪畫等方式，呈

現布袋戲偶與劇情創作。  

 資料來源：《霹靂》月刊 第七十三期 

 

 資料來源：《霹靂》月刊第七十三期 

                                                 
218 《霹靂》月刊，八十一期 pp.12-14 
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 資料來源：《霹靂》月刊 第 八十一期 

         

資料來源：《霹靂》月刊第七十六期 
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這些戲迷創作文本的方式，是一種對原始文本不滿的抗爭性行為表現，而此

作創竊取的行為，增加了文本的開放空間，也讓讀者在詮釋文本時意義更加的多

元開放。例如上一則《一人三化的缺點》漫畫，繪畫者竊取(poach)了霹靂布袋戲
裡，素還真的擁有的一人三化武功元素，加入繪者對一人三化武功的詮釋，並賦

予不同的意義詮釋與表現。在霹靂布袋戲中，素還真不使用一人三化武功是有其

他原因的，但繪者加入自己的詮釋，認為素還真不使用一人三化武功是因為這個

武功的缺點是，使用武功後的另兩位素還真化身沒有衣服可遮掩。《一人三化的

缺點》漫畫的創作文本，顛覆了原始文本所塑造的素還真形象，而添加了詼諧逗

趣的素還真，也因此賦予更多元開放的文本意義，開放了原有霹靂文本的詮釋空

間。如此正呼應 Roland Barthes 所強調的文本多義性(polysemy)，文本意義是多
義開放219。 

在大眾流行文化中的消費者，以及閱聽大眾都不是被動的接受者，而會在消

費或使用中，表現出自己的需要的意義，與原有商品或影視產品，所欲傳達的訊

息有所不同，甚且採取抵抗的立場產生顛覆的效果，或許這股抗爭顛覆的力量不

大，但卻也充分的替代性的成現，戲迷與閱聽人對文本訴求的不滿。流行文化的

場域裡，正如 John Fiske認為的，並非只有順從和支配，而是一個鬥爭和衝突的
場域220。 

然而，文本的多義性並非毫無結構限制的多元化，而文本與社會權力有相當

緊密的關係。戲迷創作是一種次文化的文本詮釋力的表彰。次文化的符號性權

力，使他們擁有躲避、反抗或協商於社會權力的力量221。雖然，統治階級透過文

本進行意識型態的宰制，但 John Fiske認為社會改變是有其可能的，文本不曾完
全被統治者所控制的，所以人的主觀性認知，也不可能被統治階級意識所單獨控

制，因為文本的詮釋權是交付在閱聽人手上的，因此閱聽人是擁有文本意義的詮

釋主控權，也是對統治階級意識抗爭力量所在。 

Henry Jenkin 等學者以 Poaching 概念，解讀閱聽人如何熟練的竊取電視文
本，並以其想要或所需的節目產生意義222。就如同Miller所提的「文本的不可閱
讀性」，鼓舞讀者跳離作者所設定的文本意義之外，找尋自我詮釋的意義空間，

以發現文本所隱含的固定意義體系外的新文本意義223。Miller更強調「任何一個
優秀的讀者，在閱讀過程中，絕不會使自己成為閱讀文本的奴隸，絕不滿足於文

本原有作者對於文本的意義和形式的理解和詮釋，而是有意地發現原作者所以沒

有、也不能發現和理解的那些新東西」224。也因此出軌性的文本解讀，或迷文本
的再創作，皆是抗拒優勢權力的文本支配的文本詮釋表現。 

                                                 
219 Roland Barthes(1999):pp.33-40 
220 John Fiske(1991) 
221 John Fiske(1987)：p. 126-127 
222 Jim Collins(1992): pp.336 
223 高宣揚(1999) 
224 高宣揚(1999) 
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在多元的流行文化場域中，主動的大眾以竊取的創作方式，表達閱聽大眾的

