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序文

学術的漫画研究をめぐる日韓交流を志して

ジャクリーヌ・ベルント
　

　日本から見ると、韓国の漫画文化は、近くて遠い存在である。漫画の表

現やその社会における普及度、読者のリテラシーなどの面において韓国の

漫画は日本の漫画 1 に最も類似してはいるが、日本語で入手可能な韓国漫

画についての論考はいまだに少ない。通常、漫画についての豊富なデー

タを提供している日本語のウィキペディアでさえ頼りにならないほどであ

る。本論集は、韓国人研究者と、日本を拠点とする各国の研究者により日

韓の漫画における諸問題を紹介することを通して、韓国漫画研究の空白を

うめていくことに貢献したいと考え編集した。

　「純情漫画」と劇画、学習漫画、そしてウェブトゥーンをはじめとする

デジタル漫画といったジャンルを、韓国と日本のそれぞれ異なる視点を切

り口に論述することがそもそも本特集の企画であった。第 2 部の少女・女

性向け漫画については、それをある程度まで成し遂げることができただろ

う。しかし、第 3 部における劇画論については、任蕙貞と竹内美帆による

論文のお蔭でほぼ理想的な日韓のペアーが成立した反面、学習漫画につい

ては伊藤遊の考察しかなく、朴仁河に依頼した韓国学習漫画論は、残念な

がら学会発表のみに留まってしまった 2。その他に、朴秀寅による韓国ウェ

ブトゥーン論に相当するような形で、日本漫画の電子書籍化・デジタル化

についての分析も掲載したかったが、その依頼を引き受ける研究者が見つ

からなかった。さらに、山中千恵がその章で言及している海賊版・「パクリ」

1　漫画とはナショナルな文化の産物に限らず、文化横断的表現メディアでもあるとい
うことを念頭に、本論集では、特に韓国漫画と日本漫画が両方言及される章において原
則として漢字表記を採用する。
2　ダウンロードはここから：http://imrc.jp/lecture/2011/10/3.html（最終確認：2013 年 2
月 24 日）
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問題を、韓国だけでなく日本についても追究する論文を割愛せざるをえな

かった。このように本論集は、日本語での漫画研究における空白をも明白

にしていると言えよう。

　2 つの序文に加え、全 14 章で構成されている本論集は、純情漫画およ

びそれと歴史的・表現的接点の多い日本の少女漫画、またその延長線上に

生まれてきたヤオイ文化についての論考が全体の半分弱を占めている。こ

の女性向けのジャンルを取り上げたのは、金素媛や金孝眞のように日本語

力もある研究者であるが、同様に、韓国文化研究を専門分野としている山

中千恵は韓国での調査研究を踏まえた上、独特な論考を展開している。近

年、特に韓国人による日本留学や日本の大学の博士号取得によって日韓両

国に詳しい研究者が増えていることは事実である。また、日韓ではないも

のの、2000 年代半ば大阪大学で初めてヤオイ論で博士号を取得した社会

学者のジェシカ・バウエンス＝杉本のように、主に英語と日本語でヤオイ

を文化横断的な現象として追究しつづける研究者が出てきたことも注目に

値する。とはいえ、これらの研究者がとる狭義の日韓比較論とは異なる視

点によることで、日韓漫画研究に対する新鮮で生産的なアプローチが可能

になるとも言える。本論集の第 1 章を寄稿した小田切博がその一例である。

アメリカン・コミックスの専門家として日本国内で知名度が高い小田切は、

韓国でも日本でもない北米の市場とそこにおける日韓漫画の不均等な地位

に焦点を当てることを通して、それらの特殊な状況に対する問題意識を高

めるだけでなく、海外における韓国や日本の漫画家が必ずしも「日本漫画」

あるいは「韓国漫画」の代表として活動していない事実を手がかりに、漫

画産業論、そして漫画文化論に残された課題をも自覚させてくれた。

　本論集への 15 人の寄稿者の半数以上は、2011 年 9 月に富川で京都精華

大学国際マンガ研究センターと韓国漫画映像振興院（KOMACON）が共

催した国際学術会議に報告者や企画者として関わった者である 3。共催者側

を代表していた朴錫煥は、その「後記」において諸報告の内容を丁寧にま

とめているが、日本側からも当時の会議を振り返っておこう 4。

3　本論集の趣旨やその他の事情によって含まれていないのは、前述の朴仁河に加
え、李承珍、金東範、李璟來、顔暁暉、パトリック・ガルバレス、吉村和真による
問題提起であるが、会議での報告の原稿はダウンロード可能である。http://imrc.jp/
lecture/2011/10/3.html（最終確認：2013 年 2 月 24 日）
4　以下は、会議直後に執筆し、国際マンガ研究センターのウェブサイトにアッ
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　京都精華大学国際マンガ研究センターは、2009 年 12 月、京都で開催し

た第 1 回国際学術会議を出発点として、2010 年秋にはドイツ・ケルンの

日本文化会館で第 2 回会議を開催し、それに引き続いて第 3 回会議を「漫

画都市」として著しい発展をみせてきた富川 5 で開催することにした。韓

国では 80 以上の大学が「漫画」という名の下で作家育成に携わっているが、

そのうちの一つが、今回の会議に惜し気もなく協力してくれた富川大学で

ある。ところが、特定の大学、あるいは京都精華大学同窓会などの特定の

グループを優先してしまうことを避けるために、諸大学の具体的な利害関

係を超える立場にあると思われる韓国漫画映像振興院（KOMACON）を

共催者に選んだ。国際マンガ研究センターからは、日本を拠点とする 8 人

の報告者を富川に派遣し、振興院側は 7 人の韓国人報告者を選出した。後

者のうちの一人は、純情漫画についての論文によりパリの大学で博士号を

取得し本論集にも寄稿している韓尚整であるが、2011 年秋の会議におい

て彼女の専門分野ではない博物館政策について発表したのは、振興院側の

依頼によるものと思われる。このケースに限らず、韓国側の諸報告は、主

にコンテンツ・ビジネスやデジタル・テクノロジー、そして国家行政との

関係から漫画を論じることに漫画研究の社会的有用性を求めていたが、こ

プ し た 英 文「English summary, 3rd International Conference “Manga in Society: Beyond 
Economism”」とほぼ同じである。http://imrc.jp/lecture/2011/10/3.html（最終確認：2013
年 2 月 24 日）
5　1998 年以来、開催されている国際漫画フェスティバルや、2001 年に設立された漫
画博物館などでの展示の視点に触れているのは、本論集所収のチョ・ヒユン（趙姫允）
による章においてである。

imrc センター長の吉村和真
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の傾向から、振興院側にとって漫画をめぐる「学術」的会議が初体験だっ

たことが窺えた。

　ここでいう学術性とは、現状を分析し未来を予測すると同時に過去を歴

史的に考察し、また、業界や国家のための有用性よりも、それらの常識を

疑問視したり、一つの視点に固執せず多面的に問題状況を検討したりする

ことを特徴とするものを指す。この意味での「学術性」とは、決して一次

資料の丁寧な把握あるいは科学者が強調しがちな「客観性」と「再現性」に

限らない。人文・社会学の分野において最も先端的な研究者と交流するため

に肝心なことは、研究対象自体だけでなく、それを追究する方法やその方法

の歴史的・理論的枠組みに対する自覚であると言える。そして、この「方法論」

の他に、さまざまな研究を裏づける「視点」も見逃してはならない。つまり、

研究対象自体は、時代と諸言説から切り離された、いわば「純粋」な形で存

在せず、視点によって必然的に変わるということを考慮に入れる必要がある。

従って、自分の研究対象に対してどのような視点が既存していて、その他に

どのような視点がありうるかを意識しながら、自分自身の切り口（あるいは

視点）を定めることによって、はじめて学術的な「研究対象」が成り立つの

である。言うまでもなく、それは各研究分野の中心的概念─漫画研究の場

合、「漫画」とは何か─を定義する努力にも当てはまる。例えば、近年、注

目を浴びつつあるデジタル漫画を、一体どのような意味で「漫画」と呼んで

よいのかを検討し、学習漫画が一体どのような「学習」を薦めているか 6 につ

6　朴仁河はその会議報告において、学習漫画の「学習」が単なる「娯楽」にすぎない
という批判的なスタンスを示していたが、「娯楽」と「学習」の二元論を超えるような

コメント中の参加者
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いて疑問を発しない限り、漫画研究は実用的な存在意義があるかもしれない

が、必ずしも学術的ではないのである。ちなみに、視点の多様性よりも明確

で一義的な意味伝達を要求することは、今回の韓国側代表による報告に当て

はまるだけでなく、日本の大学・専門学校の漫画家育成の専攻にもよく見ら

れる。

　韓国側の代表としてキーノートスピーチを行った韓昌完は、報告者の過

半数とは対照的に、「漫画」の定義をその考察の出発点とした。本論集の

第 12 章で確認できるように、韓昌完は漫画の本質を、批判的ユーモアと

芸術的実験性による文化的選択肢あるいは「代
オルタナティブ

案 」の提示に見出してい

るのである。「代
オルタナティブ

案」という言葉遣いは、竹内美帆が第 9 章で指摘するよ

うに、近年欧米で注目を浴びつつある「オルタナティブ・コミックス」を

連想させるが、韓昌完はそれをもってむしろ技術的・社会的変化を先取り

しながら、漫画文化やその研究の現状を積極的に克服していくことを示唆

している。つまり、今現在の時代に相応しい形で漫画の社会性を活かすた

めには、最新の技術およびそれがもたらすメ
コ ン バ ー ジ ェ ン ス

ディア融合に適応する必要が

あるとしている。その事例として、デジタル化しつつある学習漫画、ブラ

ンドトゥーンおよびゲームプロローグ漫画に加え、イ・イナム（李二男）7

が制作する美術館にもスマホにも合う「動く絵画」を挙げているが、それ

らが如何に「批判性と実験性を持ち合わせた芸術としての漫画」につなが

るかに関しては再考の余地があるだろう。

　国際マンガ研究センターは、2011 年 3 月 11 日の大震災およびそれがも

たらした津波や福島第一原発事故を念頭に、第 3 回国際学術会議において

漫画や漫画研究のあり方を「マンガの社会性　経済主義を超えて」という

テーマの下で再検討し、企業であれファンの情動的共同体であれ、個別の

利害を超えるような形で漫画を広義の「社会」と再び関連させることを目

的としていた。まさにこの観点から、山中千恵はその報告において「誰の

ためのマンガミュージアム？」と問い掛け、また、伊藤遊は京都国際マン

ガミュージアムの成功を分析し、「その成功は誰にとってそう見えるのか」

を追究した。このような批評的努力は振興院側の報告にはほとんど見当た

問題意識は質疑応答の際にも登場しなかった。
7　Lee Lee-Nam、1969 生まれ。東西美術史の名画を映

ア ニ メ イ ト

像化するその作品は、特に中国
語圏において人気が高い。
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らなかった。例えば、「漫画都市」富川や韓国漫画映像振興院による漫画

のための環境作りは、韓昌完が第 12 章で例に挙げている古典作品のリメー

クを除いて、果たして如何なる表現的・文化的革新を生み出してきたか。

ウェブトゥーンであれ、富川での漫画博物館であれ、デジタル技術の採用

は人々の間の差異を認めたり、視点を変化したりすることと如何なる関係

にあるか。換言すると、技術力と経済力を見せることの他に、インタラク

ティブ・デバイスの社会的価値があるのか。インターネットの過剰な使用

は、公共圏における意見、特に政治的発言の多様性を促進してきたのか（例

えば、3/11 後の日本において、インターネットはテレビ局や日刊紙に登場

するのとはまったく異なる漫画を公開する場として機能してきた）。そし

て、韓国の漫画ファンは、国による漫画政策に対して如何なる態度を取っ

ているのか。国家による関与という点において韓国と日本の漫画文化がど

れほど異なるかは、2011 年秋、山中千恵が行った報告原稿に加え、本論

集における小田切博の第 1 章を韓昌完（第 12 章）と趙姫允（第 13 章）の

論文と比較することで確認できるだろう。

　2011 年秋の会議では、韓国側の報告者と日本側の報告者は論考が噛み

合っていないかのようであった。漫画が行政の期待に応えられるかを疑問

視していたカートゥーニストの李璟來を除くと、振興院側の諸報告は、「（市

民）社会」を「ネイション」および「国家」へとすり替え、その「上から

の目線」をデジタル技術とその経済力という未来志向の観点と絡み合わせ

る傾向が強かった反面、京都国際マンガ研究センター側の諸報告は、国籍

が必ずしも日本国に限らない漫画読者を重視しながら「下からの目線」を

優先し、印刷物としての漫画やその批評的考察を中心に据えていた。この

状況を念頭に置き、当時の会議を忠実に反映させる論集よりも、日韓ある

いは韓日の漫画研究を本格的に交流させ、しかも「学術」的と言ってもよ

いような企画を進めた方がより有意義であると考えた。それ故に、報告者

による当時の報告と異なる論文とともに、もともと会議で報告しなかった

研究者による論文も、所収することになった。

　すでに紹介した小田切博の章は本論集の出発点となっているが、その次

の章で山中千恵は、韓国の漫画海賊版をメディア論および表現論の観点か

ら分析することによって、それをめぐる論考を即物的に、つまり「劣等感」

とか「恥」とは全く異なる生産的な形で捉え直している。具体例として挙
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げた純情漫画は金素媛の章につながるが、山中千恵は 1970/80 年代の純情

漫画における「不十分なコマ構成」に焦点を当てているのに対し、金素媛

は 1960 年代初頭、純情漫画に導入されたキャラクター造形と「三段ぶち

抜きスタイル画」を考察する。その際、日韓漫画の表現上の類似性だけで

なく、その目に見えない相違点も示している。つまり、ジャンル論的には、

純情漫画が、少年向けの漫画と対置する少女向けの漫画ではなく、むしろ

明朗漫画という家族向けの愉快漫画に対するものであり、また、メディア

文化史の面では、日本の少女漫画とは対照的に少女小説や叙情画などを含

むような少女文化が不在だったことを指摘している。韓尚整も純情漫画を

取り上げるが、日韓比較論としてではない。1960 年代以降、非写実性と「画

力の低さ」そして西洋化されたキャラクターといった特性のために差別さ

れてきた純情漫画の「美学」を、普遍的な意味での物語漫画として捉え直

すが、純情漫画を学習漫画と実験漫画とで比較しながら、日韓漫画文化を

超えるようなジャンル論を展開している。

倉持佳代子によると、韓国の純情漫画がテーマで括られるのに対し日

本の少女漫画は想定読者層で括られるが、この相違は日本特有の雑誌文化

に還元される。1990 年代に少女漫画史最高発行部数を達成した『りぼん』

を具体例として挙げることによって、文字通りの少女漫画という閑却され

てきた対象を照らし出している。この閑却の背景には、近年の漫画研究に

おいて、読者としては子供より若者・若い大人が着目され、女性向けのジャ

ンルについては「花の 24 年組」に遡るベテランの仕事、またはゼロ年代

以降のヤオイが支配的になっている状況がある。

懇親会での様子
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このヤオイあるいは BL（ボーイズラブ）の文化とその漫画との関係は、

第 2 部を締めくくる最後の 2 つの章に取り上げられている。文化人類学と

ジャパニーズ・スタディーズの視点からファン文化研究に携わってきた金

孝眞は、規制と市場、「出版漫画」とアマチュア制作、技術的発達、共同

体作りなどの多様な観点を考慮に入れながら、1980 年以降の韓国漫画文

化における「同人」の活動を取り上げ、漫画だけでなく小説の形をもとる

ヤオイが、その非営利志向および日本漫画との交流によって、如何に国家

が支援する漫画の「他者」になってきたかを紹介している。ヤオイが純情

漫画の対極として位置づけられることも、女性向け漫画のジャンル論との

関係から注目に値する。金孝眞と同様に、ジェシカ・バウエンス＝杉本も、

ヤオイあるいは「腐女子」に着目しているからこそ、漫画文化はもはや日

本のみのものではないと主張する。そして、ヤオイをグローバルな現象と

して認めている彼女の章は、日本語での研究が如何に日本国内の視野に留

まり、ヤオイ・「腐女子」を日本特有の文化に還元しがちであるかを批判

的に指摘している。

純情漫画以外のジャンルに焦点を当ててみる第 3 部は、劇画論から始

まる。大人の読者をターゲットとする劇画は、任蕙貞の章において、韓日

比較論の対象になり、特に笑いおよび暴力表現、性描写といった要素をめ

ぐる相違に関して分析されるが、この相違は、金孝眞のヤオイ論の場合と

同様に、韓日の異なる社会背景へと還元される。その際、日本の劇画は辰

巳ヨシヒロに代表されるのに対し、竹内美帆の章は、昨今の日本読者が劇

画を如何に受け止めたかに重点を置き、日本国内で最も知名度の高いさい

とう・たかををその代表として位置づけている。さらに、1960 年代にお

ける劇画の革新性、つまり「大人向けの漫画」としてのインパクトを、写

実的な物語よりも、新種のメディア環境と「大人向けの線」という物質的

要素に求めているのである。

学術的歴史研究に基づいた劇画についての専門書がいまだに存在しな

いが、劇画は戦後日本漫画史において「可視性」の高い現象であるに違い

ない。それとは対照的に学習漫画は「見えない漫画の一種」として漫画論

の視野にほとんど入らないのである 8。伊藤遊の章は、戦前の日本に遡りな

8　2013 年 2 月 16 日 -17 日、文化庁によって開催された「第 3 世界メディア芸術コン
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ジャクリーヌ・ベルント

がら、大人が想定した子供文化としての学習漫画から大人向けの学習漫画

への歴史的変遷を振り返り、さらに現代の学習漫画における「キャラ」の

役割に着目することによって、この重要なジャンルに関する研究の必要性

と可能性を意識させてくれる。伊藤遊の学習漫画論は、漫画とは何かに

対する問題提起にもなる。それと同様に朴秀寅はその章においてウェブ

トゥーンの誕生と発達を、それを支える技術および物語内容と表現的特性

との関係から紹介するが、ウェブトゥーンが如何なる意味で「漫画」なの

かをその参
インタラクティブ

加重視に見出している。つまり、すでに日本の漫画雑誌を特徴

づけてきた読者の「参加」は、近年、韓国の漫画文化においてインターネッ

ト上で活かされているという主張である。

最後の第 4 部は、前述の通り、韓昌完によるデジタル漫画論と、趙姫

允による漫画展示論からなるが、双方とも漫画を、印刷物を超えた融合的

表現メディア、あるいは、さまざまな表現ジャンルを統合させるような脱

ジャンルとして捉えている。その際、「芸術」という語が多用されている

ことに、少なくとも日本語では違和感をもつだろう。欧米諸国と似たよう

な形で韓国側執筆者が遣う「芸術」は漫画の社会的公認と密接に結びつい

ているが、デジタル漫画や漫画展などが社会のコミュニケーションに貢献

することを指摘されているものの、それが如何に成し遂げられるかについ

ての具体的な説明があまりなされていない。特に漫画との関係から考察す

る場合、「芸術」が決して自明ではなく再検討を要することは、ジャクリー

ヌ・ベルントによる短章において示唆される。その中核は、以前発表した

ことのある「井上雄彦　最後のマンガ展」をめぐる展評からなるが、本論

集の編集作業との関係から、それを本格的論文へと拡大して行く余裕が結

局残っていなかった。

最後ではあるが、2011 年秋の第 3 回国際学術会議を全面的にサポート

してくれた振興院側の方々およびその他の報告者、さらに本論集の寄稿者

と編集協力者に対して、共編者の名においてお礼を申し上げる。皆様のご

協力のお陰で出来上がったこの出版物が、韓国漫画およびその日本漫画と

の接点を意識させ、そして漫画をめぐる学術的日韓交流を促進していくよ

う望んでいる。

ベンション」での吉村和真の指摘による。
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序文

第3回国際学術会議
「漫画の社会性―経済主義を越えて」後記
―漫画研究の多様性とその発展に期待して

パク・ソクファン（朴錫煥）
　梁仁實 訳

1. 開催の背景─京都からの意味ある提案

京都精華大学国際マンガ研究センター（以下、imrc）主催による第 3

回国際学術会議が 2011 年 9 月 14 日～ 15 日、韓国の漫画都市・富川 ( ブ

チョン ) で開催された。富川にある富川大学と韓国漫画映像振興院（以

下、KOMACON）などで開かれた今回の国際学術会議は imrc の提案と

KOMACON の賛同により進められた。

今まで imrc と KOMACON はそれぞれの国の漫画を収集・保存し、一

般向けの展示と閲覧ができるようにする一方で、漫画を研究するという共

通認識の下、交流を続けてきた。

KOMACON は imrc からの提案が両国の漫画研究者同士の交流と協力、

そして成長と発展において重要な契機になると考え、これを快く受け入

れた。imrc のジャクリーヌ・ベルント（ドイツ、京都精華大学教授）と

KOMACON のハン・チャンワン（韓昌完、韓国、世宗大学教授）は韓国

で行われた事前打ち合わせのなかで各国の研究者たちの主な関心事と両機

関の学術的要請事項に関して話し合い、それに基づいて、学術会議のテー

マを「漫画の社会性 ― 経済主義を越えて」にした。

imrc は日本側の研究者たちを厳選し、漫画が消費社会に与える影響力

について重点的に分析するとともに、このような環境のなかで美術館や博

物館の役割とは何かについて論じることにした。 KOMACON は、漫画研

究の分野で韓国を代表する大学と研究者たちによる韓国漫画界の歴史と最
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近のデジタル化の重点的な分析と、美術館や博物館が進むべき方向性につ

いて論じることにした。

今回の学術会議では日本と韓国をはじめとして、アメリカ、ドイツ、

ベルギーなど 7 ヵ国の漫画研究者 16 人がテーマ発表をし、延べ 300 名余

りの関係者たちが関わった。

2. 若手研究者のセミナー、研究者同士の交流拡大
1 日目の学術会議は富川大学イェジ館 6 階の合同講義室で開かれた。学

術会議に参加した研究者同士の顔合わせを兼ねたこの場では、若手研究者

5 人がそれぞれ現在行っている研究テーマについて発表した。

最初に発表したイ・スンジン（李承珍、韓国、世宗大学漫画アニメー

ション産業研究所先任研究員）は web 漫画の双方向性を発展させるため

の方法について報告した。現在、韓国では漫画制作と流通の環境が急激に

デジタル化し、これにより、制作者の人口増加と、ユーザーの評価が速い

スピードで高まってくる。イ・スンジンはこれを「web 漫画の双方向的モ

デル」として示すことによって論考した。

顔暁暉（ガン・ショウフィ、マレーシア、京都精華大学マンガ学部非

常勤講師）は「マレーシア・マンガにおける混淆性」について発表した。

この発表では中国系マレーシア人であり、カオルという名で活動をしてい

る漫画家の履歴と作品傾向を紹介しつつ、漫画が異文化間交流と相互理解

などに果たしうる役割を明らかにした。 

イム・ヘジョン（任蕙貞、韓国、京都精華大学マンガ専攻博士後期課程）

は「韓日新聞劇画の比較論」というテーマで、コ・ウヨン（高羽榮）の『林

巨正』と小池一雄／小島剛夕の 『忘八武士道』を比較分析した。ユーモア、

ナレーション、アクションと性描写、という 4 つの項目にわたった丁寧な

比較を通じて、韓国と日本の政治的・社会的背景が作品の表現レベルと関

係がいかにあるかを明らかにした。 

キム・ドンボムは（金東範、韓国、富川大学デジタル漫画映像科教授）

は「地域社会と地域作家の理想的協力関係」について発表、また、ペク・

ジョンフン（白鍾勳、韓国、カトリック大学文化政策研究所首席研究員）

は「漫画を活用した政策による文化都市の構築」をテーマにし、漫画都市

を標榜している富川市の多様な政策事例を紹介し、理想的な漫画都市構築
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のための課題について提言した。 

中間報告会という性格をもつこのセミナーには imrc と KOMACON の

関係者及び漫画関連研究者 100 名余りが参加し、各研究の方向性と問題提

起について有意義な議論を展開し、反論やコメントをするなど熱心な意見

交換を行った。

3. キーノート・スピーチと懇親会 ― 漫画研究の多様性につい
ての議論

4 時間に及んだ若手研究者たちのセミナーに続いて、富川大学ミレニア

ム館 13 階のイベントホールで学術会議の開会式が開かれた。開会式は坪

内成晃・京都精華大学学長の開会挨拶から始まり、ハン・バンギョ（韓方

敎、富川大学総長）、吉村和真（京都精華大学国際マンガ研究センター長）、

キム・ビョンホン（金炳掀、韓国漫画映像振興院長）の祝辞に続いて、今

回の学術会議開催企画主担当のジャクリーヌ・ベルント教授とハン・チャ

ンワン教授のキーノート・スピーチが行われた。 

ジャクリーヌ・ベルント教授は京都精華大学が進めている「学術的マ

ンガ研究」の概念と、今回の学術会議開催の趣旨、個別報告の構成などに

ついて紹介した。オタクや腐女子に代表される漫画消費の性向に対する分

析だけでなく、日本における地震と災害に対する恐怖が漫画にどのように

表れているかなどをも明らかにすることは漫画研究の課題であり、漫画の

社会性と繋がると論じた。 

ハン・チャンワン教授は「デジタル漫画の融合化がもつ漫画ジャンル

の社会文化的可能性」について発表した。デジタル化と価値融合を通じて

韓国漫画界のオルタナティブなジャンルとして浮上したウェブトゥーンと

学習漫画を中心に据えながら、新たな研究テーマとそれに相応しい研究方

法を設定すべきと強調した。 

キーノート・スピーチを拝聴した漫画研究者は富川大学総長のおかげ

で可能になった懇親会で各々の研究テーマと方向性について議論しなが

ら、充実した時間を過ごすことができた。
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4. メイン・シンポジウム ― 漫画研究に対する深みのあるアプロ
ーチ

会議の 2 日目は韓国漫画博物館 1 階のデジタル上映ホールにて開かれ

た。ハン・チャンワン教授と猪俣紀子（日本、京都精華大学国際マンガ研

究センター [imrc]）の司会で行われた学術会議では、漫画関連研究者と各

マスコミの記者などを含め、200 人余りが参加した。 

吉村和真（日本、京都精華大学マンガ学部准教授）は「はだしのゲン」

を事例に、「マンガから学び得るもの」について発表した。ヒロシマへの

原子爆弾投下を素材にしているこの作品は 1000 万部を超える売り上げを

誇る世界的ベストセラーであるが、このような作品が存在しながらも東日

本大震災による福島第一原発事故を放置した日本の危機管理意識を批判し

つつ、こうした逆説的関係から漫画の社会的機能性を探究すべきであると

主張した。 

パク・インハ（朴仁河、韓国、清江大学教授）は韓国社会における学

習漫画ブームを事例に、「学習漫画からび得るもの」について発表した。

知識情報伝達型漫画の学習効果は反復学習による単純暗記に過ぎないと強

調し、「遊び」の要素が強い一般的なストーリー漫画を通して学習効果を

得られる方法を探すべきという意見を述べた。 

イ・キョンレ（李璟來、韓国、慶旼大学教授）は「韓国カートゥーン

の現状と新たなカートゥーンの模索」について発表した。カートゥーンは

漫画の基本であるという側面を出発点に、大学の漫画教育と漫画公募展の

多様化、そして漫画フェスティバルの盛況により、一時は活性化されてい

たものの、現在は非常に委縮していることを指摘した上、デジタル方式に

よる新たなカートゥーンについて議論すべきであると主張した。 

ジェシカ・バウエンス＝杉本（Jessica Bauwens-Sugimoto、ベルギー、

京都精華大学国際マンガ研究センター研究員 [imrc]）は「社会批評との関

係からみたグローバルな『腐女子』漫画文化の可能性と限界」また、5 番

目の発表者であったパトリック W．ガルバレス（Patrick W. Galbraith、米国、

デューク大学）は「『純粋なファンタジーの力』―― 腐女子の間の遊びと

親密性」について発表した。今回の学術会議のなかでもっとも興味深かっ

たテーマである「腐女子」とは、女性漫画家が描いた男性同性愛を好んで
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受け入れる女性読者を指す言葉である。バウンス＝杉本は腐女子が日本独

特の現象ではなく、世界中の漫画ファンに現れている現象であることを明

らかにし、ガルバレスは自分の腐女子研究事例を提示しながら、腐女子研

究の多様なテーマの開拓とその可能性についての問題提起を行った。 

伊藤遊（日本、京都精華大学国際マンガ研究センター研究員 [imrc]）、

山中千恵（日本、仁愛大学専任講師 ）とハン・サンジョン（韓尙整、韓国、 

韓国藝術総合学校講師）はそれぞれ「漫画／ミュージアムとは何か」、「誰

のための漫画・ミュージアム？」、「韓国漫画博物館の未来のために何を準

備すべきか」というテーマで、漫画ミュージアムの資料収集と保存、閲覧

と教育のサービスなどに対する事例について発表し、フロアーの参加者と

の間で書誌情報学と図書館学といったアプローチから多様な質疑応答を行

った。 

最後の発表者として予定されていた陳仲偉（チェン・チュンウェイ、

台湾、逢甲大学客員教授）は、台湾における漫画の歴史と現状を中心に、

漫画が政治、社会と産業に及ぼす影響について論じた。

5. 開催の成果 ― 研究テーマ設定の多様性への貢献
第 3 回国際学術会議は、7 ヵ国の漫画研究者 16 人のテーマ発表を通じ

て日韓漫画研究のために新たなきっかけを作った。日本と韓国は近現代の

漫画史を共有しながら、漫画の世界的な生産国・消費国へと成長してきた

が、漫画に対する研究は史的研究やメディア論を除いて未だ成果を上げて

いない。その理由の一つとしては、漫画に対する日本と韓国の興味が産業

的コンテクストに集中していたことが取り上げられるだろう。しかし、今

回の学術会議では、漫画に対する経済主義的立場から離れ、社会的意味を

探ってみた。そして、16 人の研究者は漫画とつながる社会的意味を各々

のまなざしを通して見出したのである。デジタル化されつつある社会、異

文化交流、政治的環境と表現のレベル、地域社会と文化政策、災害と危機

管理、女性読者のサブカルチャー、ミュージアムの社会文化的機能などの

研究により漫画研究の多様性を実践的に示すことに成功した。これは今回

学術会議のもっとも大きい成果ともいえるだろう。 

このような成果を上げることができたのは、日本と韓国以外のほかの

国々の研究者が参加したことも大きく影響したと考えられる。日本と韓国
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の研究者が既存の漫画研究の枠組から大きく離れることができなかったの