文本多義性解讀，以及對主導性文本的對抗。然而，霹靂戲迷的竊取與創作的抗

爭活動，卻也被資本家收編。資本家吸納迷文化的創作，轉而強化原本霹靂文本

理所欲建構的主流意識。霹靂公司會主動舉辦戲迷創作與劇本改寫的活動，董事

長黃強華也表示，舉辦創作與文本改寫的活動目的在於： 

我們是在了解一下，看布袋戲的這群觀眾，對於劇本的詮釋到底有幾

分。這樣的活動譬如說我去看電影的人，他會覺得說我去看電影可以

把我看到的東西再去創作。我們還希望說在這裡面去找到一些比較好

的編劇，以及一些戲迷比較想看的戲，以後就不用說霹靂的戲都是武

俠的，希望說有一些是科幻的，看他們喜歡那種比較酷的造型，還是

說那種其他的225。 

霹靂公司吸納徵召迷的戲迷次文化的作品，刊登於霹靂公司所發刊的《霹靂》

月刊裡，以及霹靂公司運用網路媒體與活動，蒐集戲迷的反應以吸納為文本表現

參考。黃強華表示： 

人嘛總是會有一些情緒嘛，會影響到整個劇情，編劇有事情仔細看就

可以發現寫出來的東西平平淡淡，沒有什麼創意沒又用心去思考，所

以說經過會員後援會去了解，現在哪個角色較吃香，並不是所謂的譁

眾取寵，只是說當然人家喜歡的我們投其所好，就算是投其所好我們

也不違背原先的精神，只是做一點改變個性上做一些修飾這樣子226。 

以開放的態度接受多元的詮釋表現舉動，不但強化與滿足次文化者的認同，

也成功的收編與操弄戲迷次文文化，成為鞏固推展資本家的強勢意識。霹靂公司

對於迷竊取與次文化戲迷創作的吸納與操弄做法，正如 John Fiske認為的社會中
多元的次文化，只是被用來鞏固其統治中心的關係。 

 

參、文本政治  

文本呈現的行為意涵著哪一種文本意義是值得被表現的？哪一種文本意義

是必須隱藏的？文本是由社會關係與社會結構所建構而成的。然而，電視與電影

都是為社會結構體系下的一份子，而文本呈現的意義也說明著，統治階級意識型

態霸權的運作，使其意識型態經由文本製碼過程進入觀眾的感知，且進入社會大

眾的一般常識之中。資本家技巧性的開放了文本解讀的多義性空間，藉此允許接

納多元的次文化聲音，以滿足次文化者的認同，更達到資本加行銷文本與操弄文

本的目的。 

                                                 
225 黃強華訪談稿(2002/08/01) 
226 黃強華訪談稿(2002/8/1) 
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由於開放文本的特性，吸納來自多元次文化階層的表意方式，並在開放性文

本中尋求意義以認同自身次文化，也因此產生文本的多義性的閱聽人解讀。在「聖

石傳說」現象中，亦可看到閱聽人在多樣的文本中尋求多義性的文本解讀，而多

樣性的文本生產，來自於資本家對於文本開放包容的心態，然而，開放包容的心

態也意含著資本家的吸納與收編的作為。因此，霹靂公司對於迷文化的操弄，如

「霹靂會」、後援會、網站資源等，以及多樣合乎青少年族群的商品的設計等，

都是一項開放文本意義尋求次文化認同的作法。霹靂擴張「聖石傳說」鉅文本的

多義性開放空間，來自於互文關係的所交織而成的多元文本，也增加了多元閱聽

人的文本解讀。但不可否認的是「聖石傳說」雖開放多樣的文本空間，但卻也是

有意識的操弄多元文本，收編抗爭性的文本創作，文本中的政治作用操弄著文本

的意識，也表達著強勢者的意識型態。 

Stuart Hall強調，文本的多義性(polysemy)並不代表文本的多元性(plurality)，
文本的多元性並不是毫無限制的，因為文本必須緊密的與社會權力連結227。統治
階級意識型態被建構於文本之中，而社會中大眾化多樣的文本意義，也只是被界

定在其統治階級的意識型態關係上。資本家開放的文本空間中，卻也吸收閱聽人

次文化，並加以吸納與操弄。意識型態經由文本製碼過程進入觀眾的感知之中，

然而，文本的意識建構，也都存在於權力關係網絡之中。 

John Fiske在 Television Culture 書中主張，在電視媒體中，優先的意義一般
是服務於優勢階級的利益，而其他的意義則是建構在優勢次文化關係中，對於這

些較為優先的意義，如同是社會的群體活化意義，並建立的權力關係於社會體系

之中228。 

在「聖石傳說」文本多義性空間中，可以發現資本家與閱聽人文本權力的角

逐，吸納與抗爭來自兩方的來回拉鋸戰。但不可否認的是文本最大的決定權還是

掌控在霹靂公司，霹靂公司決定了什麼樣的文本是有意義的？什麼樣的文本意義

會被呈現？且什麼樣的文本形式會被接納？如果有抗爭的解讀策略，這些策略也

終究被資本家吸納，成為強勢意識的表現。雖然 John Fiske強調，閱聽人能以打
游擊戰抗爭的方式對抗強勢的階層，獲得勝利229。然而，在「聖石傳說」的流行
文本中，雖然發現次文化的抗爭的力量，但次文化的游擊抗爭，卻躲不過資本家

收編的力量，因此次文化抗爭也紛紛被收編納在資本家羽翼之下。這似乎使得次

文化抗爭的表現，在資本家收編後，仍將停留在資本家設定的文本範圍中，與資

本意識作來回拉距，抗爭與妥協。一旦新的游擊抗爭出現，似乎也難逃收編，於

是在這樣一連串的抗爭收編後，則再成為資本家操弄與推行強勢意識的力量，因

此資本家意識的力量也就更加強化與鞏固。 

 

                                                 
227 Stuart Hall(1993):p.90-103 
228 John Fiske(1987):p.126-127 
229 John Fiske(1998):p.1-21 
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小結  

迷文化是「聖石傳說」文本現象中一股龐大的資源，戲迷以角色扮演的方式，

表達對戲偶明星的迷戀，並藉由扮演(play)方式，滿足戲迷接近戲偶人物的慾望，
並在扮演過程中產生認同。此外，戲迷將戲偶性格投射於自身或他人身上，成為

虛擬人物世界的真實意涵，體現戲迷對於戲偶人物角色性格擬人化的「真實性」

認知，這些做法都是戲迷展現虛設文本角色性格的社會實踐方式。正如 Henry 
Jenkins主張，迷(fans)並非只是積極的吸收文本，而是轉化文本進入其他型態的
社會文化活動230。 

霹靂公司藉由設置網站，以及「霹靂會」、後援會組織的成立，不但可以協

助霹靂公司傳遞活動消息，以及協助宣傳活動的造勢。更形成一個戲迷經驗與心

得交流的場域，戲迷藉由對布袋戲的認同，凝聚成一個「詮釋社群」(interpretive 
community)。布袋戲迷可以在此「詮釋社群」空間裡，作文本詮釋、協商與交流
活動。迷社群的型成，凝聚霹靂布袋戲迷，形構了迷文化認同的氛圍，更強化、