に対し、他国の研究者はとても斬新な研究テーマを示してくれた。このよ

うな研究テーマの多様性は、これからの漫画研究のテーマ設定とその展開

にも重要になると考えられる。



第 1部　

韓国漫画の特性への接近
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1
北米コミックス市場から見た

日本マンガと韓国マンファ

小田切博
　

日本国内における韓流ブームなどの影響もあり、経済産業省のクー

ル・ジャパン官民有識者会議など文化産業政策の議論の場において韓国の

「Cool Korea」政策と日本の「Cool Japan」政策が比較して論じられるケー

スが増えている 1。

現在の日本ではこのような日韓のポップカルチャーを比較して論じる

視点は、前述した経済産業省の事例のような韓国の文化産業政策を成功事

例として参照しようとするものと、ネットにおける「嫌韓」のように韓国

文化を冷笑し日本文化の優位を主張するナショナリスティックなものの両

極に分かれ、両者の具体的なアプローチの違いを検証しようとするものは

あまり見られない。だが、政策やビジネス・レベルでの成功、失敗といっ

た価値判断、ナショナリズムなどとは別のレベルで、まず日韓両国の「マ

ンガ／マンファ」の違いが認識され、論じられるべきだろう。仮に文化的

な質の高低や経済レベルでの失敗・成功を論じ得るとしても、それは両国

の文化、表現、政策の差異が適切に認識されてはじめて可能になるものだ

と思われる。

本章はそのような問題意識から北米コミックス市場という日韓両国に

とっての海外マーケットにおける日本漫画、韓国マンファそれぞれの文化

的、経済的な受容の経緯を大まかなレベルで辿ろうと試みるものである。

1　経済産業省におけるクール・ジャパン関連の議論については経済産業省のウェブサ
イト上の「クール・ジャパン／クリエイティブ産業政策」にまとめられている。
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1.「manga boom」と「manhwa」

アメリカにおいて韓国漫画を意味する「manhwa」という単語が使われ

るようになったのは「manga boom」以降のことだ。出版業界紙『Publishers 

Weekly』の記事上で「manhwa」の記述が見られるようになったのは 2004

年であり、これは『The New York Times』や『USA Today』などの米大手

一般紙が「manga boom」を報じるようになった時期と一致する。

アメリカで漫画のセールスが注目されるようになったのは 2002 年であ

り、フェリーぺ・スミス 2 など海外作家の日本出版社向けエージェントを

つとめた椎名ゆかりはこの時期のアメリカ市場における漫画のセールスの

上昇を Tokyopop という出版社と書店チェーン Borders が組んでおこなっ

た広告戦略が原因だったと指摘している（椎名 2011）。実際この年以降日

本漫画の売り上げは右肩上がりに増加していき、2002 年に 6 千万ドルだ

った manga の売り上げは 2007 年には 2 億 1 千万ドルに達し、翌 2008 年

から下降に転じている（椎名 2010）。

本章における「manga boom」とはこの 2002 年から 2007 年までの期間

を指す。先に述べたように、2004 年はこの期間内においてもアメリカの

一般メディアで「manga boom」の語が露出しはじめた、ブームが一般化

した年だと考えることができる。

その意味で『Publishers Weekly』誌上に「manhwa」の語がはじめて登場

したアメリカ合衆国最大のコミックスイベントであるサンディエゴ・コミ

コンのレポート記事（Wolk et. al. 2004）において、Tokyopop や Viz Media3

といった当時の日本産漫画の主要出版社のブースの活況に対して、韓国文

化コンテンツ振興院 4 が大規模なブースを出展していたことが書かれてい

るのは興味深い 5。

椎名が「manga boom」の仕掛け人と位置づける Tokyopop は日本企業

と資本関係はあるがアメリカの出版社であり、アメリカ版『Shonen Jump』

2　 『PEEPO CHOO』講談社、2009
3　創立時の名称は Viz LLC.（出版部門の名称は Viz Communications）。2005 年に版権
代理業者である ShoPro Entertainment と合併し、Viz Media に改称された。
4　2009 年、韓国コンテンツ振興院（KOCCA）に統合、再編された。
5　実際の韓国文化コンテンツ振興局によるコミコンへの最初の出展は 2003 年からで
ある（中央日報　2003）。
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の版元として知られる Viz Media は小学館の出資で立ち上げられた現地販

社である。日本漫画が北米市場において注目を浴びたのは、これらアメリ

カの出版社による翻訳出版によるものだ。また、ブーム以前からアメリカ

産の「comics」とは異なる日本産の「manga」への興味や支持がマニアレ

ベルでは存在していた。

これに対して韓国独自のポップカルチャーとしての「manhwa」は出版

社でも読者でもなく、まず韓国の政府機関である韓国文化コンテンツ振興

院によってアメリカ市場への進出が進められたものだったのだ。

2.「受容」と文化的アイデンティティー
このような指摘は、あるいは韓国マンファに対する日本漫画のコンテ

ンツとしての比較優位を主張するもののように受け取られるかもしれな

い。だが、本章で筆者が主張したいのは、むしろこのことこそが日韓のア

メリカ市場へのアプローチの差だ、ということである。ただ、この点に話

を進める前に、まず議論の前提として、「マンガ／マンファ」のようなロ

ーカルな大衆文化カテゴリについてその「海外市場での受容」とはどのよ

うな現象を指すのか、ということを少し検討しておきたい。

「Cool Japan/Cool Korea」のような国家の文化産業政策振興に関する議

論において語られる「海外での受容」や「国際的な人気」は、基本的にジ

ョセフ・ナイ『ソフトパワー』6（2004）で主張された「文化による国家的

なブランド構築を通じた影響力」という考え方を受けた概念である。そこ

では「受容」され「人気」があるという事実自体が国家ブランドを評価す

るための指標として扱われるため、売上高や市場占有率などといった「受

容」や「人気」の「度合い」は問題にされるが、その内実はあまり問われ

ない。

たとえば手塚治虫『 鉄腕アトム 』のアニメ版は 1963 年の日本放映開

6　正確には「ソフトパワー」は（ナイ 1990）が初出。80 年代のアメリカ衰微論に対
して「国の文化、政治的な理想、政策の魅力」によって生まれる文化的な影響力の存在
を提示し、単純なアメリカ衰微論を批判している。（ナイ 2004）は 2001 年のアメリカ
同時多発テロ（911）事件後のブッシュ政権の中東での軍事行動優先の外交政策批判の
ためにこの概念を改めて詳しく論じたもの。特に（ナイ 2004）は、ナイの意図とは別に、
レーガン政権以降、アメリカが一貫して経済的な問題としてきた大衆文化の輸出入の問
題が、アメリカ内外において、文化的な影響力の問題として捉えなおされるきっかけと
なった。
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始直後に『Astroboy』としてアメリカでも放映され人気を博していた。し

かし、これが放映当時のアメリカの一般番組視聴者に「日本のもの」と受

け取られていたとは考えづらい。その後もトイやアニメ、出版物などのか

たちでさまざまな日本産のキャラクター・フランチャイズはアメリカ市場

で流通していくが、これらのコンテンツやプロダクトが日本産のものと一

般に認識されるようになるのは新聞報道などを見る限り 1990 年代以降の

ことだと思われる 7。つまり、少なくとも日本からアメリカへの輸出におい

ては、漫画やアニメのような（特に児童向けの）大衆文化コンテンツはそ

の生産国がどこかといったことは読者や視聴者には認識されずに流通して

いた。コンテンツやプロダクトの流通が初期段階においては国家ブランド

と直接結びついてはいなかったのである。

文学や芸術といったハイカルチャーはともかく、大衆文化の海外での

受容が国家ブランドを構築する文化的アイデンティティーを直接反映す

る、という考え方自体がごく最近になって発見されたものだ。この点には

留意しておく必要がある。

3. ナショナリティ 8 とアートスタイル
「受容」に関してもう一点指摘する必要があると思われるのは、大衆文

化コンテンツのナショナリティは必ずしも制作者の国籍によって決定され

るわけではない、という点だ。

日本では漫画に関して作家と作品を直接結び付ける考え方が根強くあ

るためこの点がわかりにくくなっているが、脚本と作画の分業が当たり前

であるアメリカのコミックブック業界ではアーティストやライターがアメ

リカ国籍「ではない」ことはごく当たり前に見られる現象である。実際、

日本や韓国のアーティストがＤＣやマーヴルといったアメリカの大手コミ

ックス出版社で仕事をしているケースも多くあるが、こうした日本／韓国

作家の手によるアメリカ産プロパティー 9 の作品を普通私たちは「マンガ

7　具体例を挙げれば『The New York Times』紙上で日本制作のアニメーションを意味
する「anime」が名詞として使用されるようになるのが 1990 年代半ばからである。
8　下方拓はポップカルチャーや伝統文化と国家意識の関係について幅広く論じている
(2007)。本章では参照論文での下方の用法に従い「ナショナリティ」という用語を「国
を表象するもの」という曖昧なニュアンスの概念として用いる。
9　「プロパティー（Property）」はアメリカの法律用語で、著作権的には出版権や商品
化権などの元になる財を指す。キャラクター・プロパティーに関しては小田切を参照
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／マンファ」とは呼ばない。日本人や韓国人が描いていたとしてもバット

マンやスパイダーマンは「アメリカン・コミックス」なのだ。大衆文化コ

ンテンツのナショナリティを保障するのは制作者ではなく「キャラクター・

プロパティーの国籍」なのである。

ただ、視覚表現である漫画の場合、このようなプロパティー・レベル

でのナショナリティとは別にアートスタイルのレベルで「漫画っぽさ」と

いうべきものが存在している 10。どのような絵柄を「漫画っぽい」と感じ

るかは世代的な問題もあり、個々人の感受性の差異もあるため一概にはい

えないのだが、表面的な「漫画っぽさ」は模倣することが可能なものだ 11。

日本人が「アメコミ風」のイラストを描くことができるように、国籍とは

無関係に「漫画風」の絵を描くことはできる。

この点でじつはアメリカでの「manga boom」のような現象を「日本文

化の海外での受容／人気」と単純に理解してしまう類の議論には、いくつ

かの倒錯がある。つまり「manga boom」とは（アメリカ人の考える）「漫

画っぽい」絵柄のコミックスが注目を集めた、という現象だった側面があ

り、北米市場でいわれる「manga」の売り上げ自体が日本漫画の翻訳作品

だけのセールスではなく、韓国や台湾、中国などの日本漫画の影響の強い

東アジア圏の作品や欧米の作家による「漫画スタイル」の作品を含めての

ものなのだ。この意味でも北米市場における「manga」は単純に「日本ブ

ランド」とは結び付けられないのである。

しかも純粋に「日本ブランド」の「輸出」という点では本来評価され

るべきである日本産キャラクター・コンテンツの海外作家によるコミカラ

イズや、海外出版社での日本人クリエイターの活動 12 は日本国内では評価

もされず、ほぼ関心も持たれていない。この点はもう少し考えられるべき

ことだろう。

（2010）。
10　このような「マンガっぽい」絵柄のことを英語圏のコミックスファンは「manga 
style」と呼ぶ。
11　ただ、これは厳密に定義されたものではなく個々の感覚に依存するものであるた
め、A が「漫画っぽい」と考えて描いた絵がＢにとってはまったく「漫画っぽい」と感
じられないことがあり得る。
12　グリヒル『Power Pack』(Marc Sumerak 作 , Marvel Comics, 2005）、榊原瑞紀『Exiles』

（(Tony Bedard 作 , Marvel Comics, 2004）など
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4. 日本漫画受容の背景

日本の漫画・アニメに代表されるキャラクター・プロパティーへの認

知は、『鉄腕アトム』にはじまるアメリカでのアニメ作品の放映や、『ゴジラ』

に代表される SF 特撮映画の上映などに端を発したものであり、2000 年代

に入って「Cool Japan」的な関心で見られるようになるまでは、作家や SF

ファンなど日米間の個人レベルでの交流から徐々に育まれたものだった。

ビジネス的なブレイクの契機としては、ビデオゲームにおける任天堂

の成功や北米でのケーブルテレビの普及やそれによる多チャンネル化に呼

応した日本産アニメ・コンテンツの需要増加、といった要素が大きく、市

場規模が小さく、流通の問題からマニア市場に偏っているコミックス（小

田切 2007）は北米でのキャラクター・プロパティーの認知という点では

傍流であったといってよい。

1999 年の『ポケットモンスター』の大ヒットに代表される他メディア

での展開と、グラフィック・ノベルのブームがもたらしたアメリカ社会全

体のコミックスへの関心の高まりなどから 13 2000 年代に「manga」は北米

でブームを起こすことになったわけだが、「manga」以外を含めても、ア

メリカのコミックス市場は日本国内の漫画市場に比べれば、はるかに規模

が小さい 14。国内での競争をもっとも重要視する日本の漫画産業において、

海外での作品の翻訳出版はじつは積極的に興味を持たれてきたトピックで

はない。

まずアメリカでブームになったから事後的に日本国内で政治的な関心

を持たれたのであって、少なくとも漫画に関しては日本政府や企業が積極

的に輸出産業として振興したからアメリカでブームになった、というよう

なものではないのである。

5. 韓国マンファの海外進出事情
この点で韓国マンファの海外進出は日本漫画のそれとはまったく異な

った背景を持っている。先にも述べたが、それは個人や民間レベルでの経

13　北米での注目の要因としては他に男性向けニッチメディアとなっていたアメリカ
ンコミックスに女性読者を引き込んだことがジャーナリズムの関心を引いた点も挙げら
れる（Gustines 2004）。
14　世界的に見て日本より大きな規模のマンガ市場を持つ国は存在していない。
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済活動の「結果」ではなく、少なくともそれらと並行する政府主導の文化

産業振興政策から来たものなのだ。そして、なぜそのような政策が韓国に

おいて必要とされたかを理解するためには、まず朝鮮戦争以降の国際政治

情勢とそれに伴う韓国の政治体制の変化を確認しておく必要がある。

朝鮮戦争は 1953 年に板門店で休戦協定が締結され停戦状態となったが、

これは「休戦」であって戦争自体の終結が宣言されたわけではない。東西

冷戦下の韓国はこのような特異な状況下で 1961 年、1971 年、1980 年の三

度の軍事クーデターを経験し、長らく独裁的な軍人出身の大統領によって

統治されてきた。1961 年のクーデターの結果誕生したパック・チョンヒ (

朴正煕 ) 政権では「大衆文化を媒介として国内に共産思想や反政府思想を

危惧し、早くから外来大衆文化に対し規制主義的な政策をとっていた」の

であり、パック政権下で制定された「公演法」（1961）、「出版社および印

刷所の登録に関する法律」（1961）、「映画法」（1962）、「放送法」（1963）、

「音盤（レコード）に関する法律」（1967）などの法律が制定され、日本に

限らず外国産大衆文化の流入は規制されていた（林 2005: 233）のだ。

林夏生は、国内の言論統制のための文化政策として導入されたこれら

の大衆文化規制が、国際的に貿易自由化が進行した 15 1980 年代末までに

は、言論統制による創作面への規制 16 と国内市場での海賊版の氾濫によっ

て弱体化した自国の大衆文化産業を保護するための産業政策としての側面

も持つようになった、と指摘している（林 2005: 246）。このような保護主

義的な市場への国外からの開放要求は 1985 年の第一次韓米映画協商には

じまるアメリカからの映画市場自由化要求に端を発するものだ（沈 2007: 

117）。第一次、第二次韓米映画協商の結果、韓国の映画市場は自由化され、

1988 年の「映画法」改正以降はアメリカの配給会社が直接韓国市場に参

入し、これによって国内の配給会社や韓国産映画に対して大きな影響を与

15　レーガン政権下のアメリカでは特許権や著作権などの知的財産を保護し、輸出産
業として振興しようという動きが高まっていた（沈 2007: 116）。そうした動きのひとつ
が国際的な知財貿易、サービス貿易の自由化要求である。特に 1986 年から 1995 年まで
おこなわれた GATT（関税と貿易に関する一般協定）ウルグアイラウンド交渉において、
アメリカは映画や出版物などの大衆文化を含む知的財産市場の自由化を加盟各国に強く
求め、交渉においてはフランスをはじめとする欧州各国と激しく対立した。このウルグ
アイラウンド交渉の結果 1995 年に世界貿易機関（WTO）が設立され、国際著作権保護
に関しても TRIPS 協定 （1994 年）などの重要な国際条約が結ばれている。
16　1961 年、韓国では「韓国児童漫画倫理綱領」に基づくマンファに対する事前検閲
制度を導入している（土屋  2002: 135）。



26 © International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

えることになった 17（韓国国家記録院 2006）。

韓国の、特に 1987 年の「民主化宣言」18 以後の文化産業振興への国家的

な取り組みは、この映画産業の例に見られるような「規制によって弱体化

した大衆文化産業が自由化から受ける打撃への対処」という動機に支えら

れているのである。

6. 日本大衆文化開放
この外圧としての貿易自由化要求によって、韓国は 1987 年に「万国著

作権条約」、1996 年には「文学的及び美術的著作物の保護に関するベルヌ

条約パリ改正条約」（ベルヌ条約）という国際的な著作権保護条約に加盟

している。これらの条約はいずれも加盟国に対し他国の著作物への自国の

著作物同様の保護を求めており 19、実質的にこれらの条約に加盟した時点

で韓国は国内のコンテンツ文化市場の自由化を対外的に宣言したかたちに

なる。

土屋礼子（2002）や山中千恵（2003）らの研究においては韓国マンフ

ァが日本漫画を韓国向けに描き直した海賊版を含んだかたちで発展したこ

とが指摘されているが、そのような事情を抱えた韓国がこれらの国際著作

権条約に加盟した「あと」の 1998 年から「日本大衆文化開放」を政策と

して施行したのは、実はたいへん奇妙なことである。

山中によれば、実際 1989 年にはソウル文化社が集英社と直接正規の版

権契約を結び韓国国内で翻訳版の鳥山明『ドラゴンボール』を販売してい

たという（山中 2008: 120-121）。国内では 80 年代末には正規の翻訳版が

出版されており、1996 年までには国として主要な国際著作権保護条約に

加盟もしている。ならば『ドラゴンボール』が出版された 1989 年から日

本漫画が全面解禁される第一次日本大衆文化開放がおこなわれた 1998 年

まで韓国が「禁止」していた日本漫画とはなんだったのか、ということに

なる。

17　この二度の韓米映画協商でも市場が完全に自由化されたわけではなくスクリーン
クォータ制度（国内の映画館に対し自国映画を一定割合で上映することを義務付ける制
度）など一部の規制は残っており、2011 年に締結された米韓自由貿易協定（FTA）にお
いてこれらの規制が再度問題化している。
18　1980 年のクーデターによって誕生した全斗煥政権下の韓国での民主化運動の高ま
りに対して与党の次期大統領候補だった盧泰愚が発表した声明。
19　「万国著作権条約」第二条「保護の原則」、「ベルヌ条約」第五条「保護の原則」
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じつはそれは日本で出版された原書、日本語のオリジナル版の輸入で

ある（山中 2008: 118、朴 2002: 45）。オリジナル版の輸入が禁止されてい

るにもかかわらず翻訳が可能な状況というのは理解しがたいものだが、こ

のような状況が存在したこと自体に韓国での日本漫画の屈折したあり方を

見ることは可能だろう 20。

歴史認識やイデオロギー的な問題を離れて 1998 年からの韓国の段階的

な日本大衆文化開放政策全体を考えた場合には、すでに対外的には市場の

自由化を宣言していたことからも、急激な市場開放に伴う競争から国内事

業者を保護し、その直接的な影響を緩和してソフトランディングさせるた

めの産業政策としての面を持ったものと捉えるのが妥当である。実際に映

画や音楽、放送などの分野では解放前に危惧されたほど大きな影響がなか

ったことが報じられてもいる（朴 2002: 35）。

しかし、漫画分野では韓国作家がこれによって壊滅的な打撃を受けた

ともいわれ 21、韓国マンファに関してはそのような産業政策的配慮が機能

したとはいいがたい。先に述べたようにすでに正規翻訳版が流通していた

ことで日本漫画の市場への蚕食が進んでいたうえ、1997 年には少年の自

殺事件から導入された青少年保護法によって人気作家が警察に拘束される

という「漫画事態」と呼ばれる事件も起きており（成 1997）、韓国作家は

自由化と規制のダブルパンチに直接さらされるかたちになっていた。

結果的に韓国マンファはその後発表媒体が極端に縮小し、韓国人作家

が失職、2000 年以降は日本漫画の翻訳を含め出版全体でのマンガの発行

種数、発行部数はともに低下していく 22。現在アメリカでも韓国産の「ウ

ェブトゥーン」が話題になってきているが、インターネットを介した新し

い表現手段と発表媒体の模索はこうした状況に置かれた韓国の作家たちに

とっては必然的なものだといえる。

20　日本文化の流入のみを選択的に排除するような法律は存在していない（土佐 2004: 
114）のだが、日本漫画に関しては青少年保護の観点からも度々問題視された。
21　「漫画が全面解放されて以来わずか 2、3 年で、韓国雑誌漫画市場の 80％以上を日
本漫画が占める結果となり、2000 年度 1 年間で、10 余りの漫画雑誌中 7、8 誌が廃刊に
追い込まれてしまった。」（朴 2002: 46）
22　2000 年に 9,329 種、445,337,041 部だった漫画の発行数は 2009 年には 5,735 種、
13,263,458 部と急速に減少している（日本貿易産業機構 [JETRO]　2011）
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7.「輸出」の必然性

1997 年に起きた韓国での IMF 経済危機は、タイでの通貨危機を遠因と

しながらも国内経済のファンダメンタルズ 23 悪化によって主導されたもの

（奥田 2007: 6）である。具体的には中堅財閥の破綻をきっかけに為替レー

トの下落、韓国の対外信用評価格付けの下方修正によって大量の外貨引き

上げが起こり、最終的に韓国政府が IMF（国際通貨基金）への救済融資申

請をおこなうに至る。この IMF からの緊急融資以降、韓国経済は事実上

IMF の管理下に置かれ、この体制は 2001 年に緊急融資を完済して支援体

制が終了するまで続いた。

日本大衆文化開放が開始された 1998 年は IMF による財政管理がはじま

った時期であり、韓国経済はきわめて厳しい状況にあった。未曾有の不況

下で日本を含む海外コンテンツの流通が自由化され、IMF 体制終結後の

2000 年代以降は国内のマンファ出版市場全体が縮小していく。このよう

な状況の存在も政府の産業振興レベルとは別の韓国マンファの「輸出」志

向を決定づける動因になっている。

つまり、10 年以上のあいだ韓国のマンファ作家たちは、旧来の紙媒体

による国内での出版には期待できない状態に置かれてきた。インターネッ

トによる新しい流通の模索はそのような状況からの脱出策のひとつであ

り、同様に日本やアメリカ、ヨーロッパなどの海外のマンガ市場に活路を

見出そうという強い「輸出」志向もそうした韓国マンファが直面している

国内の厳しい市場状況からの脱却を目指す作家レベルでの努力のあらわれ

なのである。

8. 北米のコミックス市場
北米、特にアメリカ合衆国のコミックス市場は大雑把にいえばコミッ

クショップ市場（direct market）と一般書店市場（bookseller market）の二

種に分けられる。これ以外にも出版社やコミックショップとのメールオー

ダーでの通販や、近年では一般書店市場を補完する amazon に代表される

23　経済ファンダメンタルズ。その国の経済の基礎的な要因。雇用・生産・物価がこ
れにあたり、具体的には失業率、国民総生産（GDP）、物価上昇率などのデータとして
把握される。
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インターネット書店、後述するウェブコミックス、さらにこうした区分に

馴染まない新聞連載のコミックストリップ（comic strip）や雑誌連載のコ

ミックス（magazine strip）などもあるが、ここでは単純化して上記の二種

について述べる。

まずコミックショップ市場だが、これは日本でいうマニア向けの「漫

画専門店」を主な小売とする市場であり、現在はアメリカン・コミックス

の発表媒体として主流を成してきたパンフレット状の小冊子であるコミッ

クブック（comic book）の主要な流通経路となっている。もともとコミッ

クブックは駅のニューススタンドやドラッグストアなどを中心に売られて

いたが、1970 年代の市場縮小を受けて 1980 年代以降はコミックショップ

に販売の中心が移り、現在ではほぼマニア向けのコレクターズアイテムの

ような位置づけになっている。

一般書店市場は文字通り、小説や雑誌などの一般書籍を扱う書店を小

売とするもので、こちらはトレードペーパーバック（trade paperback）や

グラフィック・ノベル（graphic novel）と呼ばれる単行本を主に扱っている。

アメリカン・コミックスにおいては、コミックストリップの単行本化など

の一部例外を除き、長らく書店での販売は限定的なものだったが、1980

年代以降、書き下ろしや、コミックブックで刊行された作品の単行本化な

ど書籍形態のコミックスが登場したことにより徐々に書店での取り扱いが

増加し、2000 年代には完全に一般化した。

前述したアメリカ市場における「manga boom」はこの一般書店市場で

の書籍形態のコミックス販売が定着して以降のものである。このブームに

よってアメリカではモノクロで日本の新書版程度のサイズのペーパーバッ

クで刊行されたコミックスが「tankobon」や「manga」と呼ばれるように

もなっている。

9. コミックブック
先にも述べたが、フレッド・パッテン（Patten 2004）、パトリック・マ

シアス（2006）らも指摘しているようにアメリカでの日本漫画の流通は熱

心なファンによる個人レベルの交流からはじまったものだ。日本漫画の商

業出版は 1980 年代からだが、この「商業」出版も現在の日本で想像され

るような大規模なものではない。
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1980 年代の北米コミックブック市場は移行期にあり、従来のニュース

スタンド中心市場の不振から DC、マーヴルのような大手出版社が流通の

主流をコミックス専門店流通へと徐々に移していく時期だった。さらにヘ

ッドショップ 24 などのサブカルチャー系の小売で売られていたアンダーグ

ラウンドコミックスの市場が 1974 年に過剰供給から飽和状態に陥り、こ

ちらからもアンダーグラウンド系の作家や出版社がコミックス専門店市場

に大量参入し、コミックショップは大手出版社のコミックブックと並列に

自費出版や同人誌としてつくられたようなコミックブックが並んで売られ

るサブカルチャー市場になっていた。

日本マンガの翻訳出版の参入もこのマニア向けのニッチマーケット、

つまり専門店での自費出版的な独立系小出版社の登場を背景にしている。

のちのブームの中心となる Viz Communications25 が 1986 年の創立時には意

欲的な小出版社、Eclipse Comics を出版元にしていた（堀淵 2006: 38-42）

ことは象徴的だが、日本漫画の翻訳出版自体、小部数であっても流通可能

な専門店流通が整備されたことで可能になった側面が大きい。

しかし、コミックショップは飽くまでも既存のコミックファン向けの

専門小売りであり、そこでの売り上げの高低は北米のコミックファン内の

流行に依存している。専門店での販売にとどまっている限り、日本漫画は

マイナーな媒体であるコミックスにおける「ニッチなサブジャンル」と

いう範囲を超えることは難しかっただろう。大友克洋『アキラ（Akira）』

（Marvel/Epic, 1989）や士郎正宗『攻殻機動隊（Ghost in the Shell）』（Dark 

Horse Comics, 1995）などのヒットの影響もあり、1990 年代に「manga」

はコミックブック市場で一定の認知を受けるようにはなっていたが、日本

漫画の読者層を広げたのはコミックブックではない書籍フォーマットのコ

ミックスの普及による一般書店市場の開放だったのである。

10.「manhwa」の登場
椎名ゆかり（2011）も指摘するように北米での漫画ブームは Tokyopop

が「100% authentic manga」をキャッチコピーとして新書版サイズのモノ

24　60 年代のヒッピー文化全盛期に多数存在したマリファナタバコなどを売る若者向
け小物の小売店。
25　註 5 参照
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クロ単行本ラインを立ち上げ、大々的に書店市場に売り込んだことがきっ

かけになっている。この Tokyopop の単行本ラインの登場以前の英語圏の

コミックス書籍はコミックブックのサイズに合わせた B5 版程度の大判の

ものが中心であり、日本漫画の英訳単行本も基本的に同様のフォーマット

で出版されていた。Tokyopop の「100% authentic manga」ラインはこうし

たアメリカンコミックスの単行本とは売り場で区別ができ、単価も安いこ

とから急速に浸透し、Viz Media など他の日本漫画翻訳出版社もこの形態

での出版を踏襲した。この「tankobon」による出版の増加が以降の「manga」

のイメージを決定づけている。

ただ、武内直子『美少女戦士セーラームーン』（Tokyopop, 1997）、岸本

斉史『NARUTO』（Viz Media, 2003）などのこのブームの時期に人気を博

した日本漫画はいずれもアニメ放映などでその知名度を高めたことからヒ

ットしており、コミックス出版単体での成功ではないことに留意する必要

があるだろう。

また、先に述べたように manga boom 期の北米における「manga」は「絵

柄」、「版型」などからくる読者側の印象によって規定された概念であり、

必ずしも日本漫画を指すとは限らない。この時期には韓国に限らず日本漫

画の影響を受けた東アジア系の作家、アニメやゲームの影響で日本的な絵

柄を取り込んだ欧米の作家が「Manga」を自称／他称するかたちで北米の

コミックス業界で活動するようになったが、このようなことが起こり得た

のは流行としての「Manga」がそのような曖昧なものだったからだ。

韓国政府による文化産業振興政策によって、「Manhwa」はそのような

流行現象としての「Manga」の亜種のようなものとして積極的に北米市場

に売り込まれたのである。

11. 韓国人作家の北米進出
実際「manhwa」の語を冠した作品がアメリカ市場に出回りはじめるの

は 2003-2004 年の韓国文化コンテンツ振興院によるサンディエゴ・コミコ

ンでの大規模なプロモーション以降のことになる。ブームによるライセン

スの高騰により日本漫画の新規翻訳権の取得が難しくなってきたこともあ

って、Tokyopop などの中小出版社が手頃な「Manga」的コミックスとし

て「Manhwa」に注目し発売しはじめたからだ。
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ただ、これ以前に韓国マンファの北米市場進出がなかったわけではな

い。ギム・ナクホ（2007）によれば韓国作家の北米進出は 2000 年ごろか

らはじまったものである。先駆的な例としては『Demon Hunter Eton』26 が

あり、これはすでに国内で発表されていた作品を英訳し、自国と同じフォ

ーマットの単行本で出版したものだった。

2000 年代に入るとコミックブックでの出版も試みられ、こちらの例

としては『Timeseekers』27 のような韓国オリジナル作品の翻訳、『Mech 

Destroyer』28 のようなアメリカのキャラクター・プロパティーを韓国人作家

がコミックス化したもの、『Defiance』29 のようなアメリカ向けオリジナル

企画の三種がある。

ただ、これら先駆事例においてはいずれの場合も「manhwa」であるこ

とは特に謳われてはいない。作家や出版社レベルで試みられた北米コミッ

クス市場への進出においては、それが韓国マンファであるという主張はな

されていなかったのだ。

つまり、「manhwa」とは北米でのブームを進出のために利用すると同

時に日本漫画に対抗する（対抗してみせる）ために韓国政府によって「つ

くられた」ブランドだったと考えられる。そこに韓国という国における「漫

画／マンファ」をめぐる複雑な民族感情を見ることも可能だろうが、その

ようなかたちでプロデュースされた「manhwa」が北米のコミックス市場

において独自のジャンル／表現としての存在感を確立し得ているかは疑わ

しい。

スコット・パターソン『Maximum Ride』30 やステファニー・メイヤー

『Twilight』31 など韓国人作家の作画によるベストセラー小説のコミカライズ

でのヒット作も生まれてきているが、これらはアメリカ市場では「manga」

として売られ／売れている。少なくともこれらの作品に対して北米の読者

が「韓国マンファ」のナショナリティを見出しているとは考えづらい。

北米において「韓国マンファ」に対するそのような認知が確立される

26　A.M.Han 作、M.S.Kim 画、Yacom/Dream Arts 社、2000 年
27　Eddie Yu 作、Mark Lee 画、Image Comics 社、2003 年
28　Robert Chong 作、Jae Kim 画、Image Comics 社、2001 年
29　Douglass D. Barre 作、Kano Khang 画、Image Comics 社、2002 年
30　NaRae Lee 画、Yen Press 社、2008 年
31　Young Kim 画、Yen Press 社、2011 年
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とすれば、むしろ『The Great Catsby』32 のような国内市場の事情により発

展したウェブコミックスのほうに可能性が感じられる。

12.「Manga Boom」以後
おそらく流行としての「manga boom」には manga がアメリカン・コミ

ックスとは違い北米の読者にとっては馴染みのない「アジアのポップカル

チャー」だというオリエンタリズム的な視点が存在している。そのような

「新奇なもの」としての流行が去り、今後北米のコミックス市場、文化に

おけるジャンルとしての固有性を日本漫画や韓国マンファが確立、保持し

得るかどうかは、じつはこれからのアプローチこそが重要になってくるも

のだろうと思われる。

また、本章では詳述しなかったが、1990 年代以降、東アジア系の作家

がアメリカのコミックス業界で活動するようになった背景には、アメリカ

ン・コミックスにおける業界事情や流行も影響している。アニメやゲーム

などの周辺メディアからの影響も含め、すべてを「コンテンツの質」に求

めるような単純化したものではない、経済的にも文化的にもより詳細で広

い視野を持った研究と議論が日韓両国において今後は求められていくはず

である。

32　Doha、2005 年
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2
模倣海賊版から考える漫画表現形式の拡散

─韓国純情漫画作家の事例から

山中千恵

１. 漫画表現形式は誰のものか
漫画スタイルという言葉がある。漫画の描き方関連の書籍の一冊『ス

ーパー何頭身デッサン ― 理にかなった決めデッサン』の英訳版タイトル

は『How to Draw Manga Sketching Manga-Style: Logical Proportions』である

（林 2006）。日本の地域性と歴史性を帯びて形成されてきた（とされている）

漫画の技法や表現が、越境、拡散する過程で、他のコミックス表現とは異

なるものとしてカテゴライズされ、漫画スタイルという名称を与えられて

いるのだ。日本漫画が海外で売れるという出来事は、商品として漫画が翻

訳出版されるだけではなく、そのスタイル（以下では漫画の表現形式と呼

ぶ）の受容も広がりを見せていることを意味する（白石 2003）。

　そこで一つの疑問が生まれる。漫画の表現形式は誰のものなのだろう。

インターネットをのぞけば中国や韓国の「パクリ」を問題にし、表現形式

の「不正使用」をめぐる告発があふれている。これは「海賊版問題」にま

とめられ、作家や出版社、さらには日本という国家の経済的・文化的な権

利侵害の問題として語られることがすくなくない。

しかし、著作権が保護する著作物は「思想又は感情を創作的に表現し

たもの」である。商品化された漫画単行本や雑誌の所有の問題であれば、

これに従って、経済的・法的にその所有を議論することができるだろう。

だが、漫画の表現形式は、著作物と不可分のものとしてとらえるだけでよ

いのか。

戦後の日本漫画が獲得した表現は、手塚治虫によってアニメや戦前の



38
© International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

漫画で使われていた記号が秩序付けられていったもので、また、手塚は自

らの絵を、表情類型や記号的表現の順列組み合わせとみなしていたという

指摘がある（夏目 1996）。さらに、竹熊健太郎は、漫画は文字のようなも

のであり漫画家の描く線の個性と呼ばれるものは書き文字の個性に近いも

のとまで言っている（竹熊 1995: 66）。そうすると、文字＝記号の使用が

誰にでも開かれているように、漫画表現形式も、誰にでも開かれていると

いうことになるのではないか。

漫画表現形式を文字になぞらえて考えるとするなら、ここで、「模倣」

という行為をいかに意味づけるのかが重要になってくる。漫画家の竹宮惠

子によれば、漫画表現形式の習得には模倣が重要な役割を果たすという（竹

宮 2003: 18-19）。そして、「漫画表現の変遷」は、作者は先達の表現を真

似ることによって、その結果読者は同じ時期に似たような作品にたくさん

触れ、それを選別していくことによって生まれるという（竹宮 2003: 20）。

つまり、漫画表現形式を「使う」ということには、作者による模倣（と習

得）、作者共同体による模倣、そして読者による表現形式としての認識と

いう、すくなくとも三段階が含まれているのだ。漫画表現を用いて生み出

される「作品」は、こうした共同体による「模倣」と読みの共有を背景に

してしか、成り立ちえない。さらに、作品の「コピー」とは異なり、漫画

の表現形式は使用されればされるほど陳腐化されるものではなく、むしろ

使用によって維持され、発展していく。つまり、作者 ― 読者の共同体が、

ともに管理し、運用していくような共有の文化資源なのだといえる。

竹宮が言うような漫画表現形式の習得と模倣の関係を否定する人はす

くないにしても、韓国や中国の「作品」が、日本漫画に似ている（あるいは、

「模倣」したとみられる）ことに違和感を覚える人はそれなりにいるだろう。

おそらくその感覚は、模倣による表現形式の「不完全な習得」や、その表

現を育ててきた（はずの）共同体に、還元されない「密漁」を排除したい

という感覚に基づいているのではないか。こうした感覚が、その範囲を日

本という場所につなぎとめられるならば、その語りはナショナリスティッ

クな様相をおびることになる。日本という場所を離れて使用される漫画の

表現形式は、正しい「型」として学ばれなければならないし、日本へのリ

スペクトが必要だ、というわけである。

こうした「資源の囲い込み」をめぐる問題は、別途詳細に検討される
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必要がある。ただ、今回注目したいのは、そうした違和感や批判を越えて、

漫画表現形式がさまざまな国や地域で「習得」されていく、そのプロセス

と、その「習得」の内実である。漫画が言語の壁をこえて読まれ描かれる

ようになった現在、その表現形式は、「正調」のある芸事のように「習得」

されうるのものなのだろうか。

以下では韓国で作られた模倣海賊版を事例としてこの問題を考えてい

く。まず韓国の漫画状況を概観する。その後、韓国の少女漫画である純情

漫画に焦点をあて、海賊版作成過程における漫画表現形式の模倣の様相を

明らかにしていく。特にコマの役割に注目し、いかなる表現形式が習得さ

れたのかを検討していく。以上をふまえて、漫画表現形式を共有する共同

体と、作者 ― 読者共同体、漫画ファンの共同体がいかなる関係性を描い

ているのか、漫画文化の越境とはいかなる現象であるのかを考えていくた

めの、手がかりとしたい。

２. 韓国の漫画文化
　2009 年、韓国では「漫画 100 周年」が祝われた。近代漫画の始まりは

1909 年に発表された一枚の新聞挿画とされている。この「起源」から、

風刺画、絵物語、一コマ、四コマなどの漫画をへて、複数のコマ、白黒印

刷、長い物語に特徴付けられるようなストーリー漫画が描かれるようにな

った。

　韓国の漫画市場は 1990 年代以前、貸本漫画が中心であったが、現在は

雑誌と単行本の販売によっている（貸し本専門の漫画も生産されているの

だが）。雑誌や単行本は日本とほぼ同じ大きさで、白黒、多ページで描かれ、

年齢、性別にセグメント化されている。近年は市場縮小に悩まされており、

特に週刊誌は苦戦中で、休刊・廃刊があいつぐ。

アメリカのコミックスやフランス語圏のバンドデシネ、香港産の武侠

漫画などの翻訳も盛んであるが、市場を二分しているのは日本漫画翻訳版

と、韓国の現地作家による作品である。2011 年までは発行されている漫

画の 70-80％が日本漫画だった 1。

日本漫画の翻訳版は日本同様の右開きで出版されている。他方韓国人

作家の作品として出版されている漫画は、横書きのハングルにしたがって

1　年によって変化。2000 年代初めは半々くらいだったこともある。
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左開きである。

現在ほぼ駆逐されているが、海賊版作成の歴史も長い。漫画の海賊版

といえばストーリー漫画の海賊版を思い浮かべがちであるが、韓国では、

漫画の前進ともいえる「絵物語」の海賊版も出版されていた。中でも、

1950 年代につくられた、山川惣冶による絵物語『少年ケニヤ』の海賊版

が人気を博したという話は有名である。その後も継続して多くの海賊版が

作られ、現在比較的資料が残されているのが 1970 年代終わりから 1980 年

代にかけての時期である。

この時期の海賊版には、「バビル三世」のような続編ものや、部分的に

コピーを用い、複数の作品を合成した、「アンニョンスパンク」（「キャン

ディ ♥ キャンディ」2 と「おはようスパンク」3 の合体作品）のようなものも

含まれていた。複製の場合でも、後に触れる「わが愛マリーベル」（模倣

元は「マリーベル」4）のように、作家が描き写したものが比較的多い。本

稿では、これらを「模倣海賊版」と呼ぶことにする。1990 年代前後から

多く作られた、原作をそのまま機械的にコピー（部分的に修正は加えられ

ているが）した「複写海賊版」とは区別しておく。

韓国では、1965 年の国交回復後も「日本大衆文化」の輸入禁止措置が

とられていた。日本漫画を読むことは、民主化以降に制度的な整備が進む

まで、アンダーグラウンドの文化だったのである。つくられた海賊版は、

基本的に日本の漫画ではなく韓国の漫画として流通していた。韓国におけ

る作者と読者の共同体は、日本との関係を不可視化したまま形づくられて

いくことになる。模倣海賊版によって広がる文脈を欠いた表現形式は、共

同体にとって突然変異のようなものとしてもたらされたと考えられる。つ

まり、読者のリテラシーにはない表現が突然あらわれるのだ。このような

表現形式の使用は、韓国における漫画の共同体にとってどのような意味を

もったのだろうか。また、いかなる表現形式が「習得」されるのだろうか。

以下では、「純情漫画」5 に焦点をあて、模倣海賊版漫画の制作を通じてい

2　水木杏子、いがらしゆみこ「キャンディキャンディ」講談社（1975-1979 年『なかよし』
連載）
3　雪室俊一、たかなし♥しずえ「おはようスパンク」講談社（1978-1982 年『なかよし』
連載）
4　上原きみこ（現在は上原きみ子）「マリーベル」小学館（1978-1980 年『週刊少女コミッ
ク』連載）
5　家族漫画から少女ごのみの漫画に変化し始めた過程で清く美しい心（純情）の主人
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かなる変化がおこったのかを、具体的にみていくことにしよう。

３. 初期純情漫画の表現形式
純情漫画とは、日本でいうところの少女漫画である。他のジャンル同様、

海賊版がつくられてきた。しかし、日本漫画から受けた影響は、少年漫画

にくらべれば小さかったと考えられる傾向にある。その理由として、純情

漫画は韓国の「情緒」を表象できているからだと言われもする（チェ・フ

ブ 2009）。また、作家たちが女性である点に注目し、純情漫画の定着をフ

ェミニズム的な意味から解釈しようとする議論（秋 2009）や、作品から

浮かび上がる韓国のポストコロニアルな状況や、軍事政権下における言論

弾圧の様相を読み取ろうとする議論もある（佐島 2003、2005）。現在の純

情漫画は、このように、作者 ― 読者の解釈共同体の強固さと、韓国とい

う場所との関係が注目されるジャンルなのである。だがここでは、表現形

式の問題に焦点をあてていこう。

　現在最も古い純情漫画とされているのは、ハン・ソンハクの『永遠の鐘』

で、1957 年に発行された。その後男性作家による明朗漫画がいくつか発

表された後、1960 年代に入ると女性作家による作品が発表されるように

なる。

　すでにこのころから、キャラクターの描き方などの特徴において、純情

漫画は日本の少女漫画表現に非常に似通っているような印象をうける。当

時すでに日本漫画の模倣海賊版制作がおこなわれており、その影響は少な

くなかったとおもわれる。

漫画評論家のベク・ジョンスクは、釜山で音楽教師をしていたキム・

ユンミョンが、ちばてつやの「ママのバイオリン」6 を描き写して「涙の

セレナーデ」というタイトルの漫画を出版したと紹介している（ペク 

1995）。この漫画は人気を得、続編がキムの創作で描かれてもいるそうだ。

また、ベクは日本漫画の模倣についてこうも述べている。

その当時日本漫画を引き写すのは日常茶飯事だった。人気漫画化がヒッ
トをとばすとまもなく、無名作家たちが出版社の進めによって模写をした。

公の少女が登場する漫画を区分するためにつけられた名称だとされている（パク 2005: 
83）。
6　ちばてつや「ママのバイオリン」講談社（1958-1959 年『少女クラブ』連載）
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純情漫画もやはり、近似している日本漫画本を引き写した。なので、日本
漫画を一冊もっているということは、作家たちの間では宝をもっていると
いうことと同じだったのだ。（ベク 1955: 177）

では、こうした模倣（「引き写し」という言葉があてられる）を通じて、

いかなる表現方式が純情漫画に導入されたのだろうか。確かに、日本の少

女漫画の特徴として必ずあげられるような「大きな目」など、キャラクタ

ーの絵柄の浸透が容易に確認できる。だが、そこに取り入れられた表現は、

単なる絵柄の水準にとどまってはいない。

初期の純情漫画作品の表現分析をおこなっている金素媛は、この時期

の漫画にみられる「三段ぶち抜きスタイル画」に注目している。これは、

同時期、日本の少女漫画にも多く用いられた表現である。韓国では、初期

純情漫画の代表的女性作家であるオム・ヒジャがこれを試みたという（金 

2009: 106）。

「三段ぶち抜きスタイル画」とは、「ページの縦いっぱい、あるいは最

低三段以上のコマを横断して描かれる、基本的にはストーリーと関係のな

い、ポーズをとった少女の全体像とされる」（藤本 2007: 65）。この表現形

式が持つ意味とはなにか。漫画研究者の藤本由香里は、それを少女漫画の

表現形式の特徴を形作る萌芽とみている。藤本は、少女漫画の源流を探る

論考の中で、1958 年 1 月号『少女』において連載が始まった高橋真琴の「あ

らしをこえて」に見られる「三段ぶち抜きスタイル画」に注目している。

そして「スタイル画」形式が各少女誌に伝播していくなかで、少女漫画が

少年漫画とは異なる（コマの重層といった表現を含む）「自在なコマ割り」

を獲得していくこと（これについては後述）、そして少女漫画が、コマを

割って映画的な動きを描こうとする少年漫画に対し、グラフィックなイメ

ージの優先、言葉の横溢といった表現形式を発展させていったことを指摘

している（藤本 2007: 82-84）。つまり「三段ぶち抜きスタイル画」とは、

すくなくとも日本において、少女漫画というジャンルを成立させる表現形

式の萌芽の一つだったとみなすことができる。

金は韓国においても、「三段ぶち抜きスタイル画」の導入が純情漫画の

コマ割を変化させたことを指摘している。ハン・ソンハクの『永遠の鐘』

では、1 ページに 6 コマが配置され、規則正しいコマ割りがなされている

のだが、オム・ヒジャが「三段ぶち抜きスタイル画」を導入して以降、他
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の作家たちのコマ割りにも変化が見られ、一ページあたりのコマ数が四～

五に減少するというのだ（金 2009: 107）。

しかし、移植されなかったものもある。日本において「三段ぶち抜き

スタイル画」は、雑誌を媒体として、読者とのコミュニケーションをもと

に定着していった表現だった。読者からのスタイル画が募集されたり、ペ

ージを切り取って使える「はり絵シール」が作中に登場したりするなかで、

この表現形式は広がりをもったのである（藤本 2007: 68）。韓国では、主

に漫画が単行本で発表されたこともあり、日本と同様に読者とコミュニケ

ーションをとることが難しかったと考えられる。そのため、表現の使用は、

あくまで作者の裁量にゆだねられた（金 2009: 106）。

このように、「三段ぶち抜きスタイル画」という形式は、少女漫画的な

絵柄とともに、純情漫画作家に模倣され、「習得」されたとみなしていい

だろう。しかし、越境の際に雑誌から単行本へとメディアが移し変えられ

ることで、その表現形式は限定的な越境にとどまったように思われる。

こののち、韓国の純情漫画は停滞期に入る。少女漫画が「三段ぶち抜き」

の表現形式から次の表現を生み出していったのに対し、模倣によってこれ

を「習得」、使用した純情漫画作家は、つぎの表現への再生産回路を見出

すことはできなかった。この差が生まれた理由については更なる検討が必

要である。しかし少なくとも、表現形式の使用が再創造へとむすびつくた

めには、作者が表現形式を使用するだけでは不十分である、ということが

わかる。

この後、純情漫画が表現形式を変化させるためには、再度少女漫画の

表現形式の輸入と模倣を必要とした。以下では、「三段ぶち抜き」表現形

式のその後を追うために、また、次に述べるように、漫画を漫画たらしめ

る語りの形式であることから、「コマ」をめぐる問題を中心に議論を進め

ていくことにしよう。

４. 漫画の表現形式とコマの役割
漫画は「絵・コマ・言葉」の三大要素で成立っているといわれてきた。

純情漫画の分析に入る前に、なぜ絵や言葉ではなく、コマに注目するのか。

そもそも漫画においてコマはどのような意味をもっているのか。

単にコマといっても、日本で使われているコマにまつわる表現は多様
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である。漫画評論や研究においてさえ概念の混乱や、力点の置き方に関す

る歴史的変遷がありもする。ここでは、伊藤剛による整理を参照しておこ

う 7。伊藤は、コマ内部は問題にせず、紙面をレイアウト的にコマに分割す

ることを「コマ構成」と呼び、コマ内部に描かれているものとの関係から、

本来非連続のコマが連続しているように見せることを「コマ展開」、これ

らの両者を統合した上位概念を「コマ構造」と名づけて整理した（伊藤 

2005: 160）。以下ではこれらの用語を用いる。

漫画にとってコマが持つ意味にもどろう。夏目房之介は「物語漫画は

コマ割されてはじめて漫画になる。それがなければただの「漫画的な絵」

でしかない」（夏目 1995: 168）と述べている。だが、コマの重要性はコミ

ックス表現一般にも言えることである。アメリカのコミックス作家でも

あり研究者でもあるスコット・マクラウドは、ウィル・アイズナーの定

義に基づいてコミックスを「連続的芸術」と定義している（マクラウド 

1993=1998: 13）。その上で、コミックスの表現がアニメーションと異なる

のは、その連続性が時間的にではなく「空間的に並列」されることにある

と考える（マクラウド 1993=1998: 15）。「コミックの世界では『時間』と

『空間』は全く同じものなのだ」（マクラウド 1993=1998: 109）というわけ

である。漫画を含んだコミックス表現一般の性質から見ても、コマは空間

を区切り、物語の時間を生み出す技術だといえる。
さらにマクラウドは、「コマ展開」を次のように整理している。①瞬間

から瞬間へ、②動作から動作へ、③主体から主体へ、④場面から場面へ、

⑤局面から局面へ⑥無関係の六種類だ。そして、アメリカやヨーロッパの

コミックスを分析すると、②、③、④が表現の中心になっており①や⑤⑥

がほとんど使われていないことを指摘している。動作を示すのに多くのコ

マを必要とし、効率の悪い①の瞬間から瞬間や、コマとコマの間に時間が

流れない（なので出来事もおこらない）⑤の局面から局面というコマ展開

は時間の流れの面からみれば変則的な表現であり、出来事を効率よくなら

7　韓国の漫画論や漫画技法書において、コマという言葉には囲い込んだ空間を意味す
る칸（カン）という言葉が使われ、cut あるいは panel の訳があてられている。コマ構
成についてはコマを分ける（キム 1999: 257）といったり、場面（あるいはページ）を
区切ると説明したり（イ・ウォンボク他 1991）、コマ展開などもふくめて「演出」と呼
んだりしている（アン 2008）。コマの役割を意識化した用語として定着していないので、
ここでは日本におけるコマ関連用語を用いた。
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べる表現ではないという（マクラウド 1993=1998: 84-87）。

しかし、この変則的なコマ展開こそが日本漫画の表現形式の特徴だと

も言っている。マクラウドは、日本の漫画表現（ここでは手塚漫画をあげ

ているのだが）に、①や⑤を含めたコマ展開が多いことに気付いた。なか

でも、欧米のコミックスではほとんど使われていない⑤、「局面から局面」

の多さに注目する。これは、「時間はほとんど流れないで、同じ場所や問題、

ムードといったもののさまざまな局面を視点が動いていく」形式である（マ

クラウド 1993=1998: 80）。さしあたり、こうしたコマ展開に漫画表現形式

の一端を読み取ることができるだろう。

コマは空間を区切り時間を生み出すものであるが、マクラウドの議論

は、どちらかといえばコマの一直線的なつながり、つまり「コマ展開」に

注目するものである。今見ているコマを現在、通り過ぎたコマを過去、先

に有るコマを未来と説明するが（マクラウド 1993=1998: 112）、それがペ

ージに配置されたときいかなる意味を生み出すのかについては言及してい

ない。こうしたページ上のコマの配置、つまり「コマ構成」が意識化され

ていることも、漫画表現形式の特徴に含まれるだろう。

これに関してもう少し細かくみていこう。夏目房之介は、漫画がさま

ざまなレベルのコマの関係によって成立っていることを確認したうえで、

図 1 のように、ページという空間がもつ（無意識化された）意味を示して

いる。

ページにおけるコマの空間的な構成をみることは、少女漫画特有のコ

マ構造の分析においても重要だろう。夏目は少女漫画的なコマ構造として

「アニメのセルのように重なるコマ」（夏目 1995 b: 181）に触れている。先

　　　　　　　図 1「漫画の持つ基礎画面＝見開きの空間のもつ無意識の
　　　　　　　意味」（夏目 1995a: 205）
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の節で見た「三段ぶち抜き

スタイル画」のように、少

女漫画の表現には、初期の

段階から時間継起とは無関

係な装飾的なコマの使用が

見られた。装飾的なコマは、

1970 年代の少女漫画におい

て一定の到達点を見る。そ

れが図 2 の重層型のコマ構

造である。このコマ構造は

背景の時間から超越して浮

かんでいるコマをふくみ、「もちろん全体として時間は進んでいるが、そ

れよりも空間的な重層、錯綜、包括関係を装飾的に強調している」（夏目 

1995b: 181）もので、時間の変化ではなく意識の変化を示していく。

さて、コマに関してもう一つ議論を付け加えておこう。マクラウドは、

時間と空間の断片であるコマをつないでドラマを進めるために「共犯者」

としての読者が必要だという（マクラウド 1993=1998: 76）。表現形式は作

者によって使用されるだけではなく、読者によってもその意味が認識され

なければならない

「コマ展開」や「コマ構成」は、読者が間白（コマの間）を読み取り、

意味を補完してこそ成立つ。この補間に関して、漫画表現は泉がまとめた

ような「共犯関係」を読者と取り結ぶ。

泉信行は、読者が漫画のページ上でいかに視線を走らせていくのかと

いう「視線の力学」8 について精密な議論をおこなっている。彼によれば、

漫画家の意図にかかわらず、読者の漫画を読むという行為が「見えないベ

クトル」を生み出しているという。

8　 読者の視線の流れとコマ構造について言及するとき、「視線誘導」という言葉がつ
かわれることが多い。泉によれば、視線誘導は、視線の力学という特性を基盤にした「応
用理論」であるとする。視線誘導の議論において、視線はページ平面に焦点化されてい
ることが前提となっているが、それでは読者がモノとしての漫画（本）に対していかな
る視線を向けているのかは問われていないとし、漫画を読むという行為における読者
の能動性を積極的に議論していくために、視線力学という用語を用いる（泉 2009: 58-
59）。

図 2「アニメのセルのように重層する少女漫画のコ
マ構造」（夏目 1995b ）



47

山中千恵

© International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

読者というのは、漫画の紙面上を横に移動し続けるカメラに似ていま
す。（中略）その風景（紙面）の上に描かれたグラフィックは、右方向へ
消え去る紙面との相対的速度差によって、左方向へのベクトル感を得るの
です（泉 2009: 87）。

泉の議論は日本漫画についてなされているので、右開きの本を前提し

ている。なので、右から左へむかう流れは順流、それにさからう右向きの

動きが逆流のベクトルとして働く。やや強引なまとめになるのだが、この

ことが、漫画を表現において①アクション的（叙事的）な速さと遅さの感

覚として働くとともに、②コマにおける主導権や主体の変化を示すものに

もなるという（泉 2009: 110）。

①については、順流と逆流のベクトルにアクションを載せていくこと

によって、流れにそったスピードや、それを押し戻す圧力を感じる、とい

うことに関する議論である。②は、順流と逆流が生み出す位置関係が、文

法でいう主語と述語の役割を生むという話である。

②についてもう少し詳しく説明すると、読者の視線が作りだすベクト

ルは、順位置、つまりコマの右側にたって左向きに描かれたキャラクター

を、読者の視線に同調しやすくさせる。コマの右側の部分は、読者が最初

に読む（泉は見る・読み上げるというニュアンスをこめて詠むとしている

のだが）空間でもある。そのため、コマの右側の位置は、文章における主

語のような役割を果たしうるというのである。これに対して、逆位置のキ

ャラクターは、読者の視線と対峙し、読者の視点にとっては客体となる。

コマの左側は主語をうけて展開される客語だと考えられる（泉 2009: 110-

126）。

以上のように、コマに関する議論は、漫画の物語進行と深くかかわり、

かつ作者と読者が、表現形式をいかに使いつつコミュニケーションする

のか、というプロセスに深くかかわる問題だということが確認できた。あ

る表現を用いるということは、作家の技術にのみかかわる話でも、読者に

よる表現の読解によって完結する話でもなく、それらをへて、読者の読解

によって再び作者の表現が方向付けられていくプロセス全体をさすのであ

る。

また、コミックス表現との差異として、「日本漫画の表現形式」（特に

少女漫画の表現形式）と「みなされている」特徴を、「コマ展開」におけ
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る「局面から局面へ」への多用や、「コマ構成」と「コマ構造」における

空間と時間の多層化などとして挙げることもできた 9。漫画表現形式を使用

するということは、こうした漫画全般にいえる性質をふまえて、漫画らし

いコマの使用方法を習得し、読者と対話することに他ならない。では、漫

画表現形式が越境していくとき、こうしたプロセスはいかに働くのか。以

下では、話を韓国の事例にもどし、具体的な模倣海賊版作品を例に、その

実際をみていくことにしよう。

５. キム・ヨンスクによる模倣
純情漫画は 1970 年代に入って空白期を迎えた。その後、1980 年代半ば

に女性漫画家たちがつぎつぎとデビューすることで復活し、女性作家、女

性向け媒体、女性読者によって担われるジャンルとして一定の地位を築く

にいたる。

この「空白期」が生じたのは、純情漫画が 1970 年代に入っても 1950

年代から 60 年代にかけて人気のあった物語を繰り返していたからだとさ

れる（パク 2000: 87）。また読者層の変化も指摘されている。

60 年代から 70 年代に都市で生まれ、都市で学校に通う 70 年代後半の
読者層にとって、単純な物語の苦難克服物語は感動をあたえられなくなっ
ていた。（パク 2000: 87）

純情漫画は一旦あきられ、そして思春期の少女たちの感性に添う形で

漫画が描かれることによって復活を遂げたということになる。

だが、実はこの空白期こそが少女漫画の大量流入期だった。中でも特

に有名なのは 1979 年に複写海賊版として出版された「キャンディ ♥ キャ

ンディ」だろう。この漫画が出版された後、アニメとして放送され人気を

不動のものにしたとはいえ、アニメと連動していない漫画作品も流入して

ヒットをとばした。

先にも述べたように、少女漫画の海賊版には、そのまま複製されたも

のもあるが（「キャンディ ♥ キャンディ」はそのタイプ）、韓国の作家に

よって描き写された模倣海賊版も多かった。人気のあるものは続編が描か

9　ただし、こうした表現形式の特徴は絶えず変化している。日本漫画表現形式を固定
化し「正書法」を定めることが本稿の目的ではない。ここでは、あくまでも暫定的もの
として記述している。
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れたし、さらには少女漫画作家たちの絵柄を用いて、全く別の物語を創作

したような作品もあった。　

模倣海賊版製作から創作へと至った作家として、有名な人物の一人に

キム・ヨンスクがいる。当時キム・ヨンスクは「貸し本純情漫画界で絶対

的な物量攻勢で確固たる女王として即位（しかし実際の性別は男性である

が）していた」（月ウサギ 2004: 101）。彼は、漫画工場と呼ばれる集団製

作体制のもと漫画を描いた。漫画工場では、シナリオライターをはじめと

して、作画工程が分離していたのだが、彼はそこで工場長のような役割を

果たしていたのである。とはいえ、表向きは一人の作家であった。

彼の作品の絵柄は、初期には上原きみこをベースとしたもの、後期に

はあしべゆうほにならったものへと変化していく。ここでは、彼の絵柄の

ベースをつくった、上原きみこ作品の模倣海賊版と、二次創作としてのキ

ム・ヨンスク版続編を比較し、いかに「コマ構造」が模倣され、その技術

が「習得」されていったのかをみていこう。

キム・ヨンスクの「わが愛マリーベル」は、上原きみこの漫画「マリ

ーベル」の海賊版である。基本的にはトレースによる複写と見られる。こ

の時期の海賊版に多いのだが、開きも日本の漫画同様の右開きとなってい

る。ペンタッチに差異がみられるものの、

物語上の改変はほぼみられない。

「マリーベル」は韓国でも人気を博した

ようで、続編「わが愛マリーベル第 2 部

　愛の天使」（1981 年ごろ）がつくられた

（図３）。この続編は、上原きみ子のキャラ

クターを登場させてはいるが、キム・ヨン

スクのオリジナルストーリーで描かれてい

る。単行本の開きも一部とは逆の、左開き

になっている。ここで、注目したいのがコ

マ構造の問題である。

「わが愛マリーベル第 2 部　愛の天使」

には、「三段ぶち抜き」のコマや、変形コ

マが多く見られる。これらのことから、キ

ムが、直感的に少女漫画的なコマ構造を踏

図 3　キム・ヨンスク作・画『わ
が愛マリーベル第２部　愛の天
使』第４巻表紙（1981、トンイル）
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襲しようとしていたことが

わかる。直接には「マリー

ベル」で繰り返し使われた

技術を模倣することによっ

て、こうした特長を持つに

いたったと思われる。

たとえば、図４を見てみ

よう。「愛の天使」でも主

人公を務めるマリーベルが

左ページ冒頭（一コマ目）

に描かれてから次のページ

まで、ほぼ時間が進行せず

驚く主人公の状況が「局面から局面」へと展開する。右ページでは、オリ

ジナルキャラクター（カルメン）の衝撃を表現し、「瞬間から瞬間」へと

コマが展開しながら、感情の圧縮と解放が行われる。

絵柄の模倣技術は十分ではないかもしれないが、これらのコマ展開は

上原きみこの「マリーベル」において頻繁にみられた演出方法である。た

とえば、図５左のように、「マリーベル」にも、主人公の同じ表情を繰り

図 4　模倣作品における「局面から局面」と「瞬間
から瞬間」へのコマ展開の例（キム・ヨンスク『愛
の天使』1981、トンイル）

図 5 オリジナルにおける「局面から局面」「瞬間から瞬間」へのコマ展開の例（上原き
みこ『マリーベル』 1978-81、小学館）
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返して状況を描く部分や、図５右のように瞬間を積み重ねて感情を演出す