鞏固布袋戲迷的認同力量。然而，布袋戲商品的消費，是另一個認同力量的來源。

布袋戲迷滿足於布袋戲符號的消費過程中，藉由布袋戲商品消費與蒐藏，產生愉

悅與認同，以及藉由擁有布袋戲商品，而得到滿足與認同。相對的資本加以大量

符號商品，滿足戲迷的符號消費現象。藉由消費的過程達到對「聖石傳說」以及

布袋戲文化的認同。 

然而，研究中也發現，霹靂吸納多元的次文化文本，以及開放訊息流通管道，

吸納來自於次文化的意見，在開放的管道與多元的文本中，凝聚次文化的認同。

霹靂公司也藉由迷文化的認同，與迷社群所形構的解讀策略收編，並吸納次文化

文本與迷竊取創作的文本抗爭行為，協助強化強勢文化的意識。不論是迷文化的

操弄，或是次文化文本抗爭的收編，都是用來鞏固強勢者意識型態，達成強勢文

本政治的意識的推動。 

                                                 
230 Henry Jenkins(1992):pp.210 
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第六章    結論  

霹靂公司將布袋戲結合現代媒體科技，改革傳統的民俗表演銜接現代性的演

出方式，並結合電影市場的商業機制，讓此一傳統的民俗文化更加貼近現代性的

休閒娛樂，「聖石傳說」是霹靂公司在這樣的思維模式下，推出的電影作品。「聖

石傳說」之所以能順利的擴展市場，是運用多樣的商業行銷手法，多元化的營造

周邊商品，擴展「聖石傳說」的生命力。霹靂公司有意的將「聖石傳說」以資本

主義運作邏輯推出，讓原有的民俗文化布袋戲成為大眾性文化的商品。商品化的

作品，促使布袋戲以及電影能快速的開展，電影市場或布袋戲商品共同營造「聖

石」鉅體敘事文本，並引發一波台灣社會風靡的「聖石傳說」布袋戲風潮。電影

文本、商品文本、迷文本與社會文化互為作用，形成一個多元社會所能接受的鉅

型「聖石傳說」文本，且透過文本互動指涉，營造出龐大的鉅文本(mega-text)意
涵。 

「聖石傳說」藉由商業化擴張文本的意義，文本之中的社會文化意涵，在文

本的多樣表達中不斷的延續生命。然而，「聖石傳說」的成功不是單一的電影元

素所形成的，而是與資本主義邏輯，以及社會文化多元文本要素所共同賦予的，

並且透過文本間彼此相互牽引，共創成功的「聖石」鉅文本(mega-text)作品，也
因此在電影、商品化或是迷文化的交互運作下，更強化大眾化特性，並塑造了如

今的「聖石傳說」現象。 

「聖石傳說」現象揭起的布袋戲風潮，不論是「聖石傳說」電影影像相關商

品，或是迷社群，不同文本間的交互指涉相互扣連，彼此間牽動著「聖石傳說」

的次文化表現。文本具有外延的特質，過往的事物、社會風俗及其他新增的文本

形式，如「詮釋社群」的解讀策略(如 poaching)，彼此之間會相互指涉，形成Kristeva
提出的「互文性」(intertextuality)現象。各個不同生產或消費的形式組成一個文
本的場域，在此場域內存在著既存社會、文化的權力抗爭。而所謂的「後現代文

化邏輯」，就展現在文本產製及消費的諸多勢力，在此場域交會、碰撞後所產生

的現象。 

就電影的創作形成而言，「聖石傳說」具有後現代影像文化的特性。「聖石傳

說」文本以旁白、字幕、3D 動畫、配樂、對白、人物名稱等符號方式，組構成
「聖石傳說」的故事，並呈現一個模糊不清的時空背景，以及科幻與俠義的氣勢。

「聖石」文本塑造一個古今中外多元文化的集境(diegesis)，並給予電影敘事一個
真實虛幻模糊，極大想像的劇境時空。「聖石」的影像文本中，更隱含陳述著人

性並非絕對的對／錯、善／惡二元劃分，且建構一個多元語言的文化場域。甚至，

影像再現論述著：台灣社會呈現的多元文化交融的現象，且是、非與善、惡不清

的社會型態，與人類排斥非我族類，「自我為中心」的價值觀，以及性別差異的
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社會教育的主流社會價值觀。 

「聖石傳說」電影文本，具有後現代影像：反諷(parody)、拼貼(collage)風格、
互文性(intertextuality)，這些後現代的影像特徵，更成為「聖石」電影的影像類
型，並賦予大眾化宣傳的立基。而「聖石」電影類型宣傳，取於電影文本敘事的

俠義意境與 3Ｄ動畫的影像特性，呈現武俠、傳奇與科幻類型的影像元素，藉由
類型特徵的形成，扣連閱聽眾心理所描繪出「數位武俠」、「布袋戲電影」類型的

印象。並以「數位武俠布袋戲電影」類型，作為「聖石傳說」電影商業化策略的

宣傳手法。 

就霹靂公司的商品行銷策略而言，霹靂公司大量生產「聖石」商品，擴張多

樣性的商品文本，藉以水平互文性(horizontal intertextuality)擴張方式，延展「聖
石傳說」文本的多樣性空間。電影文本與商品文本，以及商品文本間，互文交織