るコマ展開が登場する。

キム・ヨンスクは、最初の模倣作品であった「マリーベル」の特徴的

なコマ展開の「習得」をへて、「第二部」を創作していたとみられる。また、

図 4 のマリーベルの表情のように、作品中にはキャラクターの同じ表情が

コピーされて繰り返されるが、これは図５を用いて説明したように、もと

もとの上原作品においても多用されていた「演出」だった。その意味で、

上原の作品はいくつかの表情パターンを絵柄として「習得」し、それを繰

り返すことでコマを展開させていく方法を学ぶには最適なテキストだった

といえるのかもしれない。実際キム・ヨンスクは、いくつかの絵柄パター

ンを組み合わせて漫画を描いていく方法を編み出し、それを発展させて「工

場」のラインに乗せていくのである。

とはいえ、「模写しやすいアングル」や「キメ顔」の繰り返しばかりで

は、物語の流れをせき止めてしまう。マクラウドが指摘していたように、「瞬

間から瞬間」や「局面から局面」へのコマ展開は時間の進行という意味で

は効率的ではない。そこでは、読者の視線を推し進めていくための、コマ

構成が必要になってくる。上原の作品にはコマ展開とコマ構成の一体感が

ある。しかし、この点から見て、キム・ヨンスクの模倣作品には読者との

共犯関係を結ぶに

は不親切な部分が

多い。

前の節でふれた

泉の議論を思い出

しながら、図 6 の

左 ペ ー ジ を 見 て

ほ し い。「 愛 の 天

使」は左開きの作

品であるから、①

から③の順に視線

誘導される。しか
図 6　視線誘導の不自然さがあらわれるページの例（キム・
ヨンスク『愛の天使』 1981、トンイル）
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し、この③コマ目では、視線がさまよってしまうのではないだろうか。①、

②コマを主人公であるマリーベルの内語によりそって読んできた読者とし

ては、このコマを「マリーベルは、馬車を見送る」と読み取りたい。とす

れば③では、コマの左側（左開きにおける順位置）に主語たる「マリーベ

ル」がくるのが自然である。しかし図６はどうだろうか。①コマ、②コマ

と左から右へ視線を走らせることで生まれたベクトルは③コマが変形コマ

であるため、マリーベルの顔を最初に見ることになる。しかしここでマリ

ーベルを主語として捉え、「馬車を見送る」と読むためには、左開きの漫

画が生み出す視線のベクトルに逆らうことになる。さらに③のコマで描か

れる馬車は、画面の左へと進んでいる。つまり、このコマは左開きのベク

トルに逆らうものとして描かれており、視線を受け止め、さらには押し戻

そうとする。これはあえて読者の視線をうけとめようとしてなされた演出

なのだろうか。いや、これはむしろ「右開きのルール」との混乱だろう。

キム・ヨンスクによる「第 2 部」は、基本的に、「マリーベル」に使わ

れていたキャラクターを、表情を含めた 1 コマ単位で模写し、いくらかア

レンジを加えつつ、それを再構成することによって成り立っている。しか

図 7　書籍の開きが逆転しても、キャラクターの位置関係は「そのまま」
模写される（左 : キム・ヨンスク『愛の天使』1981、トンイル　右 : 上原き
みこ『マリーベル』、1978-81、小学館）
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し、主に参考にしたと思われる「第一部」の上原の作品は、右開きの漫画

として描かれており、それにふさわしいコマ構造をもっていた。だがこの

方向性は考慮されることなく、模写は基本的に「そのまま」なされたよう

なのである。

図 7 のように、オリジナル（右）とキム・ヨンスクによる模倣（左）

を見比べると、ヒロインとヒーローの位置関係が全く同じであるような例

がみられる。右開きの上原作品では、マリーベル（ヒロイン）が右位置に

描かれることで、「ヒロインがヒーローの元へと駆けてゆく」とい意味が

示されていたはずだ。しかし、これを左開きの作品に「そのまま」シーン

を写し取ることで、本来の意味は失われ、むしろヒロインがヒーローを受

け止めることになってしまう。このようにみていくと、どうやら、漫画表

現形式の模倣にあたって、コマ展開にふさわしいキャラクターの向きや、

右にめくりがくるようなコマ構成への翻訳は十分にされなかったことがわ

かる。右開きに展開するコマを左開きに模倣することで無理が生じ、物語

進行の方向性が定まらなくもなる。

こうした事例が示しているのは、模倣による漫画表現形式の「習得」

における、いくつかの段階の存在である。まず、キャラクターを中心とし

た絵柄の模倣は、比較的容易になされる。また、特徴的なコマ展開も、認

識されやすく、意識的に模倣の対象となるようである。しかし、こうした

コマをいかに配置していくのか、というコマ構成に関しては、十分に意識

化されず、その配置において、韓国漫画の場合では、方向性への混乱、と

いうノイズがうまれていた。このことは、書籍の開きが異なる地域へと表

現形式が越境するにあたって共通の現象となるのかもしれない。

６. 模倣による習得と限界
　キム・ヨンスクはその後、オリジナルの代表作ともいえる「ガルチェ（喝

采）」や「風の花」を発表していく。その中で、「マリーベル」の続編漫画

にみられたノイズは、部分的に乗り越えられていった。たとえば、キャラ

クターの表情はオリジナルからの模写の必要なしに、より細かなパターン

として習得され、自分のものとしてあやつれるようになっていく。その結

果、不自然なコピー風のコマの乱用が減り、物語において必要な表情とコ

マ展開が選択されるようになった。こうした印象は単なる印象ではない。
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コマ展開に関しては、キム・ヨンスク自身、ある程度自覚的になっている

ことが、彼の出版した技法書からも読み取れるからである。

キム・ヨンスクは 1988 年に『キム・ヨンスク　漫画作法』を出版して

いるが、そこにはコマ展開に関する言及がある 10。

「画面演出について研究してみよう」という章で、自作の『ガルチェ』
を例に、ページごとに配置された各カットが持つ意味についても言及して
いる。キャラクターの置かれた状態と表情を順に見せることで、「見てい
る人にすばやく理解をさせ」る。（キム 1988: 130）

これは、同一の出来事をいくつかのカットにわけて演出する技法、マ

クラウドの言う「局面から局面へ」のコマ展開を解説しているといえるだ

ろう。

しかし、キムが意識化したのは、

コマ展開に関する部分だけだった

ようである。「コマを要領よく分

けるには」の章では、図 8 のよう

に二つのコマ構成をならべ、「ど

ちらが見るのに不便ではないで

しょうか」と問いかける。そして

「コマは順番に見ることができる

位置に組んでいくのが最優先課題

です」と述べている（キム 1988: 

88）。このことは、一見、視線の

力学に基づく「コマ構成」の意識

化を意味するようにも思える。し

かしそうではない。たとえば、ペ

10　これと同時期に発行された漫画技法書としては、国立中央図書館のデータベース
で検索可能なものに、パク・キジュンの『漫画作法』（1965・1975・1978 年版が異なる
出版社から発行されているが、内容はほぼ同一）やジョン・サンキュンの『漫画テクニッ
ク』（1985 年、同年には『漫画資料』の名称で、また 1990 年には美術図書研究所編と
してほぼ同内容のものが出版されている。）が確認できる。どちらにもコマ構造に関す
る言及はない。『漫画テクニック』では「コマの割り当て」という項目があるが、原稿
にコマを描き入れていくときにどの順で線を引けばいいか（右から左へ、上から下へ、
というように）が書かれているだけで、コマを均等に描き入れる技術が示されているだ
けである。

図 8　「見やすい」コマ割の必要性を説くコ
マ。（キム・ヨンスク『キムヨンスク漫画作
法』 1988、図書出版セム）
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ージ単位のレイアウトに関して、図 9 のよ

うに「重要なものをページの中心に描く重

要性」が説明されている部分をみてほしい。

確かに「重要」なキャラクターを大きく描

いており、説明の意図は伝わる。しかしこ

のページのコマ構成を見るかぎり、コマは

どちらに向かって配置されているのか、は

っきり読み取れない。「コマは順に見るこ

とができる」ように並べろ、と言いはする

ものの、右から左へと物語が進行している

という時間感覚が明確ではないし、それへ

の言及もないのである。

以上のことから、キム・ヨンスクが海賊

版の模倣から「習得」した漫画表現方式と

は、キャラクターの表情パターンをはじめ

とした記号化された絵柄の習得と、そうした記号を連続させるためのコマ

展開であった。だが、視線誘導を意識したコマ構成の「習得」はなされて

いない、とまとめられる。

もちろん、このことをもって、日本漫画の韓国漫画に対する優位性を

論じることは無意味である。キム・ヨンスクは大量の漫画を生み、確固た

るファンを確保することに成功した。1990 年代には、多数の門下生を率

いて雑誌を作るにもいたった。いまもなお、「思い出の作家」としてキム・

ヨンスクをあげる韓国の漫画ファンは少なくない。キム・ヨンスクの漫画

が、日本漫画の表現形式を「正しく」用いなかったとしても、必ずしもそ

れが、面白くないものだったとは言えないのである。

むしろここは出発点であり、キム・ヨンスクの習得した漫画表現形式

の特徴をふまえて、その活躍がもたらした意味を考えていかなければなら

ないだろう。韓国漫画の読者たちは、右開きや左開きの混在する海賊版や

オリジナル作品を読み、もしかすると、キム・ヨンスクの技法書を参考に

して漫画を描いたかもしれない。そのとき、読者たちの視線力学はどちら

かの開きを想定したものとして働いたのだろうか。

こうした問いを含め、さらにはキム・ヨンスクの事例にみられた特徴が、

図 9　「重要なものを中心に描く」
必要性を説くコマ。（キム・ヨン
スク『キム・ヨンスク漫画作法』 
1988、図書出版セム）
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他の海賊版作品を描いた経験を持つ漫画作家や、模倣によって漫画表現形

式を習得していった韓国の作家全般にいえることなのか、また、読者たち

がそれらの表現形式をいかに読み解いていったのかについては、更なる考

察が必要である。そして同時に、このような越境とノイズを含んだ表現形

式の拡散を記述していく漫画表現論も、必要とされている。

７. 表現形式の断片化と共同体の拡散
さて、以上の議論から、漫画の表現形式の記号性が高いといっても、

それは文字のように、模倣によって完全に「習得」できるわけではないし、

その読み取りも定着するわけではないという表現形式の越境が持つ特徴が

見えてきた。漫画表現形式を習得するためには「なにを模倣の対象とする

か」を認識できるリテラシーが必要になるが、それは作品の模倣という行

為だけでは達成できない。

最初にも触れたように、表現形式の使用にはいくつかの段階がある。

一つは作者による模倣。二つ目は作者共同体による模倣。そして読者によ

る表現形式としての認識である。しかし、漫画が言語や国境を越えて流通

するとき、この三段階は一つの市場で完結しなくなる。そうなると、「三

段ぶち抜きスタイル画」のように、二つ目までの使用が見られる例や、キ

ム・ヨンスクの事例のように三つ目までの使用がみられるが、それは最初

に模倣対象とされたものが持っていた要素のすべてではないような、部分

的な使用がおこるのである。これは、作者と読者が言語や国境をまたいで

部分的に、断片的にコミュニケーションしてしまうことから生まれる。

漫画表現形式が越境するときには、おけいこごとの「型」が習得され

ていくような伝播を期待することはできない、といえる。「正調」がある

わけではない。漫画表現形式の使用のあり方は、コミュニケーションを含

んだ動的なものでしかありえない。表現形式が創造性を持つ限り、この性

質は変更できない。そしてこのコミュニケーションのダイナミズムは、部

分的で断片的なつながりを生み出しながら、表現を拡散させていくのであ

る。
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追記　

本稿は、『コモンズと文化 ─ 文化は誰のものか』（山田奨治編、東京堂出版、

2010 年）に収録された拙稿「漫画表現形式の越境 ― 韓国における模倣海賊版漫

画を事例として」を一部改編したものである。再録を快く許可してくださった

山田先生および東京堂出版の皆様をはじめ、関係者の方々に謝意を表します。

参考文献

泉信行『漫画をめくる冒険―下巻』ピアノ・ファイア・パブリッシング、2009

年

伊藤剛『漫画は変わる ―「漫画語り」から「漫画論」へ』青土社、2007 年

伊藤剛『テヅカ・イズ・デッド－ひらかれた漫画表言論へ』NTT 出版、2005 年

金素媛「韓国少女漫画における日本少女漫画の受容－初期少女漫画の視覚表現

を中心に」『Core ethics』Vol.5  立命館大学、2009 年、99-110 頁

佐島顕子「韓国少女漫画『森の名前』( 金辰 ) における人と記憶」『福岡女学院

大学紀要』15 号　人文学部編 、2005 年、43-60 頁

佐島顕子「韓国少女漫画研究－黄美那『我らは道に迷った小鳥を見た』を中心に」

『福岡女学院大学紀要』13 号　人文学部編、2003 年、 93-127 頁

白石さや「漫画のグローバル化を考える」山田奨治編『模倣と創造のダイナミ

ズム』勉誠出版、 2003 年、181-214 頁

スコット・マクラウド　『マンガ学』岡田斗司夫監訳　美術出版社、1998 年（＝

McCloud, Scott 1993　Understanding Comics The Invisible Art, Tundra Publishing.）

別冊宝島 EX 『漫画の読み方』宝島社、1995 年

竹熊健太郎　「漫画に『デッサン』は必要か？」別冊宝島 EX『漫画の読み方』

宝島社、 1995 年、64-67 頁

竹宮惠子「模倣が育てる創造の土壌」山田奨治編『模倣と創造のダイナミズム』

勉誠出版 、2003 年、17-48 頁

秋菊姫「失われた声を探って－軍事政権期における韓国の純情漫画作家たちの

抵抗と権利付与」谷川健司・王向華・呉咏梅編著『越境するポピュラーカル

チャー』青弓社 、2009 年、47-80 頁

夏目房之介「漫画文法におけるコマの法則」別冊宝島 EX 『漫画の読み方』宝島

社 、1995 年 a、196-205 頁



58
© International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

夏目房之介「コマの基本原理を読み解く」別冊宝島 EX 『漫画の読み方』宝島社、 

1995 年ｂ、168-183 頁

夏目房之介「手塚漫画と漢字のあやしい関係」『漫画の力』晶文社、 1996=1999 年、

196-203 頁 

藤本由香里「少女漫画の源流としての高橋真琴」『漫画研究』Vol.11 日本漫画学

界 、2007 年、64-91 頁 

山中千恵「ドラゴンボールと出会った韓国」伊藤公雄編『漫画の中の＜他者＞』

臨川書店、 2008 年、96-131 頁

김용락 , 김미림『서사만화 개론』 범우사 ,　1999　（キム・ヨンラク　キム・ミリム

『叙事漫画概論』ポムサ）

김영숙『김영숙　만화작법』도서출판샘 ,　1988（キム・ヨンスク『キムヨンスク漫画

作法』図書出版セム）

달토끼「순정만화와 같이  놀기」두고보자『만화세계정복』길찾기 , 2004, pp.91-

111（月ウサギ「純情漫画の中で遊ぶ」ドゥゴボジャ『漫画世界征服』キルチ

ャッキ）

박인하『골방에서 만난 천국』인물과사상사 ,　2005（パク・インハ『小部屋でであっ

た天国』インムルワササンサ）

박인하 2004『장르만화의 세계』살림 .2004（パク・インハ『ジャンル漫画の世界』サ

リム）

박인하『누가 캔디 를 모함했나』살림 ,　2000（パク・インハ『誰がキャンディをま

ねたのか』サリム）

백정숙「소녀세계의 창을 연 엄희자」박재동외『한국만화의 선구자들』열화당 , 

1995, pp. 174-189（ペク・ジョンスク「少女世界の窓を開いたオム・ヒジャ」『韓

国漫画の先駆者たち』ヨルファダン）

안수철『만화연출 , 나도 할 수 있다 』노마드북스 ,　2008.（アン・スチョル『漫画演

出、私にもできる』ノマドブックス）

이원복외『만화 프로테크닉』 다섯수레 ,　1991.（イ・ウォンボク『漫画プロテクニ

ック』タソッスレ）

최새별최흡『만화 ! 문화 사회학적 읽기』이화여자대학교출판부 , 2009. （チェ・

セビョル　チェ・フブ『漫画！文化社会学的読み』梨花女子大学出版部）



第 2部　

漫画と女性：少女・純情・ヤオイ





61
© International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

3
純情漫画の原点としてのオム・ヒジャ

─ 少女漫画特有の表現との関係から

キム・ソウォン（金素媛）
　

韓国における女子向けの漫画 1、つまり純情漫画は、日本の少女漫画との

類似性によりその影響を大きく受けたとされている 2。純情漫画は 1950 年

代末、つまり朝鮮戦争後 3 に誕生した。戦後間もない頃を時代背景として、

少女を主人公にした悲しい物語の純情漫画は、多くの女の子たちに支持さ

れ、やがて高い人気を得た。そして 1942 年に今の北朝鮮にある新
シ ニ ジ ュ

義州で

生まれたオム・ヒジャ（厳喜子、엄희자）は、1960 年代の純情漫画の黄金期

に一世を風靡した作者である。

1　本稿では「漫画」という表現メディアとしての共通点を重視する。
2　パク・インハ （2000: 38）ソン（1999: 135）チェ（1995: 120）ノ（2000: 6-7）
3　1950 年 6 月 25 日、朝鮮半島で起きた戦争。1953 年休戦。

図 1　オム・ヒジャ『幸せの星』第一出版文化社 1964: 4-5
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純情漫画はオム・ヒジャ以前

と以後に分けられるといっても

過言ではない。例えばペク・ジ

ョンスクは、韓国純情漫画が本

格的に始まったのが 1960 年代

半ば、オム・ヒジャの登場から

だとしている。（ペク 1995: 175）

オム・ヒジャのデビュー作であ

る単行本の『幸せの星』4( 図 1、

図 2、図 3) では、大きな目と、

長くて細い身体、長い髪と派手

な衣装、多様なコマ割りの活用、

花のモチーフを用いた背景の描

写など、華麗な人物造形やコマ

構成を採用することによって従

来の純情漫画とは異なる新しい

スタイルが成立した。その際日

本の少女漫画の特徴的表現が多

数借用されている。

オム・ヒジャが新しいスタイ

ルを漫画で試みたことは韓国純

情漫画史において画期的であっ

た。そしてオム・ヒジャの成功は、

女性作家が活発な作品創作を始

めるきっかけともなった。本稿

ではオム・ヒジャの作品を通じ

て、日本の少女漫画から彼女が

受けた影響が純情漫画の視覚表

4　2008 年 11 月に富川漫画情報センターから韓国漫画傑作選として『オム・ヒジャ・
コレクション』というタイトルで復刻本発行。コレクションには「幸せの星」、1965 年
単行本として五星文化社から出版された「姫と騎士」1 巻 ( 全 59 頁 )、1967 年セナラ文
化社から出版された「貴族の娘」1 巻 ( 全 55 頁 )、1972 年少年韓国日報社から出版され
た「G 線上のアリア」上巻 ( 全 97 頁 ) などを収録。

図 3　オム・ヒジャ『幸せの星』第一出版文
化社 1964、扉絵、部分

図 2　オム・ヒジャ『幸せの星』（第一出版文
化社、1964: 13）
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現にどのように表れたかを追究する。

1.純
スンジョン

情漫画の定義
韓国の女子向け漫画は、純

スンジョン

情漫画という言葉で呼ばれている。富川漫

画情報センター ( 現韓国漫画映像振興院 ) から出版された『漫画アニメー

ション辞典』では、純情漫画に対して次のように定義している。

純情漫画の「純情」は辞典的意味での「純真な心、真実できれいな愛」
を意味する。初期純情漫画は女性作家によって創作され、10 代女子学生
を主な読者層としていたが、内容とテーマは主に「愛」であり、絵柄は造
形美が極大化されたものと認められる。その後、純情漫画雑誌が創刊され
てから、テーマと絵柄が異なっても純情漫画誌に連載される漫画は、全て
純情漫画と呼ばれた。しかし、男性作家が純情漫画を描き始め、男子学生
も純情漫画を読むようになることによって、状況は少しずつ変わっていっ
た。そして 1990 年代初め、純情漫画は「愛」だけでなくより一層深く多
様な物語を描き、絵柄も多様化されながら進化し始めた。( 中略）従って、
女性、女の子という性別読者層を想定した上、視覚表現と物語展開におい
て特殊性のある漫画と定義することができる。（ キム・イルテ他 2008: 67）

このように純情漫画は、作品の物語内容と読者層、そして表現的特徴

から定義されるのである。純情漫画が持つ独特な視覚表現としては、大き

図 4　ハン・ソンハク『永遠な鐘』1958: 138-139
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い瞳と細長くデフォルメされた身体などの人物造形、花を用いた華麗なモ

チーフの使用、そして多様なコマ割りによる演出をあげることができる。

さらに女性向けの独特な表現を持つという点においても、日本の少女漫画

と同類のものであると言える。

しかし、日本の少女漫画との相違点も多い。まず、純情漫画と相対す

るものは、「少年漫画」ではなく、むしろ子供向けのギャグ漫画に相当す

る明
ミョラン

朗漫画である。このことからは、韓国漫
マンファ

画のジャンルを、日本のよう

な読者層ではなく、物語の特性と表現の特徴から分類する習慣が窺える。

韓国漫画は 1980 年代末まで性別と年齢で細分化された雑誌ではなく、単

行本を中心に出版されていたため、ジャンル名が日本のそれらと異なって

いたのである 5
。

「純情」という言葉を用いたことについては、キム・ヘジュは「儒教的

伝統に忠実な韓国女性たちの愛情観を反映して、韓国的情緒構造を代弁す

る名称」（キム 2008: 225-252）と述べ、韓国の伝統的な愛を指す語として

使用していることに着目する。そして初期の純情漫画はこのような「純情」

的な物語で、心の優しい主人公の少女が逆境を克服して幸せになるストー

リーを持つ作品が多かった。一方パク・インハ（2000）は、純情漫画とは、

いわゆる家族漫画が少女向けの漫画として分化していく過程で、少女が主

人公である漫画と「家族漫画」を区別するための呼び方であったと述べて

いる 6。

先行研究では韓国初の純情漫画として、1957 年に単行本で発行された

ハン・ソンハクの『永遠の鐘』があげられている 7( 図４)。『永遠の鐘』は

朝鮮戦争が終わった直後の韓国を背景に、両親と生き別れになった孤児少

女スンヒの話を描いている。このような親との生き別れ、貧困ではあるが

誠実で心の優しい少女を中心に据え、戦争、父あるいは母の不在、貧困、

苦難を乗り越え、幸せな結末を迎えるなどのストーリーは、後に純情漫画

5　韓国初の純情漫画誌は、1988 年に創刊された月刊誌『ルネサンス』であり、少年漫
画専門誌は『ルネサンス』より 1 カ月後に創刊された週刊誌『アイーキュージャンプ』
である。書店から販売される単行本の出版も、これらの雑誌に連載された作品の単行本
化から本格的になった。
6　家族の中で起きる様々なできことを子供を中心に描いた物語が多い。（パク・イン
ハ 2000: 38）
7　ソン・サンイク（1999: 135）パク・インハ（2000: 40-42）ハン・ヨンジュ（2001: 
163）を参照。
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の典型的物語となる。初期の純情漫画とは、登場人物の少女たちにそれぞ

れの苦しみはあるが、それを克服し、幸せになるという話なのである。だ

が、これらの初期の純情漫画において独特な視覚表現はほとんど見当たら

ない。例えば、純情漫画の代表的な作者の一人であるクォン・ヨンソッ

プ 8 の場合、初期の作品では少年を主人公とした作品と少女を主人公とし

た作品の視覚表現の相違はない。だが、オム・ヒジャのデビューとともに

純情漫画はストーリー上の特徴の他に表現上の特徴をも持つようになる。 

2. 純情漫画の源流としてのオム・ヒジャ
オム・ヒジャが本格的に漫画を描きはじめたのは、チョ・ウォンギ 9 の

門下生になってからである。具体的には、チョ・ウォンギがストーリーを

構成した 1964 年の『幸せの星』でプロの純情漫画家としてデビューを果

たす。1967 年にチョ・ウォンギと結婚することになるが、当時、二人の

アシスタントを務めた人とのインタビューによれば、オム・ヒジャの名前

で出版された作品の一部はチョ・ウォンギがストーリーを担当したとい

う 10。この共同体制はオム・ヒジャがプロ作家として人気を得た以後にも

8　クォン・ヨンソプ ( 권영섭 ,1939-) 男性。1959 年『アリラン ( 아리랑 )』でデビュー。
1992 年から 6 年間韓国マンガ家協会会長歴任。
9　チョ・ウォンギ ( 조원기 ,1942-) 男性。1959 年『白鳥の夢 ( 백조의 꿈 )』でデビュー。
1967 年純情漫画家であるオム・ヒジャと結婚し、1983 年アメリカへ移住。
10　当時チョ・ウォンギとオム・ヒジャのアシスタントであり、後に漫画家としても
活動したイ・ソンウンへのインタビュー。取材は 2008 年 8 月 17 日イ・ソンウン氏の自
宅で行われた。

図 6　クォン・ヨンソップ『青い灯
台』1 巻（へドン文化社 1967: 27）

図 5　クォン・ヨンソップ『風よ吹いて』2
巻（三葉文化社、1963: 30-31）
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継続された 11。

純情漫画の表現技法は、オム・ヒジャの登場により様々な変化が起きる。

オム・ヒジャがデビュー作に用いた華麗な人物造形とコマ割の演出、「三段

ぶち抜きスタイル画」などが他の純情漫画家の作品にも見られるのである。

例えば、前述のクォン・ヨンソプの場合、1963 年の作品と 1967 年の作品の

表現スタイルは、明らかに異なる ( 図 5、図 6)。1967 年以降、コマ構成はよ

り自由になり、それまでほとんど同じ大きさであったコマのサイズにも変化

がみられる。紙面の端から端まで横に大きく描かれたコマの中に背景や人物

を大きく描く演出や、ある場面ではコマ割りをなくし、1 ページに一枚の大

きな絵を載せるなどの構成が見られる。そして、主人公の少女の髪型や服装

などにも変化が見られる。金髪らしく目の大きい少女や、華麗な服で着飾っ

ている少女を登場させるなど、1964 年以前の作品とは全く異なる絵柄をみ

せている。このように人物造形だけではなく、輝く瞳とコマ構成、花のモチ

ーフなど視覚表現の全体にわたって純情漫画的な表現技法が表れたのであ

る。またパク・スサン 12 の作品は 1966 年以降、1 ページに入るコマ数は減り、

ひとつひとつのコマのサイズが以前より少し大きくなる。小さくて均等なサ

イズのコマを並べた 1965 年の作品とは異なり、より繊細に登場人物と背景

を描いている。このように純情漫画には、1964 年から 1967 年の間、つまり

オム・ヒジャがデビューを果たした頃以降、視覚表現において大きな変化が

現れた。

3. 日本の少女漫画をモデルに
純情漫画と少女漫画の類似点についての言及は多く、韓国の先行研究で

も韓国漫画、特に純情漫画というジャンルは、日本の漫画に影響を受けて発

展したと言われてきた 13。だが、少女漫画がいつ、どのような経路で韓国に

11　オム・ヒジャは当時チョ・ウォンギの門下生の中で唯一の女性だった。結婚後も夫
婦漫画家として活発に活動した二人は、作業の状況によってお互いの仕事に協力し合った
( ペク 1995: 182-183)。
12　パク・スサン (박수산 ,1940-1984) 男性。1964 年にデビューし、主に純情漫画を描いたが、
1976 年頃から少年漫画家として活動。
13　パク・インハ（2000: 38-39）ノ・スインは少女漫画と純情漫画の関連性に着目した修
士論文のため、純情漫画家とのインタビューを行い、漫画家個人が少女漫画やその他の日
本漫画から受けた影響を述べた。
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入り、誰によって受け入れられ、どのように変化したかについての研究は、

まだほとんど行われていない。さらに、日本の場合、少女雑誌の挿絵、スタ

イル画、抒情画などが少女漫画史に関係があるといえるが、純情漫画の場合、

同類の先行媒体、つまり「少女雑誌」や「少女文化」など漫画の外からの影

響はほとんど受けなかった 14。このようなことからも、純情漫画は少女漫画

14　韓国で純情漫画が登場したのは、前述した通り、韓国戦争後のことである。それは韓
国の少女文化と少女像の成立と関連している。キム・ボクスン (2008: 203-207) によると、「少
年」と「青年」と「子供」の概念が成立した近代初期に対し、「少女」の概念は、日本か
ら独立し、戦争が終わった 1950 年代からはじめて生まれた。日本より比較的遅れていた
ことについては韓国の低い識字率を挙げる。つまり、1920 年代に少女雑誌が活発に創刊さ
れた日本とは異なり、韓国において「少女」のための雑誌がほとんど存在しなかった理由
を女性の低い就学率に求めているのである。儒教的男尊女卑思想が根強かったため、近代
韓国の女性教育の割合は、実に低いものであった。普通学校 ( 現在の初等教育機関 ) の男
女学生の比率からみると、1910 年には 15:1、1920 年には 8:1、1930 年には 5:1、1940 年に
は 3:1 で、多くの女性に近代的教育を得る機会が与えられていなかったことが分かる。だが、
女学生の増加率は、1910 年を基準として 1911 年は 137%、1923 年には 1132% と増加する
など、教育への熱望は高かった。1952 年に、朝鮮戦争の途中で、教育法施行令が発布され、
同年 6 月には、戦時中にもかかわらず、義務教育制度が施行された。義務教育制度施行後
の全学生における女学生の比率は 36.3%、1959 年には 44.5% に増え、全学生における男女
比がほぼ同率になる ( キム・ジェイン他 2000: 117-120)。このように 1953 年以降の就学率は、
1894 年に「高等学校令」が公布された後の日本の状況と似ており、1901 年には日本の小
学校就学率が女の場合 81.8%、1917 年には 98.4% として急増した時期と同じ様相を見せて
いる。このように韓国の就学率が高まった後、純情漫画や少女小説がほぼ同時に登場する
わけで、少女雑誌など少女漫画に先行する媒体があった日本とは異なり、韓国の場合は純
情漫画に先行する少女雑誌などの媒体はほとんど存在しなかったとも言える。

図 7 　高橋真琴「あらしをこえて」『少女』光文社、1958
年 1 月 : 36-37 頁
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を受け入れた上ではじめて発展した可能性は極めて高い。1950 年代の少

女漫画と 1960 年代の純情漫画に見られる幾つかの表現技法に着目すると、

純情漫画と少女マンガの歴史的関係を論じることができる。それらの表現

技法とは、「三段ぶち抜きスタイル画」と「瞳の星」である。 

1950 年代になると初期少女漫画は、コマ構成において当時の少年漫画

とは異なるようになった。特に注目に値するのは「三段ぶち抜きスタイル

画」の登場である。「三段ぶち抜きスタイル画」は高橋真琴が新しく試み

たコマ構成である。藤本由香里によれば、それは、漫画の頁の縦を上から

下まで大きく占めるコマの中にポーズをとっている少女の全身像を描くも

のであり、また、それは基本的に物語の流れとは関係がない。（藤本 2007: 

66-82）そうしたコマ構成が最初に登場した作品は、1958 年 1 月号から『少

女』誌に連載された高橋真琴のバレエ・マンガ「あらしをこえて」である

（図 7）。そしてこのような「三段ぶち抜きスタイル画」はわずか一年余り

の期間で『少女クラブ』、『少女ブック』、『なかよし』、『リボン』などほぼ

すべての少女雑誌に見られるようになった。（藤本 2007: 66-82）「あらし

をこえて」以前にも 1 コマの中に少女を大きく描いたり、コマの外に身体

の一部がはみ出すような表現は存在したが、このようにストーリー展開と

は関係のない大きなコマを大胆に描き、その中にポーズを取っている人物

を登場させるのは、この作品以前に少女雑誌には見られなかった演出であ

る。高橋真琴は漫画家として活動した期間は短かったが 15、華麗な絵柄と

登場人物の衣装、小物、背景を繊細に描き込んだスタイルを生み出し、後

の少女漫画に大きな影響を与えた。視覚表現の面で、まだ少年漫画と明確

な区別ができない連載漫画が多かった時代において、高橋真琴の登場は少

女漫画における大きな革新となった。

韓国の純情漫画研究では、視覚表現に関する分析が極めて稀であるが、

筆者の見解では、純情漫画のコマ構成の特徴は、日本の少女漫画と変わら

ず、韓国で「三段ぶち抜きスタイル画」をはじめて試みたのは、オム ･ ヒ

ジャであるといえる。 

このスタイル画がはじめて登場するのは『幸せの星』（1964 年）の 1 巻

15　 高橋真琴は 1953 年に貸本漫画家としてデビューし、1957 年に『少女』の夏の増
刊号で短編「悲しみの浜辺」で雑誌デビューを果たした。1962 年からは『なかよし』『マ
ーガレット』など少女漫画雑誌の表紙イラスト、巻頭カラー口絵などを描くようになり、
漫画家より画家として活躍した。（米澤 2007: 82-83）
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4 頁である（図 1）。この頁には、読者に自己紹介をする少女のモノローグと

共に、その少女の全身像が描かれている。本作にスタイル画が 2 回目に登場

するのは、韓国の伝統衣装を着ている少女が膝まで描かれているページであ

る（図 2）。少女を囲む四角い線が描かれていないが、スタイル画の変則的

なコマ割りであると考えられる。ところが、本作でのスタイル画は、日本の

少女漫画とは異なり、物語の延長線上にある。例えば、キャラクターがスタ

イル画において身につけている洋服は、物語展開を支えるコマで着用してい

る洋服と同じである。このように純情漫画におけるスタイル画は、基本的に

作中の物語の一部として用いられたといえる。しかし、例外もある。例えば、

前述した伝統衣装は、話の流れとは全く関係のないコマに登場する。それに

加え、『幸せの星』には、厳密な意味でのスタイル画とは少し異なる技法も

見られる。つまり、2 ～ 3 コマを縦にぶち抜いて、ストーリーの一場面を大

きく描いたコマである。まとめてみると、『幸せの星』1 巻の全 61 ページの中、

スタイル画は 5 回登場したが、この 5 回の中で、物語の一部のように用いら

れたコマは 4 回もある。

オム・ヒジャ以前の純情漫画はストーリー面での特徴から純情漫画だっ

たと言える。主に 1 ページが 5 ～ 6 コマで構成され、コマの大きさの変化も

少なかった。それとは対照的に、オム・ヒジャの『幸せの星』における 1 ペ

ージ当たりのコマ数は 4 コマが最も多い。人物造形がより細密で、背景や衣

装が華麗になったことによって、コマそのものが大きくなり、コマ構成も多

様化している。さらにスタイル画の導入によって、物語展開とは直接関係の

ない絵を描くことが自然になり、より自由なコマ構成が生まれてきた。

オム・ヒジャの作品が人気を得たことによって、純情漫画を制作してい

た既存の男性作家が視覚表現を変えることもあった。さらに、女性漫画家の

デビューは増え、純情漫画が女性の領域として確立してきた。オム ･ ヒジャ

自身はデビュー以後の作品では、スタイル画をあまり使わなかったが 16、他

の純情漫画家の作品ではスタイル画を見ることができる。それを頻繁に用い

た作家としてはミン・エニが挙げられる。そのスタイル画には台詞が入って

いるものや、2 人の人物が一緒に描かれているものもあった。

16　1965 年の作品では「スタイル画」の使用が減り、1966 年からはほとんどなくなる。
その理由は明らかになっていないが、多くの漫画家に使われてしまったことについての抵
抗感か、あるいはオム・ヒジャが日本漫画からの影響から離れて自分のスタイルを求めた
結果であるとも考えられる。
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当時の読者はスタイル画を違和感なく受け入れたようである。パク・

スサンの 1968 年の『お花を食べる女王』の単行本巻末に「読者広場」と

いうページが設けられ、そのページには読者から投稿されたイラストを載

せている 17。このページにもスタイル画のようなものが何枚かあることか

ら一般的な表現として定着したことが分かる。 

少女漫画の特徴に華麗な人物造形がある。特に、大きい瞳の中に輝く

星は著しい。少女漫画で最初に「瞳に星」を描いたとされているのは「三

段ぶち抜きスタイル画」を試みた高橋真琴である 18。しかし、それは日本

漫画初の「瞳に星」ではなかった。最初に「瞳に星」を描いたのは、厳密

な意味では少女漫画家とはいえない石森章太郎 ( 後に石ノ森章太郎に改名

) であった。具体的には、石森が『マンガ少年』誌の 1955 年 2 月号に掲

載した「二級天使」であるとされている（藤本 2007: 86-87）。「二級天使」

における瞳に光る星は、漫画の主人公が天使であることを強調するために

採用されたと思われる（藤本 2007: 86）。それとは対照的に、そのあと様々

な少女漫画作品における瞳の中で光る星は、登場人物の怒りや悲しさ、驚

きなどの感情を強調し、もしくは涙を表すために用いられてきた。

少女漫画における瞳の星を定着させたとされている高橋真琴は、2006

年に小学館クリエティブから発行された『パリ～東京／さくら並木』の復

刻版所収のインタビューで次のように述べている。

いつからだとははっきり言えない、生き生きしてキラキラした少女の
瞳の輝きをどうしたら表現できるのか、それが悲しみも喜びもあらゆる
感情をたたえる『瞳のなかの星』という表現へとつながった。（高橋真琴 
2006: 8）

17　読者とのコミュニケーションは、当時の、単行本ベースの純情漫画にとって、雑
誌媒体の少女漫画より難しかった。だが、当時の一部の出版社においては、単行本の最
後の所に読者が送ったイラストを載せるページを設ける場合もあった。優秀賞、努力賞
などが設けられ、受賞作については漫画家のコメントがあったり、優秀作の投稿者は漫
画家のアシスタントとして採用される機会もあるとの触れ込みでイラスト募集を行っ
た。または漫画家からのメッセージ、ファンレターの募集、漫画家の次作の予告を載せ
るなど、制限された状況でも読者とのコミュニケーションを試みた。
18　 「そういった混沌へ、少女マンガの変革者として登場する作者がいる。それが高橋
真琴だ。（中略）大きな瞳にはまつ毛がびっちりと生えた外国風の無表情な少女の絵。
美しく派手なカラーとデザイン化された少女趣味の背景を持つあのいかにも『少女マン
ガらしい！』絵を描く作家だ。」（米澤 2007: 78-79）
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このように瞳の中の星は、登場人

物の考えや感情を表現するものだっ

た。目には見えない内面を、「内声」

に加え表したのである。高橋真琴以

前にも大きな目と瞳の輝きの描写は

存在したが、瞳の輝きを表現するた

めに白くて丸い点を描いたり、目元

の涙をひし形の輝きで表すのが普通

だった。それに対して高橋真琴は細

い線で星の光の発散を描き「星」の

形の輝きを表現した。

少女漫画と同様に純情漫画においても、輝く大きな瞳は、その視覚表

現の主な特徴の一つとなっている。オム ･ ヒジャのデビュー以前の純情漫

画には、はっきりした「瞳に星」という視覚表現は見られないが、『幸せ

の星』からそれが現れている（図 2）。ただし、瞳の輝きは星の形ではなく、

白い点を複数入れることで表現されていた。正確な意味において純情漫画

と同じ形で星の形をしているのは、オム ･ ヒジャの作品においても、後の

作家の作品においても、漫画物語の中のコマよりは、表紙と人物を強調し

て描いた一部のページに限られていた。1980 年代以降同じような傾向が

続き、星のような瞳の輝きは一部のコマに限って描かれている。ほとんど

の純情漫画では、「瞳に星」の表現は丸くて小さな点を 2 ～ 3 個瞳に描い

たものであるが、表紙画や扉絵などでは、瞳の輝きを星の形でそのまま描

くことが多い。

純情漫画家としては、ミン ･ エニの作品に、はっきりと星の形で輝く

瞳を見ることができるが、ミン ･ エニも全てのコマにおいて星のような輝

きを描いてはいなかった。だがミン・エニは、オム・ヒジャより、星のよ

うな輝きの表現が多く、男性の目においても瞳の輝きを描いた。オム・ヒ

ジャによる他の純情漫画家への影響は、オム ･ ヒジャのデビュー前後の作

品の比較ではっきり分かる。例えば、1964 年までのクォン・ヨンソプの

作品で見られる少女は、少年向け漫画の少女の目より丸く大きく描かれた

ものの、瞳の表現においては、瞳の真ん中に白い円を描き、白い円の下を

白い線が円を半分程度囲む形として、瞳の潤いを表現していた。しかし、

図 8 オム・ヒジャ『ひまわりのように　
後』( 株 ) 少年韓国、1978、表紙、部分
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オム・ヒジャのデビュー後の作品を見れば、明らかに大きくなった瞳の中

に、白い点を複数入れ「瞳に星」を描いている。その一方でパク・スサンは、

1965 年の作品では、線だけで目を描き、その目の瞳は黒色で塗りつぶさ

れていないが、1966 年の扉絵で、星の形で輝く瞳を描きはじめる。この

ように純情漫画においては、星そのままよりも、瞳の中に白くて小さな円

を幾つか描くことにより「瞳に星」が表現された。

少女漫画では、1970 年代からこのような「瞳に星」の描写が極端に多

くなる傾向が見られるのに対して、韓国では 1970 年代から純情漫画の派

手な表現についての検閲が厳格化されることにより 19、純情漫画特有の表

現が消え、大きくて黒い瞳は見られなくなる。オム・ヒジャにおいてもミ

ン・エニにおいても目の表現が大きく変わり、1972 年以後の純情漫画は、

華やかな表現が定着する以前のような描き方に再び戻るのである。 純情

漫画において瞳の星をはじめて試みたのはオム・ヒジャであったが、1970

年代の作品では、楕円形として細長くなった目に瞳の輝きはほとんど見

当たらず、丸い瞳として描かれるだけで、「瞳に星」の形は殆ど残ってい

ない（図 8）。オム・ヒジャより華麗な絵を描いたミン・エニも同じく、

1970 年代半ば以降の作品からは純情漫画の華麗な表現はなくなる。

4. おわりに
日本の場合、少女漫画が一つの漫画ジャンルとして定着する以前に、少女

雑誌の読者から人気を得ていた少女小説やその挿絵などがどれほど影響力

のあったかに関する先行研究が存在する（米澤 2007: 41-48）。しかし、韓

国の場合、純情漫画が表れる前に人気を得たとはっきりいえる雑誌、小説

などの媒体は極めて稀であった。本稿でも述べたように近代以降少女雑誌

はほぼ存在せず、少女を特定消費者とする文化や、少女を読者とする雑誌

はほとんどなかったのである。少女雑誌が登場したのは、オム・ヒジャが

19　 1960 年から 1979 年の間の韓国は、パク・チョンヒ（朴正煕 1917-1979) 大統領に
よる軍事独裁下にあり、文化や出版物などが厳しく規制された時期である。漫画におけ
る事前審議は、1961 年から行われ、1970 年代に入ってから強化された。特に純情漫画
は、少年向けの漫画よりも規制の対象となった。それは純情漫画が持っていた感性的な
物語が退廃的であるとの理由からでもあった。そして検閲は、純情漫画の視覚表現の最
も大きい特徴と言える華やかな絵柄まで及んでいた ( ソン 1999: 272-277、パク・インハ 
2000: 57-59、ノ 2000: 54、パク・ギジュン 2009: 104-111)
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デビューしたのと同時期である 20。そしてオム ･ ヒジャという女性作家が

女子向けの漫画に導入した新しい表現は、10 年程度の比較的短い期間に

表現方法として定着したといえる。

上記から明確になったように、視覚表現の特徴を比較し、純情漫画が

受容した少女漫画の諸相を具体的に考察する意味は大きい。例えば、高橋

真琴が試みた独特のスタイルがわずかその 6 年後、韓国の新人漫画家であ

るオム・ヒジャのデビュー作に現れたことが注目に値する。オム・ヒジャ

が日本の少女漫画から影響を受けたことは確かである。そしてオム・ヒジ

ャによって開拓された純情漫画の新しい表現は後の純情漫画家に影響を与

え、1960 年代純情漫画の人気を牽引したことの意味も大きい。
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4
純情漫画のいくつかの美学的地形図

ハン・サンジョン（韓尚整）
　朴珍媛 訳

はじめに
ある漫画ジャンルを美学的に論じることは可能だろうか。可能である。

一つの「ジャンル」とはすでに特定の約束事が形成された領域を称するも

のなので、その独特な慣習こそ、すなわちそのジャンルの美学になる。我々

が韓国で「純情漫画」1 と呼ぶジャンルは他のジャンルよりもその特性が可

視的なので、その美学を読み取るのは難しいことではないだろう。

ではこの研究対象にどのような方法で近づけばよいのか。純情漫画の

美学を探求するために大きく分けて二つの方法がある。一つは純情漫画そ

のものの性質に集中することであり 2、もう一つは、漫画の全体像から純情

漫画を区別し、特徴を見出すことである。本稿では二つ目の方法を用いて

研究対象に近づいてみようと思う。この方法は、純情漫画の固有性を他の

漫画ジャンルと比較することによって、さらにはっきり認識させるメリッ

トがある。言い換えると、一種の分類的なアプローチである。いくつかの

分類基準を提示した上、その基準に沿って全体の漫画を区分し、純情漫画

の各特徴がどこに属しているのかを巨視的な観点から把握する方法であ

る。

1　韓国で「純情漫画」と称される作品は、歴史的な観点からすると日本や欧米で「少
女漫画」と呼ばれる作品と異なるが、美学的な視点からみると差異がないともいえる。
もちろん、その理由は純情漫画というジャンルの形成過程に日本の少女漫画が多くの影
響を与えてきた為でもある。
2　筆者の博士論文で用いた方法である（ハン 2007）。
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漫画全体を対象とする分類基準を提示することは、言うまでもなく、

二つの理由で危険が伴う。まず研究対象が非常に包括的で論議の盲点が生

じる可能性が高い。次に漫画全体を対象にする分類基準そのものが研究者

の立場によって異なる可能性があるためである。このような危険性を回避

するために、本稿は「特定の目的による分類基準」を提示する。特定の目

的とは、一方では純情漫画の代表的な特徴を表し、またもう一方ではこの

ような特性を批判する立場の非論理性を提示するのである。本稿の分類法

がこのような特定の目的を乗り越えて普遍化できるのかについては、今後

の課題として残したい。

純情漫画に対する社会的な非難の起源は明らかになっていない。しか

し 1990 年代以降、多くの文献からこのジャンルに対する軽視と非難が「固

定観念」3 となっていたことから推測すると、初期の純情漫画の定着期とさ

れる 1960 年代にすでに生まれていたのではないかと思われる。1980 年代

に入って純情漫画は急激的に変わり始め、この時期の作品を読んだ読者た

ちは徐々にこのような非難を批判し始めたが 4、この作品たちに接してない

読者たちの固定観念を払拭することは難しかったようだ 5。社会的かつ女性

学的な観点からも興味深いはずの純情漫画に対する非難は、男性中心の社

会での女性一般に対する卑下にも似た性格を持つ 6。つまり「主に男性たち

が読む漫画」に比べて「主に女性たちが読む漫画」はその質が劣っている

ということである。その代表的な意見として、純情漫画は他の漫画に比べ

て荒唐無稽で非現実的な物語であり、絵が下手なうえ、欧米志向的である

3　「純情漫画は理想的な男女間の優雅な恋を創り出すために綴られた物語という固定
観念」、「とりわけ純情漫画にだけ拒否感を感じる」パク・ジェドン（1994: 152,159）

「文化的に最も公認されていない勢力」キム・ソンギ（1997）
「純情漫画に対する偏見…悪意に満ちた反感」パク・インハ（2000）
4　パク・ヒョンジョン（1998: 338-339）は次のように指摘している。「純情漫画が ‘ 雲
をつかむような千篇一律的なお姫様の話しか語っていない ’ というのは偏見からきた無
知であり、事実とは異なる［…］。「好き嫌いが激しい…、千篇一律的なストーリー…顔
の 1/3 が目…、粗悪で間抜け…、嫌悪感に近い…、馬鹿らしいと思う…」などの表現
がその例である」
5　1980 年代後半の雰囲気を伝える文章でもある。「この頃、女の子が読む漫画という
非難を受けていた純情漫画が男子学生の間でも好評を得る前例のないことがあったりも
した」キム・ヘンリ「『北海の星』を読む」参照
6　ウォン・ユンミも、他のジャンルを含む漫画領域でとりわけ女性漫画に対する学問
的研究が不足している理由を「一部…純情漫画たちが女性を自ら卑下し、家父長的な秩
序に従わせるという非難から起因したものである」と分析している。ウォン・ユンミ

（2001: 2）
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などが挙げられる。このような非難の根拠を把握すると同時に、純情漫画

の特性を明らかにするため、物語、仮想の性格、視覚的な表現、登場人物

といった四つの問題について考えていきたい。

1. 作品の一次的な目的は物語の伝達か否か
まず最初に分析する非難は、純情漫画は荒唐無稽で非現実的な物語で

あるという主張 7 である。本稿ではこの主張のキーワードである「物語」

に接近してみる。漫画の中で最も多くを占めている作品群は、ある物語を

伝達することを目的とする漫画である。読者たちが漫画に接するとき、慣

習化された読み方、あるいはリテラシーでその物語を享受する。物語を伝

達する漫画は大きくフィクション漫画とノンフィクション漫画に分けられ

る。我々が日常的に接触するのがフィクション漫画だとすると、ノンフィ

クション漫画は相対的に少なく、ドキュメンタリー漫画、自伝漫画、ルポ

漫画などが存在する。専門的な知識の伝達と結合した漫画─寿司やワイン

   　  　表 18　

や各種スポーツなど─はフィクション漫画に含まれる。伝達する知識の

正確性と重要性を認知しているが、これを引っ張っていく一次的な目的が

物語の展開にあるからである。

物語の伝達が一次的な目的ではない漫画、つまり情報や知識の伝達や、

7　チョン・ヒョンジ（2004: 1）は純情漫画が「ストーリーの非現実性」という指摘を
受けていると言及している。
8　「少年漫画」は日本で使われている用語だが、本稿では児童漫画と純情漫画を除い
たファクション漫画をこの用語で呼ぶ。なぜなら武侠漫画、学院漫画、ドラマ漫画な
どの名称があるが、これらすべてを別途区分して言及するのは難しいからである。ま
た、実験漫画（オリジン）の 原題はマーク＝アントワーヌ・マチュー (Marc-Antoine 
Mathieu) の「L'Origine」。
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既存の漫画の慣習に挑戦する目的を持つ漫画もある。情報や知識伝達を目

的とする漫画としては、学習漫画、宣伝漫画、時事漫画などが挙げられる。

学習漫画はある程度フィクションと結合してはいるが、一次的な目的は「学

習的な内容」の伝達であり、そのために物語を構成しているためノンフィ

クション漫画に属する。政治的な宣伝物であるビラや、官公庁や企業の広

報物として活用される宣伝漫画も、同じく物語を活用しているが主な目的

は宣伝である。そして現在進行中の政治的な問題に対して批判的な視線を

伝える時事漫画も、同じく主な目的は物語の伝達ではなく批評であり、批

判である。実験漫画は、反復的な漫画の創作および約束事の共有に挑戦状

を突き出すことが一次的な目的である。 　

我々は、作品の目的とその目的がしっかり遂行できているのかをみて

作品を評価する。物語をしっかり伝達しようとする漫画はそうであってこ

そ高い評価を受けるし、漫画的な約束事に挑戦しようとする漫画はその挑

戦に正当性がないと良い評価を受けられない。例えば、面白い物語を伝達

する漫画作品に実験的な態度が欠如しているとしても、悪い評価を下すこ

とはない。しかし、各々の目的に対する価値評価は同等であるとは言い難

い。すべての作品が人間の認識の地平を拡大させるものであるべきという

立場をとるなら、漫画の中では実験漫画がもっと高い価値を持つはずであ

ろう。この他に物語の伝達、中でもフィクションかノンフィクションか、

または宣伝や学習を目的とするのかによって認識の地平の拡大が制限さ

れるわけではない。アート・ スピーゲルマン（Art Spiegelman）の『マウ

ス（Maus）』のような、一時代を揺るがすノンフィクション漫画に出会う

こともあるし、逆にフィクション漫画がノンフィクション漫画を超越して

我々に感動を与えることもある。

純情漫画は一つのジャンルであり、その物語の多くはフィクションの

領域に留まっている。虚構的で荒唐無稽な物語、つまり非現実的な物語で

あるフィクションを扱う漫画は純情漫画だけでなく、事実上ほとんどの漫

画がそれに属する。したがってこのような非難は妥当ではない。おそらく

適切な非難とは、「荒唐無稽な物語」の中に何のメッセージもない場合に

のみ当てはまるものである。しかしこのような非難は漫画一般に当てはま

ることであり、ある一つのジャンルにだけ該当することではない。

では、ノンフィクション的、情報伝達的、実験的な純情漫画は可能だ
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ろうか。その答えは純情漫画のジャンル的な特徴が物語の伝達であるとい

う一次的な目的と遠のく可能性があるという判断のもとで可能であろう。

この問題に対して言及するのため、次の問題に近づいてみよう。

2. 物
ディエジェーシス

語世界の性格による分類
すべての漫画作品が固有の一次的な目的によって創作されたのであれ

ば、我々はその創造された世界の性格がどのようなものかによって作品を

分類することができるだろう。作品である以上、一定の現実感を含ませる

ことはできるが、「現実」ではない。少なくとも一次的な目的が物語の伝

達である各ジャンルは、各々が異なる創造された世界、仮想世界、つまり

「物
ディエジェーシス

語世界（diegesis）」を構築する。

表 2 を参照してみよう。横列の項目は前章で取り上げた基準によって、

また縦列の項目は物語世界の性格によって分けたものである。後者を大き

く三つの性格に分けたが、まず最初は「意志的、目的的な」世界である。

最も多くの作品がここに属するはずだが、この世界では物語の展開が主人

公と主人公の目的のために進められる。地球を守るため、復讐のため、もっ

と強くなるため、推理のため、幸せになるために、作品世界は主人公とそ

の意志、その熱情、その感情を中心に回る。またこの世界に属する漫画は

事件の進行が重要なので、物語の展開が速い。もちろんクライマックスの

ような瞬間は物語の展開を遅らせるなどの措置を取ることもある。

二つ目は感性的、耽美主義的な世界である。この世界ではすべてが感性的

で繊細に描写されている。事件の主軸になっているのは主人公たちの関係

による内面の世界の変化であり、外部の大きな事件よりはこの関係自体が

事件になることが多い。事件の早い展開よりも心理描写により多くの紙面

表 2
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を割き、現実世界を扱っているとしてもその方法は非常に感性的で主観的

である。耽美主義とはこの世界に醜いものは存在しないという考え方であ

る。たとえ邪悪で醜いものでも中和されて描写される。また心理描写に与

えられるシェアが大きいので物語の展開が遅い。純情漫画はこのような物

語世界を形成する代表的なジャンルである。

三つ目は現実的な世界である。ここではいかなる幻想や夢も現実では

存在し得ない。幻想は幻想であり、夢は夢であるだけで、主人公の願いや

意志で世界が変わることはない。読者たちが気付かないだけで、このよう

な世界は確かにどこかで存在している。いかなるデフォルメや装飾もなく、

ただ見せるだけである。もちろん、だからと言ってこの世界が「リアリティ」

を持つものではない。作家によってリアリティが部分的に捕捉されている

のである。ドキュメンタリーやルポ、自伝漫画などがここに含まれる。も

ちろんこのような三つの分類は、三つの性格の中でどのような性格が最も

主導的であるかによって判断するしかない。なぜなら、どんな作品でも主

人公の意志、主人公の内面状態の描写、主人公をめぐる現実とは別途に存

在するからである。

面白いのは、作品の一次的な目的が物語の伝達ではない場合、より多

様な物語世界を創り出せるということである。例えば、実験漫画は既存の

どんな物語世界とも結合できる。実験漫画が既存の物語世界を活用しない

と、既存の漫画の創作と共有の約束に反旗を翻すことは不可能だからであ

る。学習漫画の場合、読者の大半である児童を引き寄せるために、慣れ親

しんでいる少年漫画の世界を最も多く活用する。主人公たちは漢字を学ぶ

ため、冒険に出て探検を楽しむ。児童より少し年齢が高い読者層を引き寄

せるための学習漫画はもう少し客観的である。「十字軍物語」のような作

品は大人たちのための学習、つまり教養漫画である。この類の作品は意図

的な物語世界というよりは現実的な物語世界に近い。実際に起こった事件

を作家の意図によって再配置してみせるために、必要以上の意志や感情が

含まれることはない。学習や宣伝の漫画に最も適応し難いのは、感性的な

耽美主義的な世界である。この世界の演出は学習や宣伝のためのアレンジ

には適さない。

ここで 1 章で提示した質問に対する答えは導き出された。ノンフィク

ション漫画や宣伝漫画、学習漫画は純情漫画の領域とは重なりにくいとい
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うことである。実験漫画も厳密にいうと感性的な耽美主義の世界と重なる

ことは難しいが、ジャンルの規則を転倒させるためにその世界を活用する

ことは可能であろう。

しかしこうしてみると、我々はすぐにいくつかの矛盾に遭うことにな

る。例えば、あだち充の「H2」、高橋しんの「最終兵器彼女」のような作

品を思い出してみよう。これらの漫画の物語世界はきっと二つ目の世界で

あろう。では、これらの作品は純情漫画なのか？　そうではない。作品の

世界は確かに感性的で繊細である。それにもかかわらず、これらの作品が

少年漫画として分類されるのは、ジャンルの規定に物語世界の性格以外に

も漫画の視覚的な表現、特に主人公の視覚的な特徴が影響を与えていると

いうことからである。後者について分析する前に、まずこれと関連したも

う一つのテーマ、漫画での視覚的要素に注目してみよう。これは、純情

漫画は絵の質が劣っているという非難に対する反証を提示する過程でもあ

る。

3. 漫画の構成物の種類と構成的な側面
漫画の視覚的な要素とは何か。時々我々は、漫画における視覚的な要

素が、読者が具体的に知覚しているすべてのものであることを忘れる。主

人公の表現も、背景の表現も、さらに吹き出しやセリフの書体と大きさ、

擬音語や擬態語の表現、コマの形と配置の方法まで、すべてが視覚的な要

素である。主人公と背景は、作家の演出表現によって紙面のコマに配置さ

れる。読者たちはこの演出と、吹き出し内外に置かれている文字を同時的

 表 3. 漫画の構成物の種類と構成的な側面
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に読み進めて、頭の中でゆっくり物語を構成する。したがって、漫画にお

いて視覚的な要素とは、物語をしっかり伝達するために最も基本的なもの

である 9。もちろん、文字は言葉を表す記号的な要素でもあるが、それが視

覚的に提示されることを考慮すれば、視覚的な要素が漫画の最も基本的な

要素であるといえる。

しかしこの特性が、漫画にとって、文学性より美術性の方がより重要

であるということを意味してはいない。事実上、漫画は文学にも美術にも

完璧に属することは難しい。漫画の文字テクスト（会話と独白、ナレーショ

ンなど）は文学的であるし、漫画の視覚的な表現は美術的であるが、全体

的に見てみると漫画はただ「漫画的」であるだけである。なお、本稿で「漫

画的」というのは、視覚的な要素（人物、背景、吹き出し、文字、コマ、

コマ割りなど）と文字的な要素が総括的、叙事的な演出を通じてメッセー

ジ（物語）を伝達する固有の表現形式を意味する。

また、漫画で視覚的な要素が重要だという主張は、必ずしも漫画家の

画力が上手でないといけないことを意味しない。もちろん視覚的な要素と

しての絵は、文字では到底表現できない強力な魅力を発揮する可能性をも

つ。しかし、逆に絵では表現し難いものを文字には提示できるという意味

も成立する。さらに、演出力が不足している上手な絵、叙事的に全く魅力

のない上手な絵は、漫画とは無関係な美術的な魅力があるだけである。

表 3 を見てみよう。混乱を避けるために、筆者は漫画の構成物を大き

く具体的な次元（人物、背景および装飾、コマと吹き出し、コマ構成、文字）、

そして抽象的な次元（事件の発生と展開、解決）に分類した。具体的な次

元の構成物は、読者が目で直接確認できる要素であり、メッセージ（物語）

を伝達するために配置されている物語の具体的な構成要素である。どのよ

うに事件を誘発して、どのような過程を経て、どのような結果に至るのか

を、目的によって具体的な構成物として配置させるのである。

そしてこれらの構成物を構成的な側面（つまり、縦列の項目）でみる場合も、

やはり具体的な側面と抽象的な側面に分けられる。具体的な側面とは視覚

的、文字的な側面を指す。読者は主人公を名前で（文字的に）、または顔で（視

覚的に）認知する。背景や装飾を見てここがどこなのかを認識したり、文

9　 漫画は視覚的なものが優先的に知覚される物語形式であるという認識は、フランス
の学界で普遍的に見受けられる。Peeters（1998）を参照。
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字を読んでその時間と場所を把握する。また、コマと吹き出しの大きさと

形によっても意味が変わる。もちろん、その判断は相対的である。今見て

いるコマや吹き出しがどのような意味を持つのかは、他のコマと吹き出し

との比較を通してはじめてわかる。太い枠線のある吹き出しは細い枠線で

描かれた吹き出しに比べて強い口調を表すこともあるし、時間が現在であ

ることを示唆することもある。さらにコマ構成が規則的であるか、または

不規則的であるかによって、主人公たちの感情の度合いが変化することや

物語の展開のスピードが変化することがある。文字表現には大きく分けて、

人物たちが直接話したり考えたりするものと、音や動作を真似する擬音語

や擬態語のものがある。文字的な側面がそれらの意味を指すのに対し、視

覚的な側面はその文字の性格を表す。10 ポイントの大きさの感嘆詞と 20

ポイントの感嘆詞は同じ意味ではない。叙事的な側面は、人物、背景およ

び装飾、コマと吹き出し、コマ構成、文字という紙面上のすべての構成物

の視覚的、文字的側面を使って構築される。

ところが、「純情漫画は絵のレベルが低い」という非難はそれ自体が非

論理的であるが、相変わらず残っている。1998 年、純情漫画雑誌『ナイン』

がその男性の連載作家を対象に行ったインタビューをみると（チョン・ヒョ

ンジ 1999: 48-52）、興味深い点がいくつか見えてくる。「女性作家は線一

本一本は緻密で独特な雰囲気を込めているが、デッサンは男性作家より劣

るという評価を受けている」という司会者の挙げる点については、キム・

ジュンボムが「男性作家たちが女性作家たちよりデッサンが正確だという

表 4. 各ジャンルによる主人公の視覚的スタイル
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のはとても危険な発言だ。私は妥当ではないと思う」、キム・ジンテは「以