作用。多樣性的商品文本，開放了「聖石」文本空間，吸納來自多元次文化階層，

在多樣開放的文本中，尋求自身次文化的認同，也而此增加了「聖石傳說」文本

社會認同的籌碼。「聖石傳說」意圖以大眾化的多元文本方式呈現，並以多樣性

的文本型態，開放文本詮釋的可能性，且接納多元的次文化解讀，以增加接觸廣

泛閱聽人的機會。  

Fredric Jameson認為進入後現代的階段，文化已經完全大眾化了231。而商品
化，是一個大眾化形式的藝術文化表現方式。霹靂公司即是企圖以大量生產的商

品化布袋戲文本表現，以大眾化藝術文化的表現方式，且更多樣的文本型態與廣

大的閱聽大眾接觸。商品化使得喜歡布袋戲的觀眾，能在廟會以及戲院的活動空

間之外，就連日常生活之中也都有機會接觸到布袋戲與「聖石傳說」。霹靂公司

在高度的商業邏輯運作下，大量生產多樣的「聖石」週邊商品，建構一個布袋戲

的商品世界。並且操弄商業策略與符號性消費，企圖鞏固與擴張布袋戲商品的市

場，不論是印有「聖石傳說」或霹靂布袋戲偶的鑰匙圈，或是書包、T恤，雖然
是日常生活所需的商品，但卻也附著著布袋戲文化的商業象徵。商品符號的運

用，刺激消費者滿足於符號消費的過程中，更讓商品的符號性意義勝過於實質的

意義。 

就「聖石」迷文化所呈現的多元詮釋方式而言，布袋戲迷以角色扮演(play)
與布袋戲偶性格的投射，在虛設文本角色性格中達到社會實踐，並表現對於「聖

石傳說」文本的詮釋與認同。此外，戲迷次文化形成一個「詮釋社群」，戲迷在

此社群空間中互動交流，也形成對布袋戲的認同。布袋戲商品的消費，更是另一

個認同力量的來源。布袋戲迷滿足於布袋戲符號的消費過程中，藉由布袋戲商品

消費與蒐藏，產生愉悅與認同。在後現代社會裡，認同表現在扮演(play)、詮釋
社群與消費的過程中，戲迷在差異性認同中求得滿足。戲迷並且對於布袋戲文

本，做出多元的詮釋表現，亦主動將對於文本的不滿足表現在文本竊取(poaching)

                                                 
231 Fredric Jameson (2001) , 唐小兵譯:p174 
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的再創作之中。戲迷經過對文本的詮釋後，再自行表現另一個文本的創作，而此

戲迷以竊取(poaching)的創作作品裡，表達著對原始文本與製作者文本的抗爭意
識。但是迷文化的多元詮釋與抗爭作品的表現，卻也被資本家吸納收編，作為資

本家的意識操弄，並強化其強勢的文化意識，達到鞏固資本家文本政治的力量。 

綜括本研究的分析，筆者認為「聖石傳說」是一個後現代味十足的龐大鉅文

本(mega-text)，以折衷主義的態度，接納多樣性的文本的元素，並敞開雙臂擁抱
多元文本的表現方式，擴張「聖石傳說」布袋戲大眾化流行文本的可能性。然而，

後現代文本互文交織的多元表現特徵，以及多樣性生產的「聖石」商品文本，擴

張了文本的多義性，開放了文本意義的詮釋與表現空間。在「聖石」文本場域中，

不但接納具認同的文本表現，但也吸納具抗爭性的文本，不但滿足多元次文化的

認同，也增加大眾接近文本的機會。雖然，閱聽人有了多元開放的文本詮釋與表

現機會，但這些文本的表現卻也就此成為資本家收編與操弄的來源，藉此成為強

化鞏固強勢意識的力量。文本的決定權力，來自於強勢的資本家，並決定什麼是

有意義的文本。而閱聽人對強勢文本的抗爭，卻也只能停留於資本家劃定的開放

空間中，作有限的抗爭與妥協。 

在「聖石傳說」個案中，可以發現霹靂公司，如此巧妙地運用多樣性的文本

特性，與閱聽人多義性解讀的策略，並藉此於文本生產與消費的過程中，文本間

產生互文性(intertextuality)指涉作用，並逐漸地擴展延續「聖石傳說」文本生命，
建構出龐大的「聖石」文本力量，並形成一股強大的「聖石」現象，作用於台灣

社會文化之中，再度帶起布袋戲新時代的生命契機。 
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