前はそのような傾向もなくはなかったが、最近はうらやましいくらい絵が

上手な女性作家も多い」、チョ・ミンヒョプは「［･･･］絵のジャンルによっ

て優劣をつけ、分類するために天秤にかけるのは適切ではない」と指摘す

る。しかし別のインタビューで、パク・ムジクは「男性漫画は純情漫画よ

り豊かである。構成、演出、アングル、キャラクターなどで男性作家たち

がより豊かな表現をする。またデッサンも男性作家たちが優れている」と

して、先の『ナイン』誌が行ったインタビューにおける他の作家たちの発

言については「男性作家たちの謙虚な言葉として受け取ったほうがいい」

と述べた。パク・ムジクの言葉から、1990 年代末までこのような認識が残っ

ていたこと、そして純情漫画の画力を蔑視するような認識は適切ではない

にもかかわらず 1990 年代末まで残っていたことが分かる。

しかし、上述のように漫画は視覚的な要素が重要ではあるが、決して

絵だけで構成されているものではない。いくら絵が上手でも漫画的に演出

できなければ意味がない。純情漫画の画力が低いというような評価よりも、

特定の漫画作品の場合、演出方法により多くの努力が必要であるというの

が有益な批評と言えるだろう。

4. 主人公の視覚的特徴
金髪に長い手足、8 頭身の純情漫画の主人公たちは欧米志向的であると

いう非難を受けてきた。まるで、他のジャンルは欧米と無関係であるかの

ような、または他のジャンルの主人公は約束事に応じて造形されない 10 か

のような主張である。主人公の視覚的な特徴は、物語世界の性格と不可分

の関係にある 11。上述のように、漫画での視覚的要素が、読者が漫画と向

かい合う際のすべてであり、そして判断する以前にすでに感知されるもの

であるが故に、これを通じて物語世界との関連性が構築されることはいう

までもないだろう。事実、漫画に登場する主人公の視覚的な表現は、その

ジャンルを連想させる最も代表的な指標の一つである。なぜなら、多くの

10　 パク・ムジク（1999: 315-316）も、同じくこのようなところが「約束事」の領域
に入ると指摘している。
11　「あるキャラクターのあり方は、その視覚表現の性向と密接に関連している」（Rey 
1978: 36）
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物語的表現と同様に、主人公たちは「紙上の存在 (être de papier)」として

物語を引っ張って事件を起こし、読者を感情移入させる主体であるからで

ある。各主人公の具体的な設定と、その作品の性格規定を切り離すことは

できない。主人公が英雄的な特性を持ち得ていないなら、英雄伝は作れな

い。物語の最初にこのような特性が隠れていることもあるが、英雄伝に英

雄は必要不可欠である。このような性格的な特徴は、主人公の慣習・約束

事に応じて造形する方法からも表れている。読者たちは主人公の視覚的な

特徴によって、この物語世界がどのような性格を持っているかを推定する

ことができる。

もちろん、故意的にこのような慣習を破ることも可能である。程度の

差はあるが、実験漫画的な接近方法である。したがって、実験漫画を特に

視覚的な特徴で分類することは難しい。また、知識や情報伝達を目的とす

る学習漫画と宣伝漫画も視覚的な表現が固定されず、想定読者がどの層な

のかによって表現の設定が変わることが多い。このように物語の伝達を一

次的な目的としない漫画の場合、視覚的表現によってジャンルを区分する

ことは難しい。

その反面、物語の伝達を目的とする漫画の場合は、その他の目的を持

つ漫画よりも視覚的な特徴でジャンルを分けることが簡単である。ノン

フィクション漫画はその物語世界の性格上、登場人物も現実の人間に割合

に近い。最も長い歴史を持つジャンルの一つである児童向け漫画の主人公

は、読者に愛されるにふさわしい可愛い姿に形づくられる。最も多く用い

られる表現はコミカルなものであるが、これは当然ながら視覚的な特徴に

よるジャンルの区分である。もし、児童の多くが共有している学習漫画を

含めると、これ以上視覚的な特徴で児童漫画を区分することはできなくな

る。少なくとも漫画が読める年齢、6 歳から 10 歳程度までが対象である

児童漫画の主人公は 2 頭身から 4 頭身で、主にコミカルな姿で登場すると

みて良い。

純情漫画と児童漫画を除いて、ほとんどのフィクション漫画を包括す

る少年漫画の主人公は 5 頭身から 8 頭身の間を往復する。作画表現によっ

て 5 頭身になることや、8 頭身になる場合もある。このような変形を「理

想的事実主義」と称するが、もともとこの用語は欧米でメビウス（Moebius）

の「ブルーベリー（Blueberry）」の主人公のような人物を指して使われて
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きた。この主人公は 7-8 頭身でハンサムであり、現実とそれほど離れては

いないが間違いなく理想化されている。韓国の場合、5-6 頭身の表現がよ

りふさわしいと思われる。現代ではそうでもないことがしばしばあるが、

東洋人の体型で 7-8 頭身は一般的ではないからである。児童漫画や純情漫

画に比べると、現実の人物とその姿形の程度が現実的であるといえるが、

厳密に言えば現実的ではないし、慣習的に理想的である。まるで古典時代

における理想的な人間のように、この類の主人公たちは真善美の三位一体

を追及する。もし身体の一部に問題がある場合は、その原因はとても高尚

な目的のための犠牲や、または精神的な剛健さや美しさがそれに変わる価

値になる。

7-8 頭身の場合も少なくないが、空想性が強いジャンルで特にそういっ

た傾向がみられ、そうでない作品にも見られることがある。では、彼らも

同じく現実主義と呼べるのか。むしろ「理想性」がより強いのではないか。

つまり、現実性より理想性が強いが、そうだとしても純情漫画の「理想的

耽美主義」とは明らかに異なっているのである。なぜなら、純情漫画の人

物造形は非常に例外的であるからである。

物語の繊細さと、視覚表現の耽美主義は相関関係にあり、純情漫画の

物語世界＝物語世界を「耽美主義」だと特徴づけると、人物の造形もやは

り耽美主義的になる。もちろん 1980 年代の純情漫画に比べると、2000 年

代の作品たちはこのような慣習からより自由になったが、人物の表現は他

のジャンルと相変わらず異なっている。純情漫画における最高の価値は美

しさである。しかしこの美しさは普遍的なものではない。特定の歴史的、

慣習的な過程を経て、「美しいもの」として読者たちに認められている美

しさである。純情漫画というジャンルから離れると、この美しさは有効で

はなくなる。まさにそのために非難されてきた。

しかし実際は、すべてのジャンルにおいて主人公の表象は歴史的で慣

習的に構成されたものである。漫画という表現形式が成立したのが欧米で

ある以上、実はすべてのジャンルの主人公の表象は欧米的な慣習に影響を

受けており、現在に至っては欧米から一方的ではなく、相互にジャンル同

士が影響を与え合っている。むしろ大局的にみると、他のジャンルがすで

に欧米で存在していた反面、女の子向けの漫画は日本で生まれ、2000 年

代前まで欧米に定着しなかったジャンルである。西洋的な人物の姿を採用
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したが、この面ではきわめて創造的であったさえといえる。したがって、

主人公の表現が欧米志向的であるというのは合理的な批判ではない。ファ

ンタジーとしての 8 頭身や、表現上の欧米化を非難できないなら、純情漫

画の視覚的表現も同じく非難することはできないはずである。作品の美学

的価値は、少なくとも絵だけで ── 重要ではあるが ── 決定できるもので

はない。

まとめてみれば、本稿が 2 章の最後で投げかけた疑問については、た

とえ繊細で「純情」的な物語世界ではあっても上記のような慣習的な主人

公造形を活用しないなら、純情漫画に分類できないという答えが得られた

のである。

終わりに
純情漫画特有の慣習は、歴史的背景も美学的必然性もある。最初に少

女漫画という領域が目指した感性的、耽美主義的な表現が、独特な表現を

生み出し、繰り返し使うことで慣習的な表現となった。もしこの時期にアー

ル・ヌーヴォー（Art Nouveau）や アール・デコ（Art Déco）などの耽美

主義的な表現や、西欧から輸入されたファッション雑誌などがなかったな

ら、今日馴染みのある慣習は存在しなかったのだろう。視覚的な次元で、

また物語世界の次元で、そして演出的な次元で純情漫画の美学は他のジャ

ンルとは明らかに異なっている。しかしもう少し検討してみると、その表

現は歴史的に絶えず変化してきた。純情漫画の基本的な脈絡がそのまま維

持されてきたとしても、1950 年代の日本の少女漫画と 2010 年代の韓国の

純情漫画が同一のものであるとは言い難い。にもかかわらず、純情漫画に

対する先入観は残り続けている 12。上述の「H2」や「最終兵器彼女」のよ

うにあるジャンルの部分的な特徴を完璧に借用して活用する作品もある。

言い換えれば、ジャンルの規則がお互いに混在しているのである。本来、

ジャンルは固定されたものではない。韓国特有のジャンルである感性小説

や、恋愛小説、ファッション・イラスト、表紙のデザインなどが純情漫画

の中に溶け込んできたように、純情漫画の規則も他ジャンルへ、他の表現

12　「絵柄がおかしい。人体の比率が合わない。台詞が幼稚である。いつも恋愛ばかり
描く。そんな男の人がこの世にいるわけがない。絵に落ち着きがない」などの表現は今
日でも見当たる。「純情漫画を悪く言わないで [ 순정만화를 욕하지 말라 ]」『ハンソン [ 한

손 ]』
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様式へと移り行くこともある。また、ノンフィクションや実験的な試みが

続くと、純情漫画の境界線が崩れることもあるだろう。これらのすべては

肯定的なサインである。ジャンルの美学を探ることは、ジャンルを強固に

守ろうということではない。一つのジャンルを分析することは他のジャン

ルもともに考察するチャンスでもあり、漫画自体をより深く考察できる機

会でもある。本稿は純情漫画というジャンルの地形図を、全体を俯瞰しな

がら試験的に描けたのである。
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5
少女マンガを支えた読者共同体のゆくえ

─ 1990 年代の『りぼん』から

倉持佳代子
　

はじめに

韓国の「純情漫画」が、その名前の通り、テーマで括られるもので

あるならば、日本の「少女マンガ」は、主体によって括られている。

その差は一体何か。それは日本のマンガが、「雑誌」によって形成さ

れてきたことは大きいだろう。韓国の純情漫画においても、1988 年に

雑誌『ルネサンス』を嚆矢に、1990 年代から現在にかけて、数多くの

純情漫画専門の雑誌が創刊されたが、そのほとんどが２年のうちに廃

刊となり、現在では数誌にとどまっている状況だという（金 2010: 99-

101）。そうした点からも、「マンガ雑誌」は日本特有のマンガ事情とい

える。特に、少女マンガ誌は、マンガだけでなく、ふろくや読み物の

コーナーなどにいたるまで、独自のポリシーをもって展開され、読者

は自分の好みにあった雑誌を選んで購読し、共同体を形成してきた。

過去の論考では、「少女マンガ」のジャンルは、表現やテーマによって

語られることが多かったが、「少女マンガ」というジャンルは、読者共

同体によって形成されるものではないだろうか？

この仮説を検証するために、本稿では、少女マンガ史上最高発行部

数 255 万部を達成した 1990 年代の『りぼん』に着目してみたい。

１.『りぼん』のなりたちと『りぼん』の色
『りぼん』が創刊されたのは、1955 年 9 月号（発売は８月）。集英社より、
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『少女ブック』の妹雑誌の位置づけで、月刊マンガ誌として誕生した。

編集方針は、「愛・夢・笑い」だ。当時の少女マンガ誌は、まだ新興ジ

ャンルで作家不足だったことゆえに、「男女の新進気鋭新進気鋭のマン

ガ家達が混じって活躍し、漫画の実験場として刺激的な場所」（ヤマダ

2006: 407）であった。『りぼん』でも、まだ無名だった頃の赤塚不二夫、

横山光輝などの男性マンガ家が活躍し、赤塚は「ひみつのアッコちゃん」

（1962）、横山は「魔法使いサリー 1」(1966) などを本誌から誕生させてい

る。同時に、牧美也子、水野英子など、女性マンガ家も活躍し始め、『り

ぼん』においては、牧美也子は「マキの口笛」（1960）、水野英子の「ハ

ニーハニーのすてきな冒険」（1966）などが連載され、読者の人気を集

めた。『りぼん』の中心作家は、男性作家から女性作家にシフトしてい

ったが、その理由は、女性作家の感性が、読者の少女達のニーズにマ

ッチしたからだろう。例えば、主人公のファッションスタイルを描く

ことは、男性作家にとっては、なかなか大変な作業だったようである

（巴、水野、竹宮 2011: 84）2。当時の読者は、洋服は買うより、母親に作

ってもらうことが多かったようで、マンガに登場するファッションは、

母親に作ってもらいたい服のイメージを伝えるものとしても、重要だ

った。そうした状況は、1967 年に発売した着せ替え人形「リカちゃん」が、

牧の描くマンガの少女をモデルにしたという逸話からも窺えるだろう。

また、1960 年代後半には、水野のアシスタントも務めた北島洋子など、

少し下の世代も活躍しはじめるが、北島の「スィートラーラ」（1968）

でも、登場ファッションは読者の人気を得る大きな一因で、連載開始

から毎月のように表紙画に使用されるなど看板作品となった。1960 年

代までの『りぼん』では、作品に高いファッション性が求められる傾

向があったが、連載の作家達は『りぼん』だけでなく、他の雑誌など

でも横断的に仕事をこなしていたため、『りぼん』ならでは特徴とは言

いがたい。つまり、この時代までは、それぞれの雑誌の色というもの

はまだ薄かった。雑誌ごとの読者共同体というものも、そこまではっ

きりとしたものはなかっただろう。では、『りぼん』たる色が生まれた

1　連載第 5 回までは「魔法使いサニー」のタイトルである。
2　2011 年に開催された『少女マンガの世界　原画 ’（ダッシュ）10 年の軌跡』展のオー
プニングイベントの鼎談にて、「女の子は何を好むかわからない」など、巴里夫が当時
の男性作家が少女マンガのファッションを描く上で、苦労した点などを語っている。
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のはいつだったのか？

「『りぼん』と『りぼんコミック』こそが、70 年の台風の目だった」

（米澤 1987: 6）とあるが、1967 年に設立した「りぼん新人漫画賞」は、

新人発掘の場として役割を発揮し、準入選に一条ゆかりと弓月光、佳

作にもりたじゅんが選ばれ、3 人とも翌年にデビューを果たしている。

この 3 人について、元『りぼん』編集者の石原富夫は、「『りぼん』が

少女児童誌から、“ 少女漫画 ” 雑誌へと、かなり強引に大変革してい

かなければならなかった、あの最もスリリングな時代をともに戦った

＜戦友＞」（石原 2012: 232）と語っている。デビュー以降、特に一条

ゆかりは『りぼん』で別格の存在感を表し、「デザイナー」（1974）な

どの一連の作品で、一筋縄ではいかない愛の形や女性の自立を描いた。

また、『りぼんコミック』は、1968 年から 1971 年に刊行された『りぼ

ん』の派生誌で、短編作品を中心に掲載した雑誌だが、マニアからは、

雑誌『COM』と並んで人気があったらしく、「あすな、矢代等の意欲

的作家に加え、新人に場を開放することで、それまでは考えられなか

ったテーマ、メッセージ性を持つ作品を次々と打ち出していく」（米澤

1987: 97）雑誌であった。1969 年には、同誌で山岸凉子がデビューし、

その後、『りぼん』で「アラベスク」（1973）の連載を開始している。「ア

ラベスク」は、戦後の少女マンガにおいて長らく憧れの象徴でしかす

ぎなかったバレエを、初めて本格的なバレエをして描いたことでエポ

ックメイキングな作品であった。深遠なドラマが、『りぼん』に登場し

たのが、1970 年代であった。こうした現象は、『りぼん』だけではなく、

少女マンガ誌全体に巻き起こったものだった。他誌では、一条や山岸

と同世代の、里中満智子、池田理代子、萩尾望都、竹宮惠子、大島弓

子など、戦後世代の作家が才能を開花させていた。綿密な時代考証を

基に描かれた歴史ドラマ、少年愛の耽美な世界、複雑な設定で繰り広

げられる SF など、多様なテーマの作品が次々に登場し、少女マンガは

革新の時期を迎えた。『りぼん』もそうした波の中にあり、大きな転換

期を迎えていたのだ。

しかし、『りぼん』は、少女マンガの新しい表現を追求する方向では

なく、等身大の「憧れ」の世界を描いていくことを選ぶ。それが「乙

女ちっくマンガ」の登場である。「乙女ちっくマンガ（以下、乙女ちっ
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くと略す）」とは、1970 年代前半から半ばにかけてデビューした陸奥

A 子、田渕由美子、太刀掛秀子が描いた作品郡の総称である。「乙女ち

っく」の登場について、先行研究では、「一条ゆかりを始めとする『り

ぼん』グループは、行けるところまで行こうとする考えで表現性を強

めた結果、本来の同誌の読者たる小中学生から遊離しつつあった。そ

こで今一度バランスを取り戻すために浮上してきたのは、新しいファ

ッション（アイビー）、少女のつぶやき、恋の夢想をセンス良く描く

陸奥 A 子だった。フワフワした絵、やさしいムード、それは少女マン

ガが忘れようとしていた、あたたかで少女っぽい夢の世界であったの

だ。（略）少女マンガは、読者である少女がときめきを、夢を共有する

ために読まれる。いや、夢をみるためのきっかけ、それが少女まんが

だ。“ おとめチック ” はそうした装置として少女マンガの復活だったの

だ。24 年組、あるいは耽美派の内包していた “ 新少女趣味 ” は一般的

なものになりえなかった。」（米澤 1987: 109）とある。読者の憧れる可

愛いライフスタイルが詰まった「乙女ちっく」は、1960 年代までの少

女マンガが描く憧れの世界とも似ているようだが、それらよりは、も

っと読者の手に届きそうな身近な憧れであった。また、「これこそ＜私

＞を読むモデル、＜関係性モデル＞としての少女マンガの始まりです。

（略）ありそうもない経験の＜代理体験＞ではなく、現実の＜私＞やそ

の周りの＜世界＞を、どう解釈するかが問題になっています。」（宮台

1993=2007: 83）とあるが、等身大の主人公の心情が物語のテーマとなる。

『りぼん』は、波瀾万丈な代理体験ものではなく、読者が共感できる身

近な設定と舞台を描いていく方向を選んだのだ。この方向性は、その

後の『りぼん』独自の色となっていく。ピュアな少女の恋、悩み、成

長を描く王道の乙女路線の『りぼん』が誕生した。

「読者は小・中学生時代から 10 代、20 代とその成長過程のなかで、

限られた「おこづかい」の範囲で手に入る 1 冊数百円の雑誌を通して、

さまざまなタイプの異なる領域の作品群に網羅的に、定期的に、そし

て反復的に接触する。そのような受容の仕方を通して、さまざまなタ

イプの＜私＞のモデルに出会い、登場人物たちの内面やそこに描かれ

た関係をシミュレートしたうえで、いわば少女マンガを教科書として、

読者たちは現実世界に向き合うことになる。」（増田 2008: 6）というよ
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うに、『りぼん』においても、時代に応

じて、さまざまなタイプのヒロイン像を

登場させている。例えば、1970 年代の「乙

女ちっく」のヒロインでは、どちらかと

いえば内気で、男の子と目があえば赤面

してしまうような女の子が多かったが、

1980 年代になると、より強い女の子がヒ

ロインとして登場する。池野恋の「とき

めきトゥナイト」（1982）では、ヒロイ

ンは、冒頭から片思いの相手にアタック

を繰り返しているし、水沢めぐみの「姫

ちゃんのリボン」（1990）では、男の子

にもとびげりしてしまうような元気な女の子が主役となる。また、藤

井みほなの「パッション ♥ ガールズ」（1994）では、バブル期を象徴す

るようなセクシーなボディコンに身を纏い、自らの容姿に自信たっぷ

りな女の子が活躍した。そうしたキャラクター達は、読者に、さまざ

まなタイプの＜私＞をシミュレートさせるものとなった。しかし、ど

んなヒロインでも、一貫しているのは、ピュアな恋心である。そこが

ぶれないため、どんな奇抜な設定でも、読者は共感しながら読むこと

が可能であった。

また、「乙女ちっく」の現象は、表現や物語の問題に限らない。「乙

女ちっく」は付録にも大きな影響を与えたのだ。1974 年以前の『りぼん』

の付録は、人気アイドルのブロマイドや別冊ふろくのマンガ本が主流

であったが、「乙女ちっく」以後は、マンガ家たちのイラストをあしら

ったノートやティッシュ、紙製の組立式のボックスなどが主流になる。

当時流行した「アイビーファッション」を取り入れたイラスト入りの「ふ

ろく」は、大学生にも人気を博したため、「乙女ちっく」は、本来の『り

ぼん』のターゲットである小中学生に向けた揺り戻しの動きにはなら

ず、むしろ対象年齢を引き上げる一因にもなった。大塚英志は、この「乙

女ちっく」の付録が、「ファンシーグッズ」3 のはしりであったとし、「乙

3　「ファンシーグッズ」とは、キャラクターの人気が前提で商品化される「キャラクター
グッズ」とは異なり、イラストそのものに前提とする物語が存在しない。

図１『りぼん』1994 年 2 月号
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女ちっく」が提示した憧れは 1980 年代にかけて、ファンシーグッズの

ショップ・サンリオの台頭、『anan』や『オリーブ』などのファッショ

ン雑誌の登場により、現実の世界で再現可能なものになったと指摘す

る。当時、大学生にも受容された「乙女ちっく」の付録の役割は、サ

ンリオやファッション雑誌が代わって担ったのだ 4。

しかし、「乙女ちっく」の付録がそこで衰退したわけではない。「乙

女ちっく」の紙もの付録の高いデザイン性は、その後の付録にも受け

継がれた。付録は 1990 年代にいたるまで、『りぼん』の目玉として人

気を博した。1980 年代以降の付録は、本来の対象である小中学生の読

者に受容され、学校生活などで活用されていたが、一種のコミュニケ

ーションツールとしても役割を発揮した。「あの子は『りぼん』派。こ

の子は『なかよし』派。」など、使用している付録によってクラスメイ

トの好みを知ることができ、付録を目印に、共通のマンガの話題で盛

り上がることも多かった。当時、『りぼん』を読んでいる女の子を「り

ぼんっこ」と呼んでいたが、「りぼんっこ」は、付録によって結びつき、

一つのグループを形成し、仲良くなる傾向があった。つまり、「りぼん

っこ」たる読者共同体が形成され始めたのが 1970 年代で、1980 年代

から 1990 年代にかけては、この共同体がさらに増加していくのだ。

4　大塚英志は、『たそがれ時に見つけたもの』において、74 年に始まり、70 年代後半
にピークを迎え、83 年には終息した「乙女ちっくまんが」ブームを、「80 年代の消費社
会の時代の始まりの風景」と位置づけている。

図２ 『りぼん』の平均発行部数の変遷（1979-2013）
※ 1979-2004 年までのデータは、『雑誌新聞総かたろぐ』
1979-2004 年度版より、2005-2013 年までのデータは、『マガ
ジンデータ』2005-2013 年度版を参照にグラフ化した。
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２. 少女マンガ誌の頂点へ　２つの視点から　

1986 年 2 月号の『りぼん』の表紙には、「ありがとう 200 万部達成！！」

のコピーが入り、当時、掲載していた作品にもキャッチコピーとして

採用された。例えば、柊あおいの「星の瞳のシルエット」では、「200

万乙女が今、夢中！！」というキャッチフレーズがつけられている。

1994 年 2 月号には、「ヤッタネ！ 255 万部　史上最大部数」（図１）と

表紙にコピーが入り、売上部数の頂点を迎えたことを伝えた。売上部

数の変遷は、図２にも、まとめている。部数とも対照しながら、２つ

の視点で、「りぼんっこ」の増加について、検証してみたい。

2.1 「りぼん NEW 漫画スクール」の戦略
1967 年の「りぼん新人漫画賞」の設立は、一条ゆかりらを輩出した

が、同時期より、有能な新人を育てる目的で開設されたのが、「りぼん

漫画スクール」である。このシステムについては、少女マンガ誌では、

『別冊マーガレット』の元編集長・小長井信晶が先駆者の一人であった。

小長井は、「新人賞ではなく、もっと即戦力になる、マンガ家志望者と

じかにコミュニケーションがとれる添削システムができないか」（小長

井 2011: 44）と考え、投稿作に細かな寸評をつけた「マンガスクール」

のコーナーを試みた。この方法は、

みるみる応募数が増え、有力な新人

がデビューしたことから、他誌でも

このシステムを導入するようになっ

た。『りぼん』もそうした流れから

開設したのだろう。「りぼん漫画ス

クール」では、寸評だけでなく、あ

らすじが付され、マンガ家志望でな

い読者も一つの読み物として楽しめ

た。

そんな「りぼん漫画スクール」

に、1981 年、大幅なリニューアルが

発表される。同年６月号では、「年
図３ 「りぼん NEW 漫画スクール」での評価
表の変化（『りぼん』1981 年 8 月号より）
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４回のシーズン最優秀賞を新設！受賞者には賞金７万円とデビュー掲

載！！」と改変の内容を第一弾として発表しているのだ。シーズン最

優秀賞（S・B［シーズンベスト］賞）とは、１年間を春夏秋冬の４シ

ーズンに分け、それぞれの期間の最優秀作品を選び出すもので、一度

投稿した作品が再びノミネート作品として審査されるというものであ

る。応募者にとっては一つの作品で、２回賞がもらえるかもしれない

点が画期的で、掲載とともにデビューが約束されているところが魅力

的だった。そして、８月号では、改変の全貌が明かされている。タイ

トル名が、「りぼん漫画スクール」から「りぼん漫画 NEW スクール」

に変わるのだ。翌号の９月号では、「少女漫画の風向きを変える」とい

うキャッチコピーまで付されており、編集部の強い意気込みが感じら

れる。

8 月号に発表されたリニューアルの内容だが、「1. 賞金を大幅にアッ

プ！！　2. 点数の付け方を具体的に！！　3. もうひと息賞にも評価点

数を発表！　4. A・B・C クラスに欠点対策マークを実施！！　5. サー

ビス部門の充実！！」と記されている。詳しく説明すると、1 については、

最高賞の「りぼん賞」が 10 万円から 30 万円へアップするなど 5、賞金

の値が全体的に大きく上がっている。２は、図 3 の通り、かなり細か

い評価に変更され、欠点が見えやすいようなった。特に、「センス」の

項目に 40 点もの点数が配分されていることでもわかるように、当時の

『りぼん』は、絵が抜群に上手でなくても、センスさえあれば、デビュ

ーできる傾向があった。岡田あーみん、さくらももこはその代表格だ

ろう。「ずばぬけた画力がなくともデビューできる？」と読者に淡い期

待を抱かせたこともまた事実だ。（実際には、彼女達のようなマンガを

描く方が数倍難しいのだが …。）３では、点数表示がなかった「もう

ひと息で賞」に 100 満点の評価が付された。４では、賞から外れた A・

B・C クラスの投稿者へ、コメントの代わりに名前の上にマークが付さ

れるようになる。例えば、「♠：実力あり　入賞の可能性あり」、「♥：と

りわけ絵が問題」「◆：とりわけ物語が問題」などのマークがつけられた。

５では、応募者全員に無条件で人気作家の原寸大複製原画や、漫画の

描き方のテキストが渡されるなど豪華なサービスが実施されていた。

5　 後には、さらに 40 万、50 万円とアップしている。
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また、こうした項目には記されてはなかったが、リニューアル前と

比べると、寸評がかなり厳しめになっていることに気付く。もちろん、

「りぼん漫画スクール」時代にも、厳しいコメントは散見したが、リニ

ューアル後では、褒められること自体がまれな程である。

例えば、1981 年 9 月号掲載の投稿作品の寸評では、「この程度のオ

チではくすぐったくもおかしくもないのだよ。（略）オチだけでなくコ

メディに徹してほしかった。」「欠点から入ろう。絵がすごくきたなら

しい。（略）やたら小さいコマも目ざわり。研究してみよう。」など、

歯に衣着せぬ辛辣な言葉でばっさりと切っている。それらは、まるで

「スポ根マンガ」のようで、一つ一つ読んでみると意外なほど面白いの

だ。こうした読み物としての面白さは、おそらく編集側も意識していた。

コーナーの最後のページには、「担当者より　りぼん NEW 漫画スクー

ルはいかがでしたか？疑問点、ご要望がありましたらお知らせくださ

い。このページを、より楽しくするために …」とある。つまり、新人

育成の場として力をいれる一方、このコーナーを一つのエンターテイ

メントとして成立させようとしていたのだ。

「りぼん NEW 漫画スクール」は、「りぼん新人漫画賞」とともに、

1982 年に高田エミ、1983 年に岡田あーみん、1984 年には、柊あおい、

吉住渉、さくらももこ、1985 年に矢沢あい、と、『りぼん』の黄金期

を支える作家達を続々と輩出する。このコーナーで、投稿時代から見

守っていた作家が、本誌で活躍する様を見届けたという読者も多いの

ではないだろうか。そうした姿は、読者にマンガ家への憧れを芽生え

さすものにもなっていた。

図４ 東村アキコ『かくかくしかじか』集英社　2012: 7
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マンガ家志望の読者がいかに多かったかは、1983 年より発行された

『りぼん新人漫画傑作集』の読者の反響からも窺える。『７つの～』と

いうタイトルで展開された単行本シリーズは、新人マンガ家 7 人のデ

ビュー作を収録するものである 6。一条ゆかりが編者をつとめたが、一

条も２巻の『７つの旅立ち』のまえがきで「まさかパートⅡが出ると

は思わなかった」と述懐するほど、初回から好評を博し、人気シリー

ズとして定着した。当時の読者が、いかに新人の作品を意識していた

かが分かる。

こうした『りぼん』の状況は、現在、集英社の『cocohana』で連載

中のマンガ家・東村アキコの自叙伝「かくかくしかじか」にも描かれ

ている（図 4）。東村は、まさにこの時代の『りぼん』の洗礼を受けた

作家で、小学生の頃は、常にデビューへの妄想を抱いていたという 7。

図 4 の東村の姿は、黄金期の『りぼん』を支えた多くの読者の情景で

あったのではないか。『りぼん』の読者共同体は、マンガ家への夢を共

有することで強く結びついていたといえるかもしれない。

2.2 『りぼん』のメディアミックス
黄金期の『りぼん』のもう一つの大きな変化は、メディアミックス

の戦略に積極的にのりだした点である。ライバル誌『なかよし』8 では、

すでに「キャンディ ♥ キャンディ 9」（1975）のテレビ・アニメが大ヒッ

トしていたため、『りぼん』は一歩遅れる形であった。1982 年までは、

部数も、『なかよし』に劣っている。この戦略を担う存在として、最初

の救世主だったのが、池野恋である。1979 年のデビュー以降、数回の

6　例えば、１巻は「7 つぶの宝石」と題して、当時新人作家であった、おーなり由子、
楠桂など７名の新人のデビュー作品が掲載されている。10 巻目の「７つのシンフォニー」
で一端このシリーズは終了。その後、編者を一条ゆかりから池野恋に移して続刊された。
2003 年からは、「りぼん特別編集」の名で「ほっぷすてっぷデビュー」というシリーズ
で刊行されたが、2005 年を最後に新人マンガ家の傑作集の刊行をストップしている。
7　東村アキコは、社会人になってから本格的にマンガ家を目指したこともあり、初投
稿＆デビューは『りぼん』ではなく、当時、黄金期の読者の受け皿として創刊された『り
ぼん』のお姉さん雑誌『Cookie』である。もし、彼女が中高生より投稿を開始していた
なら、『りぼん』の看板作家になっていたかもしれない。
8　『なかよし』は、『りぼん』より少し早い 1955 年お正月大創刊号（発売：1954 年 12 月）
に創刊された雑誌。編集方針は「夢と冒険」である。
9　「キャンディ ♥ キャンディ」は、原作：水木杏子、画：いがらしゆみこの作品。
1975-1979 年に連載され、アニメ化は 1976-1979 年にされ大ヒットした。
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読み切りを経てすぐに本誌連載を果たしている点からも、編集サイド

の期待の高さは窺える。1982 年 7 月号には、巻頭カラーで華々しく「と

きめきトゥナイト」の連載が開始した。本作は、人間界の高校に通う

吸血鬼とオオカミ女のハーフ・江藤蘭世が、同級生の「真壁くん」に

恋をするところから始まるコメディ調のファンタジーだ。連載が始ま

る前より、アニメ化を前提として進められていた企画で、そうしたメ

ディアミックス前提の連載は、『りぼん』においては初の試みだった（池

野 2009: 21）。しかし、アニメ自体は 1 年ほどで終了したため、メディ

アミックスの戦略においては、大ヒットとは言いがたい。しかし、本

誌では大人気となり、看板作品として以後 12 年に渡って連載された。

本作の連載開始以後、部数は上昇しているが、メディアミックスの戦

略が絶大な効果を発揮したとはいえないだろう。

メディアミックスの戦略において、初の成功は、1986 年より連載開

始し、1990 年よりアニメ化された、さくらももこの「ちびまるこちゃ

ん」だ。本作は、日曜の夕方の「サザエさん」の前枠として、高視聴

率を記録した。普遍的な子どもの日常を、するどい視点で笑いにかえ

た本作は、男女年齢問わず楽しめ、大ヒットとなった。このヒットは、

新規読者の開拓にもつながったことだろう。また、この成功で勢いづ

いたのか、1990 年代に入ると、水沢めぐみの「姫ちゃんのりぼん」（1990）、

吉住渉の「ママレードボーイ」（1992）、彩花みんの「赤ずきんチャチャ」

（1992）、矢沢あいの「ご近所物語」（1995）、小花美穂の「こどものお

もちゃ」（1995）など、本誌の人気作のアニメ化が次々と進められる。

それぞれそれなりの人気は得たものの、「ちびまるこちゃん」に続くよ

うなヒットには至らなかった。

1994 年には最高発行部数 255 万部を達成し、読者の圧倒的な支持を

得た時代であるが、メディアミックスの戦略は、そうした時代を盛り

上げる要素であっても、部数を大きく左右するものだったとは言いが

たい。「ちびまるこちゃん」は特殊な例ではあるが、「ときめきトゥナ

イト」をはじめ、『りぼん』の人気作は、そもそもメディアミックスに

不向きな作品だったともいえる。その理由は、『りぼん』の色だろう。

ファンタジーであれ、ギャグであれ、『りぼん』が核とするのは、「等

身大の憧れ、心情、成長」である。特殊なキャラクターや商品化しや
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すい衣装、道具が登場する作品ではないため、アニメ化の際には、新

たな設定が付加されることはやむをえなかった。原作のファンが、こ

うした設定を嫌がる傾向はしばしばある。この『りぼん』の色は、『な

かよし』と比べるとさらに分かりやすい。

『なかよし』では、同時代に、「美少女戦士セーラームーン 10」（1992）（以

下「セーラームーン」と略す）を大ヒットさせるが、当時の『なかよし』

は、「学園恋愛もの」路線から、現実と夢の世界が入り交じったファン

タジー路線に変えた頃で、同作のほか、双子の超能力者が活躍する「ミ

ラクル☆ガールズ」なども連載していた。当時の編集長であった入江

祥雄は、「小さなキャラクターが多いのも特色で、メディアミックスに

もしやすく、TV アニメで動きを出したり、キャラクターグッズを作っ

たりもしています。この路線は口コミ、メディアミックスにすること

で定着してきています。」（入江 1998: 171）と語っている。『なかよし』

の作品は、アニメ化しても、原作との落差はさほどなく、メディアミ

ックスに適していたのだ。

この「セーラームーン」は、『りぼん』にメディアミックスの戦略を

より意識させる作品でもあった。「セーラームーン」は、対象の小学生

の読者だけでなく、大人のオタク達にも人気を得たことでも特異な作

品である 11。また、様々な国で翻訳、アニメ放映されたことにで、その

人気は、日本だけでなく海外にも波及した。この状況を受けて、『りぼん』

は、1995 年１月号より、メディアミックス前提の作品を再び企画する。

原作・秋元康、作画・池野恋による「ナースエンジェルりりか SOS」

である。登場の魔法道具、衣装、動物のキャラクターなどは、明らか

に商品化を意識していて、さらにはオタク読者も狙っていたようにも

みえる。しかし、大ヒットには至らず、また、本誌でも「ときめきト

ゥナイト」のような人気には至らなかった。その後も、1998 年５月号

より、メディアミックス前提の企画としてスタートした過去の人気ア

ニメのリメイクマンガ「魔法のステージファンシーララ」（春日るりか）

10　武内直子作の「美少女戦士セーラームーン」は、1992-1997 年に『なかよし』で連
載され、同年にアニメ化され、大ヒットした。
11　 アニメ雑誌の『月刊アニメージュ』（徳間書店）では、93・94 年度の「キャラク
ター Best 10」において、アニメ版の「セーラームーン」の水野亜美（セーラーマーキ
ュリー）が、1 位にランクインされている。



105

倉持佳代子

© International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

がスタートしたが、同じような結果に終わっている。こうした戦略は、

低年齢の新規読者の獲得においては重要だったかもしれないが、これ

までの『りぼん』の色とは違う作品や作家が次々と起用されたため、『り

ぼん』の黄金期を支えた読者にとっては、『りぼん』離れを決意させる

一因にもなっていたようだ。

このように、『りぼん』のメディアミックスの戦略を検証していくと、

読者の増加は、アニメ化などから起こる一過性のブームによって増幅

されたものとは言いがたい。逆に、『りぼん』のメディアミックスの戦

略によって『りぼん』を卒業しようとした少女がいたことからも、『り

ぼん』が少女マンガ史上最大の発行部数を達成した背景には、『りぼん』

の色に共感した読者共同体によって支えられ、成り立っていたものだ

と推測する。

おわりに
1994 年を頂点に、『りぼん』の部数は減少傾向に陥り、2005 年には、『ち

ゃお』に抜かれた。部数の減少の理由としては、人気作が相次いで終

了したことや、黄金期を支えた読者が大人になったことが挙げられる

が、それだけでなく、少女を取り巻く環境が大きく変化したことは重

要な視点だろう。例えば、少女向けファッション・ブランド「エンジ

ェルブルー」が流行するのと並行して、小学生高学年から中学生に向

けたファッション誌が登場したことは、『りぼん』のコアな読者層とか

ぶり、部数に影響があったことは考えられる。また、2001 年には、日

本雑誌協会がプラスチックや金属を使った付録の流通に関する規制を

緩和したことで、『りぼん』が得意とした紙もの付録を目玉にしにくく

なり、1990 年代までのような『りぼん』たる色を提示しにくい状況に

あるのかもしれない。

少女マンガ誌を購読する読者は全体的に減少し、好みの作品を単行

本で探す人が大多数になってきた。それにともない、「少女マンガ」の

定義も曖昧化してきた。青年誌などでも活躍する女性作家の存在、ウ

ェブなどの新たな媒体で連載されるマンガが増えたこともあるが、そ

れよりも、1990 年代まで存在した巨大な少女マンガ誌の読者共同体が

ゼロ年代にかけて解体されたこと、各種メディアの台頭によって読者
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が拡散し、密な読者共同体が形成されにくい状況も大きな理由なのか

もしれない。

部数が減少したからといって、現在の『りぼん』が衰退したという

わけではない。時代に応じて少女に寄り添ったことで、『りぼん』たる

色も変化が必要だったはずだ。およそ 30 万部という現在の発行部数も

世界的にみればまだまだ多い数字である。『りぼん』や『ちゃお』が形

成する現在の少女マンガ誌の読者共同体については、今後の研究課題

である。
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6
「他者」としてのヤオイ

ー 1990 年代における
韓国同人文化の変容をめぐって

キム・ヒョジン（金孝眞）
　

はじめに 1

日本の同人誌文化 2 は日本人だけのものではない。コミックマーケッ

ト（以下、コミケ）の会場で外国からの参加者を見かけるのは今や日

常的な出来事となっている。実際、2005 年に開催された『コミック・

マーケット 68』のカタログでは、それまでは日本語以外では英語だけ

が載せられていた案内文「国外から来場される皆様へ」が多言語化さ

れ（英語・中国語・韓国語）、2012 年の時点では、より詳しい案内が

付けられるようになった。日本同人誌文化のグロバール化とも呼べる

このような現状は、1990 年代以降、世界における日本大衆文化の人気

とともに顕著になっている。

1　本稿は韓国の『漫画アニメーション』30 号に掲載されている「韓国同人文化ヤオイ：
90 年代を中心に」を修正・加筆したものである（筆者註）。
2　日本では「同人誌文化」という用語が一般的ではあるが、韓国の場合、「同人文化」
という用語がよく使われている。それは、日本に比べ、実際同人誌を作る機会やそれを
バックアップするシステムが少ないことから、自分の作品を同人誌という形にするより
は、パソコン通信とインターネットなどで公開する現状を反映している。同人活動をめ
ぐる韓国と日本の違いを表すため、本稿では、韓国について「同人文化」という用語を
使い、同人誌文化とともに、パソコン通信やインターネットなどで発表される二次創作
やファンフィクションなどを指す。また、チュ（2006）は 1980 年代の韓国の漫画同好
会の活動やその同人誌を含め、「同人誌文化」と書いているが、その論文は PC 通信と
インターネットが普及する前のことを主に扱っており、同人活動にまつわる環境が大き
く変化した 1990 年代以降の韓国に「同人誌文化」をそのまま使うのは少々無理がある。
本稿では、チュの論文を引用する際だけは韓国についても「同人誌文化」をそのまま使う。
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その中でも多数を占めているのが韓国や台湾、中国という、東アジ

アからの参加者である。特に、日本のアニメ・マンガ・ゲームなどの

韓国人ファンが、インターネット上に日本語ベースで自分の二次創作

を発表するだけではなく、日本の同人イベントへの参加や書店委託を

通じた同人誌販売を行うケースもますます増えてきた。このような事

例から窺える韓国の文化は、表面的には極めて日本の同人誌文化に似

た形を取っているとも言えるだろう。

しかし、拙稿（Kim 2011）でも触れているが、韓国の漫画文化がそ

うであるように、その起源はどうであれ、韓国の同人文化もやはり、

韓国社会の中で成長しており、その特有な状況によって形成されてい

るところが大きい。特に、外部から接近しやすい漫画同人誌やファン

フィク 3 とは全く異なる創作 BL4 小説同人誌の世界は、商業進出への道

がほとんど閉ざされたまま、20 年あまりの時間をかけて独自に成り立

ってきた、まさに「韓国特有」の同人文化と言っても過言ではないだ

ろう。

1990 年代に日本から個人的に、あるいは非公式のルートで輸入され

はじめてから現在に至るまで、ヤオイ・BL5 は、女性がリードする韓国

の同人文化において主流を占めている。しかし、その全貌はかなり把

握しにくい。女性のセクシュアリティやその表現について非常に抑圧

的な韓国社会の雰囲気と相まって、日本から輸入されたヤオイ作品の

翻訳版は公的に流通してはいるものの、ヤオイが市民権を得たとは言

い難い状況が未だに続いているのである。

もちろん、もともと「同人」という言葉は同人誌の自費出版や私的

な流通経路を通じた書籍のやり取りとそれによって形成されたネット

3　ファンフィクション（fanfiction）の韓国式略語。主に男性アイドルグループの女性ファ
ンたちによって書かれ、ネット上のコミュニティなどで披露されたり、テキストファイ
ルで流通されたりすることが多い。
4　日本と同じく、BL は「ボーイズ・ラブ」の略語として一般的に使われている。
5　韓国において、「女性向けの、男と男の同性愛的な関係を描くジャンル」の名前と
して「ヤオイ」が使われたのは 1990 年代、パソコン通信が普及した時期と一致する。
しかし、その日本語的な語感から使うのをはばかる人も多く、BL（ボーイズ・ラブ）
の語が輸入されると、BL がヤオイを代替するようになった。現在は一般的にヤオイ・
BL 両方とも、オリジナル・二次創作とは関係なく、同じような意味合いを持つが、BL
がより一般的な名称となった。しかし、本稿においては、タイトルに合わせて「ヤオイ」
を総称として使用する。
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ワークを指すものであるが、韓国の場合、同人に関わっている人々が

自ら商業化を避けてきたわけではなく、制度的に商業化が阻まれた結

果、現在のような閉鎖的な市場を形成するようになったと言える。あ

る時には極端な秘密主義 6 として、ある時には過剰なナショナリズム 7 と

して現れるこの閉鎖性は、韓国の同人文化を理解するに当たって、重

要なポイントとなる。

本稿は、韓国社会における同人文化の歴史の中でも特に 1990 年代に

焦点を当てる。なぜならば、1990 年代は、1980 年代に漫画同好会を中

心に、本格的にはじまったとされる韓国の同人文化が二つの大きな変

化─ヤオイの受容と大衆化及び法的制約による同人文化の分断─を迎

えながら現在の形を整えた時期であるからだ。特に、「女性のための、

性行為を含む男性の同性愛」と「二次創作」という特性を持つヤオイは、

作家中心だった韓国の同人文化をファン中心のものへとシフトさせる

役割を果たした 8。しかし、「韓国の同人文化」という枠組みで、全般

的な流れを俯瞰するような先行研究はほとんど存在しない。「同
ドンインニョ

人女」

「同
ドンインムンファ

人文化」「同
ドンインジ

人誌」「同
ドンイン

人ゲーム」など、同人という言葉は日本のそ

れとほとんど同様に使われているにも拘らず、同人誌文化についての

学問的なアプローチは非常に少ないため 9、以下では具体的な事例を分

析するよりは、大まかな流れを汲み取る作業が中心になる。

このような状況で最も参考になる論考としてはチュ（2009）の論文

が挙げられる。チュは日本の少女漫画が 1970 年代末から無断で韓国に

6　2010 年、私設「BL 図書館」の設立をめぐり、韓国の「成人同」という創作 BL 同
人小説が掲載されるインターネット・サイトを中心に、ヤオイの作家やファンによる強
い反対運動が展開され、図書館設立の計画を諦めさせた事例がある。「成人同」につい
ては、後述する。
7　2009 年、日本の国家擬人化マンガ「ヘタリア」をめぐり、韓国の同人界で起きた一
連の論争などの事例がある。詳しくは拙稿（キム　2009）を参照。
8　チャ・ヒョラ (2003) によると、ヤオイを本格的に受容した集団はアマチュア漫画同
好会、すなわち同人集団である。具体的には、「『絶愛』と『BRONZE』が海賊版で輸入
された 1993 年前後を基点として、同人世界は変化する」（チャ 2003: 235）と述べている。
9　この状況の原因としては、その主流が女性向けのヤオイであり、内容に拒否反応を
示す人が多いこと、若い世代を中心とするサブカルチャー的な要素が強いこと、商業化
に直接繋がらない、すなわち商業的な利益とはあまり結び付かないこと、最後に漫画市
場をはじめとする文化産業の激変により、持続的に同人誌文化を支える団体や集団が存
在し得なかったことが挙げられる。
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輸入され、海賊版の形で出版された結果、韓国の純情漫画家 10 の多くが

その影響を受けながら創作活動を始めたとしている。また、日本の少

女漫画は韓国の出版社から翻訳され、発行された海賊版を通じて、韓

国の純情漫画の物語内容や表現に影響を与えただけではなく、 1980 年

代から胎動した同
ドンインジ

人誌文化にも大きく影響を与えたと述べている。結

論としてチュは、「女性だけの文化として生まれた韓国の同人誌文化は、

日本の少女漫画の恋愛コードと韓国女性の政治的欲求を含んだ文化と

して定着した」（チュ 2009: 69-70）と評している。このチュの論考は、

韓国の同人誌文化についての考察が非常に少ない現状下で、大変貴重

なものであるが、焦点は 1980 年代から 1990 年代前半までの期間に絞

られている。本稿ではチュの考察を取り入れつつ、それ以降の変化や

現在の争点をまとめる。

1. 韓国における同人文化の始まり：1980 年代
チュの論文が明らかにしたように、韓国の同人文化は、日本の同人

誌文化との交流を通じて成長してきた。そしてそれは、日本の同人誌

文化の直接的な影響にのみ還元すべきものではなく、1970 年代におけ

る日本少女漫画の影響下、韓国の純情漫画が本格的に発達するにつれ、

顕著にになった特徴でもある。

1982 年、サークル「KWAC（Korea Woman Amateur Comics）」によ

り、韓国初の同人誌が登場した。この時期、同人誌を作るサークルは

（日本の同人サークルに当たる）「漫画同好会」という名を自称し、現

在のようにパロディを主とするファンの集まりというよりは、オリジ

ナルの作品を作るアマチュア作家の集まりという側面が非常に強かっ

た。貸本屋中心の市場に合わせた、内容の水増しを狙った量産型の漫

画本が主流である一方、軍事政権の検閲という制度的な制限の存在す

る、厳しい現実の下、多くのアマチュア作家たちは検閲や出版社の干

渉なく、内容と表現の両面で、自分の追求する漫画が描ける同人誌を、

10　日本の少女漫画のように、女性のための漫画を韓国では「純情漫画」と呼んでい
るが、「純情」という言葉自体が、女性差別的な名前として様々な批判を受けており、
その代案として、主に「女性漫画」という名前が上がっており、一部で使われている。
しかし、女性向け漫画の名称として「純情漫画」という言葉はやはりその長い歴史のも
と、いまだ一番よく使われているのが現状である。
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主な活動の場として考えたのである。

また、最初の漫画同好会の名前に「女性」が入っていることからも

示されるように、「韓国の同人誌文化は日本とは異なり、女性中心の文

化として定着した」（チュ 2009: 65）ということは注目に値する。チュ

によると、1980 年代には、各漫画同好会は 10 人から 25 人ほどの会員

を擁していたが、それら同好会の連合団体である「クレパス」も作られ、

年に一度、デパートなどで連合展示会を開くとともに小規模な同人誌

販売を行うようになっていたという（チュ 2009: 69）。1980 年代末には

既にソウルを中心として 7 つの漫画同好会があり、会員数は百人に上

ったとチュは述べているが、その中で男性会員が全くいなかったわけ

ではない。しかし、男性会員の有無に拘らず、同人誌を作る側は女性

が多数を占め、主導権を握っていたことに変わりはなかった。

一方、1980 年代の韓国は軍事政権の下にあり、創作活動は厳しい検

閲に晒されており、特に出版漫画 11 は様々な制約を受けていた。韓国の

現実を描写する漫画など、社会批判として捉えられるようなシーンが

含まれる場合、それが削除されてしまうケースが少なくなかった。社

会批判を目的に描かれていない作品も検閲の対象となり、多くの漫画

家たちは、自らの作品が修正される経験をしなければならなかった 12。

このような厳しい抑圧に対し、自費出版の同人誌は検閲から逃れるこ

とのできる有効な表現手段だったのである。1980 年代の漫画同好会に

よって作られた同人誌は、明らかな政治色を帯びることはなかったが、

量産型の漫画が主流であった従来の出版漫画とは違って、人間の矛盾

や不条理、哲学的なテーマを扱う実験を追求する傾向が強かった。そ

して、この時期の同人文化の特徴といえば、参加者の多くがプロの漫

画家、またはプロ志向を持つアマチュア漫画家だったことが挙げられ

る。政治上の問題とともに、製造業を中心とした経済発展を目指して

いた 1980 年代の韓国において、同人文化と密接な関係にある漫画・ア

ニメなどの文化産業はまだ劣悪な状況におかれており、趣味で漫画を

描くという人はまずいなかったのである。ほとんどのアマチュア作家

11　以下で「（自費出版の）同人誌」の対極を指す語として使用する。
12　その事例として最もよく知られているのが、ファン・ミナの『我々は道を失う鳥
を見つけた（우리는길잃은작은　새를보았다）』（1986 年）である。
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は、このような劣悪な状況の中にあってさえ、漫画家を目指そうとす

るほどプロ意識の高い人々であり、漫画同好会は漫画家を目指す人々

が集まり、一緒に活動しながら、プロを目指す集団という側面が非常

に強かった 13。

貸本屋体制で既にデビューを果していたプロの作家たちが集

ま っ た「 漫 画 同 好 会 ナ イ ン 」 に よ る、『9 番 目 の 神 話（ 아홉번째 

신화）』誌のケースを見てみよう。 この雑誌は 1985 年の創刊号や 1986

年の第 2 号は非売品の同人誌として発刊されたが、1987 年の第 3 号（こ

の号をもって絶版）は書店などで販売され、韓国初の純情漫画専門誌

の始まりとなった。「我々の人生観と思想と哲学のにじみ出る、真心の

こもった漫画を描くことによって、読者たちに深い感動や自らの内的

世界を省みるきっかけを提供する」「国内における初めての純粋漫画同

人誌」14 と意味づけられたこの同人誌は、単なる知識伝達や娯楽性追求

よりは、「9 番目の芸術」15 としての漫画を強調している。当時ほとんど

存在しなかった漫画評論を掲載するなどによっても、漫画全般に対す

る認識を高めようとしていた。

しかし、1980 年代に活躍した、純情漫画のいわゆる「第二世代」の

看板作家たちによって作られた「漫画同好会ナイン」が、主に貸本屋

システム下、プロデビューを果した作家に支えられていたという面で

は、元々アマチュア作家の自費出版を重視する同人活動からは少し離

れていた。実際、前述の KWAC などの、プロデビュー以前のアマチュ

ア作家中心の漫画同好会は、1980 年代初頭にすでに活動していて、主

に展示会やそれに伴う小規模な会誌販売も行っていた。

この時期特有の、プロ作家と同人誌活動の密接な関係は、実はカン・

キョンオクのケースを見るとよくわかる。カンは前述の KWAC が分化

13　当時プロとして漫画を描くということは、漫画を子供のものとして見なす社会の
偏見と不安定な制作環境などに屈しない覚悟の要ることだった。また 1980 年代は、韓
国社会全般において政治的な抑圧が非常に強かっただけではなく、一般人が趣味として
漫画を描くような経済的・時間的な余裕もほとんどなかった。それ故、単なる趣味とし
て漫画を描く人口はほとんど存在せず、漫画を描くとすると、プロの漫画家になるとい
う選択肢をまず念頭に置くのが普通であった。
14　両方とも、『9 番目の神話』第 1 号の「Art サロン」から引用。
15　この名称は明らかに、1960 年代末から漫画を「9 番目の芸術」として承認するフ
ランスを参照している。
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して 1983 年に作られた「PAC」16 の活動において主導的な役割を果たし、

1985 年に SF ファンタジー『星の光の中で』でプロデビューした。高

校生だった頃、PAC を作り、活動をはじめたカンのケースは、同人活

動を中心にしていたアマチュア作家がほとんどプロ作家の見習いをせ

ずにプロデビューを果した事例として、多くのアマチュア作家に参照

されていた。PAC 以外にも、「KGB」や「アラム」などの漫画同好会が

いくつか存在し、各地方にいくつかの連合団体も結成されていた 17。

当時の同人誌作品を内容面から見てみると、従来の純情漫画の伝統

に倣い、男女の恋愛を描くものが多いと言える。『9 番目の神話』誌に

掲載された作品のほとんどが純情漫画の枠をはみ出ていない。カンの

場合も、男女主人公の造形が従来の作品とは異なり、二人の性差より

もその類似点を強調するという面を除けば、基本的には異性愛的な恋

愛物語である。

さらに、軍事政権が 1988 年に幕を下ろすと、多種のジャンル別漫

画雑誌が創刊され、また書店では漫画が市販されるなど、漫画界も活

気づいてきた。1970~80 年代に形成された読者層を背景に、漫画市場

が開かれ、多くのアマチュア同人作家がプロとしてデビューするよう

になった。中・高・大学などで漫画サークルが作られたこともあって、

この時期の同人のほとんどは 10 代後半から 20 代全般の年齢層が占め

ていた。そして、このような活動はソウルだけではなく、地方でも盛

んになり、1989 年、連合サークル「クレパス」を前身とする ACA（Amateur 

Comic Association）の誕生へと繋がった。以降、ACA は事実上活動を

中止する 2000 年代半ばまで、プロ志向の同人文化を牽引することにな

る。

上記をまとめると、1980 年代はひそやかに日本の漫画・アニメから

の影響を受けた上で、漫画文化が拡散し、それに伴い、同人活動も本

格的に発展した時期であった。韓国初の漫画同好会の誕生や同人誌の

自費出版、そして同人活動からデビューを果したプロ作家の登場など

がその証拠である。この時期の同人文化の特徴としては、強いプロ志

16　「国内同人誌＆同人行事の歴史」http://mirugi.com/k/com/ktacj080.htm
17　「韓国のアマチュア同人行事探訪―第一回 ACA」http://drnester.egloos.com/
m/69504
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向や内容・表現における実験性の追及と作家主義を挙げることができ

る。また、同人サークルを指す「漫画同好会」という名称からもわか

るように、小説は同人文化の一環とは、まだみなされていなかったの

である。

チュの分析で示されたように、漫画同好会の活動は確かに女性中心

で行われたが、軍事政権の抑圧下、男性の参加者も少なくなかった。

特に美術側から派生した「民衆の芸術」としての「民衆漫画」は、検

閲の関係上、正式に出版されていないものがほとんどだったという点

で、「自費出版としての同人誌」に数えられるだろう 18。しかし、軍事政

権の終焉を迎えると、民衆漫画運動は急激に衰退し、新しい世代によ

る、新しい同人誌文化が花開くようになる。それは、いわゆる二次創作、

つまりパロディ文化の普及やヤオイの登場に特徴づけられている。

2. ヤオイとファンによる韓国同人文化の新しい展開：
1990 年代

軍事政権が終わり、ソウル・オリンピックが開催された 1988 年から

1990 年代前半まで、韓国社会は様々な変化を迎えることになる。経済

成長を背景に国民の消費力が高まり、文化産業が胎動する時期でもあ

った。海外旅行の自由化は若い世代の海外経験を促進し、海外の文化

商品に対する需要を掻き立てる効果をもたらした。そしてそれは、当

時公的には輸入がまだ禁じられていた日本の大衆文化に対しても同様

であった。

1990 年代の韓国社会における同人文化はその姿を一新するが、次の

特徴が挙げられる。まず、1990 年代前半では海賊版を通じたヤオイの

輸入と、（ファンフィク文化をも誕生させた）パソコン通信の発達が従

来の女性・漫画同好会中心の同人文化に、二次創作としてのヤオイと

小説同人という、大きな変化をもたらした。この動向は、1990 年代後

半に発効された青少年保護法やそれに伴う漫画産業の萎縮によってい

っそう確実になった。韓国の同人文化で中心的な役割を果たしてきた

18　本稿においては、民衆漫画の解説を割愛する。パク・キム（2011: 184-187）によると、
民衆漫画は民衆運動の一部として、男性美術作家の参加が非常に多かったが、1988 年、
軍事政権の没落以降、その作家のほとんどは美術界へ戻っていき、一部が、1990 年代
の「アンダーグラウンド漫画」へと関わるようになった。
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漫画同好会がその勢いを失ってしまったからでもある。さらに、1999

年、新しい同人イベントとして日本企業による「コミック・ワールド」

がはじまり、漫画中心の二次創作が急速に増えることになる。しかし、

オリジナル BL 小説は、1980 年代からの漫画同好会にも、「コミックワ

ールド」中心の二次創作にも属さないまま、2000 年にインターネット

上の「青少年有害媒体」に対して実施された取り締まりにより、潜伏

化の道を歩むことになった。これらの変化は、韓国における、2000 年

代以降の同人文化を形作ったと言っても過言ではないだろう。そして、

漫画同好会を中心にオリジナル作品を発表して同人誌活動を行うとい

う、1980 年代の同人誌文化とは全く異なる、新しい同人文化を韓国に

根付かせた。

2.1 1990 年代前半：ヤオイの受容とパソコン通信
1980 年代後半から 1990 年代前半にかけて、韓国の純情漫画界では

前述の第二世代だけではなく、第三世代の作家たちも現れた。それは、

初めての純情漫画誌『ルネッサンス』に引き続き次々と創刊された『デ

ンギ』（1991）、『ナナ』（1992）、『WINK』（1993）などの登場によりプ

ロデビューの機会が増えたことにも大いに裏付けられた。少年漫画分

野を含めて漫画家の需要が高くなった状態で、ジャンル別に増え続け

た漫画専門誌は、新しい作家層を、主に漫画同好会のアマチュア作家

に求めた。その一環で純情漫画における、いわゆる「第三世代」の多

くの作家がデビューを果した。元よりプロ志向の強い韓国同人文化は、

この動向を歓迎していた。確かに 1990 年代前半は、ACA をはじめと

する漫画同好会の最盛期でもあった。同人文化の主流はまぎれもなく

漫画同好会にあり、プロ志向や実験性の高い作品を中心に据える同人

誌が次々と作られた。1989 年に韓国の漫画同好会の連合団体として結

成された ACA は、1990 年 2 月、記念すべき第一回展示会を開き、本

格的に活動を開始した。当時の漫画誌が行っていた新人公募を通じて、

漫画同好会での活動をもとに、多くのアマチュア同人作家がデビュー

することになるが、この時期こそ韓国の純情漫画が最高のレベルに達
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したとも評される時期でもある 19。

しかし、これは純情漫画や女性作家に限られたことではなかった。「ド

ラゴンボール」の人気をもとに、少年漫画誌も広く普及するようにな

った。その中でも『IQ ジャンプ』（1988 年創刊）は従来の、すなわち

1980 年代の貸本屋システムに育てられた作家陣を中心に据えていたが、

1991 年に創刊された『少年チャンプ』は作家不足を、日本漫画の翻訳

掲載及び果敢な新人作家の起用によって埋めることができた。この状

況下、「ヘオルム」、「グラフィティ (Grafitti) 」、「AAW」などの、男性

作家を中心とした漫画同好会から、ユ・ヒョン、ヤン・ジェヒョンなど、

内容と表現で日本の少年漫画を受容れた新しい作家が登場した 20。すな

わち、漫画業界の発達および漫画読者層の拡大により、ジャンル別に

分化した漫画雑誌やそれをバックアップする創作漫画同人作家という

漫画雑誌システムが出来上がったと言える 21。

しかし、漫画読者層の拡大や日本漫画の輸入は、その時まで創作を

中心として発展してきた韓国の同人文化を根本的に変えた。それは創

作同人でないファンによる活動としての同人文化の成立、さらに当時、

全世界で日本の大衆文化に熱狂するオタク層の誕生による変化であっ

た。そして、この背景には若い世代を中心とする、パソコン通信の普

及という現象があったことは注目すべきだろう。

高度な消費社会に進入した韓国において、若い世代の一部は当時ま

だ公式に禁じられていた日本の大衆文化に対し好奇心を持っており、

日本の漫画やアニメに海賊版や公式翻訳版、あるいは地上波テレビで

の放映を通じて接触しながらファンになったケースも少なくない 22 な

19　 実際、最初の純情漫画誌である『ルネッサンス』において、記事の一部として「漫
画同好会探訪」の名の下で、活発的に活動している同好会が紹介されていた。また、「読
者投稿コーナー」には、漫画同好会の参加者が数多く投稿し、後ほどプロデビューを果
すケースもあった。
20　キム・チャンギュン「アマチュア漫画家たちの力」http://cafeanimate.net/zboard/
view.php?id=review&no=5915
21　このような、プロ志向の漫画同人作家の中には実験性の高い作品を目指す集団も
存在し、2011 年に出版された『韓国現代漫画史』（パク・キム 2012）は、このような動
向を 1980 年代の民衆漫画から発展した「インディ（independent）・アンダー（underground）
漫画」というカテゴリーで紹介している。しかし、これらは同人というよりは、あくま
でもプロの漫画家による、新しい漫画運動の一部として位置づけられている。
22　 日本大衆文化の中で、音楽・ドラマ・映画などは 1998 年の解禁まで厳しく禁じら
れていたが、漫画の一部、特にアニメは子供向けのものとして審議を通れば出版や放映
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ど、多くの韓国の若者は日本の大衆文化にさほど拒否感を示さなくな

っていた。

そして、日本の同人誌文化においては、1980 年代に一大ブームを起

こした「アニパロ」に引き続き、それに登場する男性間の恋愛関係を

描くヤオイが人気を獲得しており、二次創作同人誌サークル出身のプ

ロ作家である尾崎南、CLAMP や高河ゆんのオリジナル作品が、1990

年代初頭、韓国にも紹介されるようになった。これらの作品は、歴史

や運命により翻弄される男女の恋愛ものが多かった韓国の純情漫画と

は全く違うタイプの漫画として、ファンたちに大変新鮮に受けとめら

れ、熱狂的なファン層を生み出した 23。その中でも一番衝撃だったのは、

尾崎南の「絶愛」の海賊版が 1993 年に韓国で出版されたことである 24。

「絶愛」は、ヤオイに目覚めるきっかけとなった作品として、韓国の同

人界及び純情漫画ファンたちの間で大きな話題になり、現在も韓国に

おけるヤオイ・ブームの始まりとみなされている。

このブームは、1991 年にサービスを開始した「Hitel」や「Chollian」

（1992 年）、「Nownuri」（1994 年）などといったパソコン通信上の「コ

ミュニティ」を中心に広がりはじめた。日本の大衆文化の輸入が公式

には禁じられている状況で、日本の漫画やアニメ、オタク文化に加え、

映画や音楽、ドラマなどのファンらが集まったパソコン通信は、それ

までの情報の交流が難しかった状況を一瞬に変える効果をもたらした。

個人的に密輸入された漫画や関連雑誌から得られた情報はファン自ら

の翻訳により、多くの人々に広がった。さらに、海外旅行の自由化に

よって、自ら日本に渡り、日本の漫画やアニメ、ゲームなどを手に入

れる機会も増えてきた。

それでは、（やおい物
ムル

とも呼ばれる）ヤオイはいつから韓国に受容さ

が許可されるケースが少なからずあった。しかし、漫画とアニメも、輸入が許可された
のはごく一部に過ぎず、ほとんどのものは個人輸入も難しかったのが実情であり、高い
需要と少ない供給の隙間を埋めたのは不法に輸入、出版された海賊版である。
23　実際、当時筆者はパソコン通信上の純情漫画ファンのコミュニティに加入してい
たが、知り合いの中には高河ゆんや CLAMP の作品を熱狂的に支持している人もいた。
しかし、これらの作品の正式な輸入はまだ許可されていなかったため、一部の業者によ
り密輸入され、非常に高い値段で売られていた原書を入手しようとする人も数多かった。
24　不法に輸入された原書が一部のマニアの間で非常に人気を得て、1993 年前後、

「BRONZE」というタイトルで海賊版が出版された。



120
© International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

れたのだろうか。具体的な資料が残っていないが、手がかりになるの

は、第二世代と第三世代の間にデビューした、純情漫画家のイ・ジョ

ンエのケースである。彼女は、従来の純情漫画とは異なり、男性・女

性という規範を超えた、ジェンダーが曖昧であるという設定の主人公

たちの恋愛や人間関係に焦点を当てた作品で人気を集めてきた。特に、

1990 年から『ルネッサンス』誌で連載された「ルイス氏に春は訪れた

か？」では 19 世紀のイギリスを背景に、男性キャラクター間の恋愛を

描写し、センセーションを引き起こした。彼女自身は日本の漫画や実

験性の高い日本の同人誌から大きく影響を受けたと公言しているため

（ノ・スイン 2000: 27）、韓国におけるヤオイを考えるに当たって、参

考になる。作家自身は自作をヤオイとはっきり規定してはいないもの

の、ファンによっては「韓国型ヤオイ」を描いた初の漫画家として認

識されている。

そしてヤオイという言葉についてソン・ジョンウは、すでに 1995 年

にはパソコン通信上、彼の造語である「Y 物」という略語も通用する

ようになっていたという 25。したがって、1995 年以前に、ヤオイという

言葉が輸入され、使用されていたと推測できる。また、「ヤオイ」が日

本語的なニュアンスが強いということからその使用が憚られるだけで

なく、「ホモ物
ムル

」と呼ぶ人々も存在し、略語的に「 H
エイチ

物
ムル

」とも呼ばれ

ていたようだ。しかし、2012 年の現在では Y 物よりも、「ヤオイ」が「BL」

とともによく使われるようになっている。

パソコン通信によるヤオイの伝播には二つの側面があった。ひとつ

は、ヤオイ作品の紹介や情報の共有（どこで買えるかなど）という側

面であり、もうひとつは、パソコン通信の技術的な特徴からきた、テ

キスト（小説）中心のヤオイものの翻訳と制作である。1990 年代前半

にはパソコン通信を利用して二次創作やヤオイ 26 がどんどん広まった

25　「今なら語ることができる：『Y 物』と『健全』の由来」http://blog.daum.net/
mirugi/4874230
26　1990 年代までは、パソコン通信上の二次創作はヤオイだけでなく、コミカルなパ
ロディものが多く、作家も女性が多かったものの、男性も少なくなかった。それが一番
よく現れたのが「銀河英雄伝説」のケースにおいてである。「銀河英雄伝説」のファン・
コミュニティの多くには二次創作のコーナーがあり、男女ファンの両方によって二次創
作の投稿が行われた。そして女性向けのヤオイ作品の投稿をめぐり、男性ファンからの
抗議が続き、反発された女性作家が自作をとり下げることもあった。これは、現在のよ



121

キム・ヒョジン（金孝眞）

© International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

が、有線電話網を使い、接続時間の長さにより課金されるパソコン通

信は、ファイルのサイズが大きいため、伝送に時間がかかる画像よりは、

テキストを送信するのに向いていたのである。

すなわち、1980 年代、漫画同好会中心で展開されてきた韓国の同人

文化に、1990 年代初頭、小説を中心とする流れが新しく参入し、それ

が拡散していくきっかけとして、パソコン通信が大きく寄与したとい

うことである。特に、二次創作としての小説はパソコン通信の普及と

ともに急激に増えていったが、韓国において初めてパロディとしての

ヤオイ作品が作られたのは「SLAM DUNK（スラムダンク）」である。

前述の『少年チャンプ』は 1991 年の創刊号から「スラムダンク」を

別冊付録として連載していたが、当時の NBA（The National Basketball 

Association, アメリカのバスケットボール・リーグ）ブームとともに、

空前のヒットを記録した。そしてこれは、従来の少年漫画の読者だけ

ではなく、女性読者たちにもアピールしはじめた。

同じ時期、日本の同人の間でも「スラムダンク」の人気が高くなり、

1990 年代半ばになると一大ブームを起こしていた 27。さらに、1998 年に

始まったアニメ版の放映は、韓国における「スラムダンク」の人気に

拍車をかけた。日本の同人誌を翻訳した「翻訳同人誌」を専門に発刊

する同人サークルが登場したのも、「スラムダンク」が初めてである。

そのほか、韓国において 1991 年、海賊版ではあるが翻訳版が発売され

た田中芳樹の「銀河英雄伝説」は男女ともに大きな人気を博し、それ

に影響されたパロディ小説がパソコン通信を中心に人気を集めた。こ

のように人気作品に性差が生じる以前の雰囲気をよく示している事例

としては、1996 年から韓国で放映され、熱狂的なファン層を生み出し

たアニメーション版「スレイヤーズ」を挙げることができるだろう。

このアニメは男女両方に大きな人気を博し、パソコン通信上でパロデ

ィ小説が大量に生み出された作品として、現在でも記憶されている 28。

うに同人文化の中で男性向けと女性向けがまだ分化していなかった状況を確認させる。
27　 実際、1994 年の時点ですでに熱狂的なファンたちは自ら日本に渡り、「スラムダ
ンク」の同人誌を購入していた。この過程で日本の同人作家と交流を持ったり、自分の
支持するカップリングの同人誌を翻訳して「翻訳同人誌」として韓国の同人イベントで
販売するようになったケースもある。
28　 韓国では評論系の同人誌はきわめて少ないが、『韓国「スレイヤーズ」ファンフィ
ク史』（ジャン 2007）という例外が存在する。韓国の PC 通信におけるファンフィクの
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しかし、読者層が男女両方であったため、ヤオイ的なパロディ作品に

対してはコミュニティの中で賛否両論が生じ、だんだんいわゆる「オ

タク」としての男性ファンと「同人女」としての女性ファンが分化す

るようになっていく。

パソコン通信とともに小説中心の二次創作を行う、新しい同人の動

向が現れたにも拘らず、オフライン、すなわち同人イベントは 1980 年

代から引き続き、漫画同好会を中心に開かれた。特に、1990 年代、同

人文化の代表である ACA は、強いプロ志向とともに、オリジナル漫画

を重視し、小説に対しては、二次創作はもちろん、オリジナル作品で

あっても、否定的な態度を取り続けた。二次創作の場合、漫画・アニメ・

ゲームなど、日本の作品の二次創作が多いという点が足枷になり、一方、

ほとんどの参加者が漫画同好会出身である ACA で小説は場違いだと思

われたのである。このような ACA の保守的な立場は、当時の韓国政府

によって主導された「文化産業としての漫画」という視点に影響され

たところも大きい。直接産業と結び付かない二次創作の経済的価値が

低く、また日本の大衆文化との関わりが強いという点は、韓国の文化

産業の競争力という面から見ると、なんの価値も見出せないという結

果をもたらしたことは注目に値する。

だんだん需要が高くなっていく翻訳同人誌（漫画・小説両方を含む）

の受け入れをめぐって内部でも様々な議論が行われたが、ACA は立場

を変えることはなかった。その結果、ACA から一部の作家やファンた

ちが 1996 年前後に分離し、独自にイベントを開くようになった。ACA

はオリジナル漫画・プロ志向のスタンスを変えることはなく、それに

反発した人々が翻訳同人誌・小説同人誌も販売できる「ブラックチェ

リー展」、「ゲト（Ghetto）展」及び「NOH 展」を創設し、それに参加

するという事態に至ったのである。

実際、翻訳同人誌のほとんどは、日本で作られたヤオイの同人誌で

あり、イベントでは漫画や小説のパロディとしてのヤオイとともに、

韓国の創作小説同人誌も自然に販売された。ヤオイの人気を背景に、

起源を「スレイヤーズ」にするなど、その分析の根拠については賛否両論あるが、パソ
コン通信を中心に公開されたパロディ小説を網羅している資料としての価値は十分に認
められる。
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一部の出版社により、当時日本で芽生えたボーイズ・ラブも海賊版と

して輸入され始め、韓国の場合、この時期にヤオイと BL はほとんど

同じ意味を持つ言葉として定着したと思われる。しかし、前述の通り、

ヤオイは二次創作がメインなうえ、日本語的なニュアンスをまとって

いたので、次第に BL がそれを代替するようになった。

また、1996 年前後、パソコン通信を中心として、韓国における第一

世代男子アイドルグループ（H.O.T. やゼックスキスなど）のファンフ

ィク・ブームが起こる。主に十代の少女たちを中心に熱狂的なファン

層を生んだこのアイドルグループに対するファン活動として、ファン

フィクは当時の青少年文化のひとつに挙げられるほど、大きな人気を

博した。この下地としては、1980 年代、ジャニーズをはじめとする日

本の男性アイドルのファンダム（fandom）29 が韓国にも芽生えた際、彼

らを主人公とする日本のヤオイ同人誌も一緒に輸入・翻訳されたこと

が大きく影響しているといわれている。

2.2 1990 年代後半：青少年保護法の影響と新しい同人イベントの
登場

しかし、このように二つの流れが形成され始めていた 1990 年代の同

人誌文化は、青少年保護法の発効により、大きな打撃を受けた。この

法律は有害な環境や媒体 30 から青少年を守るという目的のもとで作られ

たが、その実行過程に様々な問題を抱えていた。特に、軍事政権の時

から審議を行ってきた「社団法人刊行物倫理委員会」を法律上の機関

に格上げさせ、審議の結果、修正、さらに廃棄まで命じられる司法権

を付与したこと、そして、有害媒体物の条件が非常に曖昧で包括的で

あることが問題視された。しかし、当時深刻な社会問題と化していた

29　ファンダムは fanatic から由来した fan と領地・国土などを意味する -dom を合成し
た用語で、特定の対象や分野の熱心なファン、そして彼らにまつわるサブカルチャーを
意味する。
30　1997 年当時の法律によると、青少年有害媒体は「１．青少年に性的な欲求を刺激
する扇情的なもの、もしくは淫乱なもの、２．青少年に暴悪性もしくは犯罪の衝動を起
こし得るもの、３．性暴力を含む、各種の暴力の行使と薬物の乱用を刺激、または美化
するもの、４．青少年の健全な人格と市民意識の形成を阻害する反社会的・非倫理的な
もの、５．その他、青少年の精神的・身体的な健康に明らかに害を及ぼす憂いがあるも
の」として定義されている。
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青少年の性問題や暴力問題の主犯として漫画、特に日本の漫画が取り

上げられるようになり、韓国の漫画界からの猛烈な抗議があったにも

拘らず、漫画産業全体が危機に陥った。

特に、成人向けの漫画作品を発表してきた中堅漫画家の中で、この

法律により拘束されるケースや絶筆を宣言するケースが少なくなかっ

た。その影響を受け、当時発行されていた韓国の成人向け漫画雑誌の

ほとんどが廃刊に追い込まれた。作家の創作意欲の問題だけではなく、

成人漫画があまり発達していない韓国の漫画市場において、「青少年有

害媒体」として指定されるということは、販売に莫大な支障が出ると

いうことである。その結果、韓国の漫画市場は破滅的な打撃を受ける

ことになった。

この動きにより、漫画同好会中心に形成されてきた韓国の同人文化

も激しく動揺した。プロ志向の強かった韓国の漫画同人において、漫

画における表現の自由の弱体化及び漫画市場の縮小をもたらしたこの

法律は、同人文化の発展に対して大きな壁になったのである 31。一方、

小説中心のヤオイとアイドル・ファンフィクの方は、パソコン通信や

インターネットがまだ若い世代の専有物だったこともあり、厳しい規

制に晒されることはあまりなかった。また、前述のように ACA から除

かれた翻訳同人誌・二次創作・小説同人（オリジナル・二次両方含む）

は別のイベントを中心に販売されるようになり、2000 年代に入ると、

韓国作家によるオリジナル BL 小説だけの販売展（B&B、NOW など）

へと発展した。アイドル・ファンフィクは漫画中心の同人誌文化だけ

ではなく、二次創作としての小説・オリジナル BL 小説とは全く違う

文脈やファン層、つまりより大衆的な趣向のある女中高生によりパソ

コン通信で展開され、大きな人気を博すようになった。こうして、小

説中心の新しい同人文化は漫画に対する厳しい規制により、従来の漫

画同人が弱まり始めた時に、日本の大衆文化の影響を直接に受けた世

代、特に少女たちの新しいサブカルチャーとして登場したのである 32。

31　実際、1990 年代末の ACA 販売展で、男性たちのキスシーンがあるという理由で
販売中止という処分を受けたようである。
32　この時期のファンフィクの人気は、最近放映され話題になったテレビドラマ「応
答せよ 1997」で詳しく描かれている。当時女子高生である主人公は、人気男性アイド
ルグループのファンフィクを書き、それをパソコン通信で共有することを趣味としてい
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ただ、ACA の衰退は単に政府の規制がもたらした結果であるとは言

い切れない。より本質的な原因は ACA、そして漫画同人の中にあった。

それは、ファン文化の成長によるファンダムの一部としての二次創作

の増加、つまりオリジナルな創作ではない「二次創作」を従来の韓国

の同人文化の中でどのように位置づけるかをめぐる葛藤である。

1980 年代の漫画同好会から発生した韓国の同人文化は、漫画志向や

創作重視が非常に強く、小説やパロディは暗黙裡に創作漫画より劣る

ものとして見なされていた。ACA の発足以降、このような傾向はより

高まり、小説作品や二次創作をどう扱うかについて何度も議論が行わ

れたが、基本的に創作漫画を中心とするイベントであるというスタン

スのもと、小説や二次創作はあまり歓迎されなかった。また、漫画同

好会の連合団体である ACA はイベントの申し込みに会員サークルと非

会員サークルとを区別し、会員を優遇したが、会員になるためには持

続的に会費を支払わなければならなかった。さらに、ACA の様々な活

動にも参加する義務が与えられた。このように、ACA は個人よりはサ

ークル中心の活動を優先し、発行される同人誌のほとんどが現在のよ

うな個人誌ではなく、200 ページほどの創作漫画アンソロジーの形を

取っていた。しかし、既に咲き始めたファン文化、つまり「スラムダ

ンク」や「スレイヤーズ」をはじめとする二次創作を楽しむ人たちは

増えていたが、ACA は彼らを受け容れるにはいささか無理があった。

このような状況で、1999 年、日本の企業 DELTA が母体である「コ

ミックワールド」の第一回が開催された。平均 2 ヶ月に一度開かれる「コ

ミックワールド」は、参加費さえ払えば誰でも参加できるだけではな

く、創作や漫画志向の強い ACA とは違い、二次創作を全面的に許容す

る方針で、幅広い支持を受けるようになる 33。「参加費さえ出せば、誰で

も簡単に参加できる」という、現在から見るとあまりにも当然な前提が、

漫画同好会の集まりである ACA によってではなく、日本の企業の主催

する「コミックワールド」によって初めて可能になったということは

皮肉であり、1980 年代以降、二次創作中心へと変化した日本の同人誌

る。
33　 「コミックと ACA-ACA はなぜコミックに負けたのか」http://ress.egloos.com/
m/1694944
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文化の浸透をよく示していると言えるだろう（パク 2006: 29-30）。

ただ、「コミックワールド」も ACA と同様に、基本的に漫画中心の

スタンスを維持し、二次創作小説に対してはかろうじて許可したもの

の、創作小説に対しては原則として参加を禁じた 34。この面では、「コミ

ックワールド」も ACA と同様、漫画中心のスタンスには変わりはない

と言える。ACA は 2005 年のイベントを最後に幕を閉じたが、イベン

ト参加者の立場から見ると、このような同人誌文化の変化に敏感に対

応できなかったからという側面が大きい。

それでは、ファンフィクを含む、小説同人はどのような状況にあっ

たのか？一見、漫画同人と比べて、順調に成長しているように見えた

この流れも、2000 年、大きな壁にぶつかる。2000 年に施行された「個

人情報保護と健全な情報通信秩序の確立に関する法律」は有害情報か

ら青少年を保護するため、インターネットのコンテンツに等級を付与

し、青少年のアクセスを防ぐという内容であったが、その有害情報の

一つに「同性愛」が入ったのである。ファンフィクや二次創作の多く

がヤオイであるという韓国の実情から、これは大きな転機となった。

この法律では同性愛を扱う作品も青少年に有害な表現として規制すべ

きだとされており、この基準から見ると、ヤオイはもちろん、ファン

フィクなども同性愛的な関係を描写すると規制対象に入ることになっ

たため、表現の自由をめぐって大きな論争を引き起こした。法律が施

行された当時、市民運動団体だけではなく、ヤオイやファンフィクの

サイト運営者たちもサイバー・デモに積極的に参加する動きがあった

が、結局、法律はそのまま施行され、多くのヤオイやファンフィクサ

イトが直接的な打撃を受けた。

この流れは、パソコン通信とともに当時普及し始めたインターネッ

トを中心に人気を得ていたヤオイや BL・ファンフィク・ブームにも

大きな影響を与えた。出版漫画の場合、ラッピングと警告文句の表示

などを通じて、ある程度青少年の購入を防げる措置を取ったとみなさ

れるが、パソコン通信やインターネットの場合、青少年のアクセスを

34　二次創作小説に対しては、まだ異論はあるが、原作が漫画・アニメ・ゲームの場
合は黙認している。創作小説については、前述の「ブラックチェリー展」「NOH 展」（後
の「B&B」「NOW 展」）など、創作（BL）小説をメインとする同人イベントがあるとい
う理由で、参加を禁じている。
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遮断するのは容易なことではない。韓国人の一人一人に与えられる住

民登録番号を通じた年齢認証を試すところもあったが、青少年が他人

（主に親）の住民登録番号を盗用し、違法アクセスするケースが多いこ

とを理由に、韓国政府はその責任を関連コンテンツが置かれているパ

ソコン通信やインターネットのサイトに問う方針を固めた。特に、ヤ

オイを含む同性愛を扱うコンテンツについては、「青少年の性意識を歪

める可能性がある」として、必ずしも成人向けの描写を含まなくても、

厳しく取り締まる方針を強く表明した。

ただ、ファンフィクはまた違う展開を見せた。ファンフィクの場合、

アイドルの所属するプロダクションの黙認のもと、ファン活動の一部

として、ある程度見逃された。ファンフィクを愛好する人は基本的に

そのアイドルのファンであるということをよく理解していたプロダク

ションにとって、オンラインのファン・コミュニティの一部でファン

活動として生産されているファンフィクを規制することは、得るもの

より失うものの方が大きいと判断した結果である。この事例として、

2005 年、韓国のあるアイドルプロダクションは所属男性アイドルを対

象にした「ファンフィク公募展」を実施したことが挙げられる。また、

テレビドラマの中で、カルト的な人気を得たドラマには多くのファン

フィクが作られるようになり、アイドルやテレビドラマのファンフィ

クや二次創作（漫画や小説・動画など）は、そのプロダクションや放

送局により、ファン活動、かつ一種の広報手段として認知され、ある

程度認められていると言ってよい。

しかし、このようなファン活動ではない、ヤオイ小説サイトの場合

は作品のほとんどが性行為の描写を含むことから、成人向けのコンテ

ンツであるとともに、青少年に有害な同性愛を素材にしているという

点から激しいバッシング 35 を受け、だんだん潜伏化していった。実際、

いくつかのオープン式ヤオイ掲示板サイトが、取り締まりの対象にな

り、自ら閉鎖する道を選んだ 36。

この状況を受け、2000 年代以降、韓国のヤオイファンたちが取った

35　実際新聞記事を検索してみると、2000 年からヤオイやファンフィクについて、非
常に否定的な論調、主に青少年への悪影響をその理由に挙げているものが現れ始める。
36　「我々はマウスで抵抗する」『ハンギョレ 21』http://legacy.h21.hani.co.kr/sec-
tion-021010000/2000/p021010000200009060325024.html
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対策はさらなる潜伏化や秘密主義である。ヤオイが法律的に規制され

る有害なコンテンツであるという社会的な烙印を背負い、彼女らはイ

ンターネット上に自分たちのコミュニティを作り上げ、徹底的に秘密

主義を貫いた。ACA ではもちろん、「コミックワールド」でも販売が

難しかった創作小説同人を中心に据えるサイトは「成人同」37 と呼ばれ、

サイトの URL もほとんど公開されることなく、秘密主義をもとに現在

も運営されている。

その秘密主義を守るには、外部への関連情報の流出を根本的に防止

する様々な手段が動員される。韓国のほとんどの創作 BL 小説は成人

同で連載され、連載後、同人誌の形でまとめられたものが創作 BL 小

説同人専門の即売会で販売される。まず小説を読むために成人同に加

入するには、その URL を入手する必要があるが、それを入手するのが

至難の業である。外部への流出禁止という原則により、インターネッ

ト上でこれを公開するのは厳しく禁じられているからである。やっと

URL を入手しても、会員加入は時期が決まっており、その時期を待っ

て会員の申し込みをしなければならない。しかし、申し込みの際、成

人であることを証明するため、自分の写真の入った身分証のコピーを

直接運営側に送らなければならない。こうして成人認証が終わってか

らやっと成人同の会員になれる。しかし、一旦会員になっても、その

サイトに連載されている作品に一ヶ月に何度か感想の書き込みをしな

いと、そのまま脱会になるところがほとんどだ。また、このような成

人同に連載を持っている人は作家として扱われるが、何ヶ月かに何回

かのアップデートがないと、作家資格を失うケースが多い。

連載された小説は単行本の形で B&B や NOW などの販売展で売ら

れるが、どのような本がいつ、どのイベントで出るのかについての情

報は成人同の中でしか流されないことが決まりになっている。これは、

外部の好奇心に自らを曝け出さないための工夫であるが、かえって新

規のヤオイファンたちには越えられない壁になっている。成人同に加

入しないで、創作 BL 販売展で同人誌を買うことは可能ではあるが、

小説同人誌の制作自体が、事前に成人同で連載文を読んで予約を入れ

37　成人制限の小説掲示板サイトを意味するが、同は同好会の略語だと思われる。
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購買することを前提にしているので、外部の人が販売展に参加しても、

本を読んで選べるような雰囲気ではないのである。

実際、韓国の創作 BL のレビュー・ブログを見ても、小説そのもの

に対する感想は存在するが、その小説同人誌に関する情報（連載され

た成人同の名前、どのイベントで購入したかなど）はほとんど見つか

らない。それは絶対に情報を外に流出させてはならない、そしていつ

外からの圧力に晒されるかわからないという根強い被害者意識に基づ

いている。つまり、韓国における創作 BL 小説同人は、参加者たちが「ヤ

オイ・BL が好きで、性描写を好んで読む」という、韓国社会における、

望ましい女性像からはかけ離れた存在であることに関して、共通の負

い目を抱えていて、ある種の秘密結社のような雰囲気を未だに纏って

いるのである。

3. 結び：「他者」としてのヤオイとその影響
これまで、1990 年代の韓国における同人文化の変容をヤオイ・BL

を切り口として論じてみた。簡潔にまとめると、韓国の同人文化は、

日本少女漫画の強い影響を受け、1980 年代に花開した韓国の純情漫画

を背景に芽生え、創作・プロ志向の漫画同好会を中心に成長してきた。

そして、1990 年代以降、韓国の大衆文化全体におけるファン文化が成

熟し、「絶愛」など、日本のヤオイ作品の輸入とともに、二次創作とし

ての同人文化が新しい流れを作り、パソコン通信を中心に広がりはじ

めた。しかし、従来の創作漫画同人はこの変化に対応できず、1997 年

の青少年保護法や 1999 年の「コミックワールド」参入により、勢いを

失っていった。一方、二次創作やファンフィク・小説同人は 1990 年代

後半からパソコン通信やインターネットを中心に人気を得るようにな

るが、2000 年のインターネットの規制により、またもや打撃を受けた。

そして創作 BL 小説同人は政府の取締りを避けるため、徹底的な秘密

主義のもと、独自の道を歩んできた。

2012 年現在も、日本同人界への進出を含む、同人文化のグロバーリ

ゼーションや webtoon という形を取るアマチュア漫画の増加を除くと、

韓国の同人文化は概ねこのような流れを維持している。このことから

見ても、現在の韓国の同人文化を形作った時期として、1990 年代に起
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きた変化は歴史的な現象として、より厳密に探求されるべきであると

言える。

そして、前述の変化の中でも、ヤオイの輸入やその受容は特筆に値

する。それは韓国の同人文化に二つの面で大きな変化をもたらした。

ひとつは、ヤオイの内容からくるものである。男性と男性の同性愛的

な関係を性的な表現とともに描写するヤオイは、それまで男女のロマ

ンスをプラトニックな形で描いていた韓国の純情漫画とは全く違う、

新しい表現として韓国の女性たちに衝撃を与えた。もうひとつは、ヤ

オイの二次創作としての側面からのものである。それまで、プロ志向

のアマチュア作家による創作を中心にしていた韓国の同人文化に比べ、

ヤオイは当時純情漫画の読者層が増え続けている状況で、女性漫画フ

ァンたちがプロを目指さなくても、ファン活動の一環としての創作が

与える楽しみや可能性を見つけるきっかけとして機能したのである。

そして、1990 年代後半になると、日本で急速に成長した BL 漫画・小

説が正式に韓国に翻訳・出版されたことも、ヤオイファン層の増加に

大きく寄与したと思われる 38。

しかし、それ故、ヤオイは韓国の一般社会だけではなく、韓国の漫

画界や同人界においても、問題視されてきたとも言える。まず、ヤオ

イの内容が性行為描写を含む、男性間の同性愛であるという点は、女

性のセクシュアリティだけではなく、性表現について非常に厳しい韓

国の一般社会にとって問題の余地が多いとされ、政府や学界、マスメ

ディアがヤオイの問題性を取り上げてきた。また、二次創作としての

ヤオイが人気を得て、その需要が増えた状況について、韓国の漫画界

や同人界は主に批判的なスタンスを維持してきた。あくまでファンの

趣味活動である二次創作の増加につれ、従来のようなプロ志向の作品

が少数になり、全般的な質の低下へと導かれたという理由である。

このような状況のもと、まだ日本の大衆文化が禁じられていた 1990

年代の韓国におけるヤオイの受容が、新しい表現を求める女性ファン

たちの能動的な努力のもとで行われ、また韓国の同人文化に新しい流

38　二次創作としてのヤオイは著作権の問題などで公式的な輸入は難しいが、創作作
品である BL は成人向けというカテゴリーで、性行為の描写に若干の修正が施された後、
韓国の出版社により正式に翻訳・出版された。
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れを作ったということはほとんど無視され、ヤオイは主に「日本から

の悪影響」かつ「青少年に有害な表現」、もしくは「創作より低俗なもの」

とみなされるようになったのである。実際、インターネット上におけ

るヤオイ・BL 関連情報やコミュニティの取締りが始まった 2000 年前後、

韓国のある新聞はヤオイを「サディズム・マゾヒズム・近親相姦・不

倫などをそのまま描き、青少年有害媒体と指定された」「日本の成人漫

画」39 として紹介している。そして、ヤオイという日本語をそのまま使

うことによって、ヤオイは韓国ではなく、日本のものであるというこ

とを強調している。また、男性作家や評論家の圧倒的に多い韓国の漫

画界においても、韓国のヤオイファンはあくまでファン文化の一種と

して扱われるだけで、その影響はあまり深く研究されてこなかった 40。

まさにヤオイは韓国の漫画文化から異質的な「他者」としてしか、評

価されなかったのである。

しかし、どのような評価を受けようが、1990 年代韓国における同

人誌文化の変容はヤオイの輸入や受容によって触発されたところが大

きいのである。そして、本稿では 1990 年代の歴史を中心に据えたが、

2000 年から 2012 年の現在まで、すでに 10 年以上の時間が過ぎても、

「コミックワールド」中心の漫画同人とオンライン上の、よりオープン

なファンフィク、そして潜伏化した創作 BL 小説同人といった三つの

独特な流れが存在する構図はそれほど変わっていないと言えるだろう。

内容や形式における違いはジャンルにより多少あるとしても、これら

の流れを遡ると、やはりそこには 1990 年代におけるヤオイの登場が韓

国の同人文化に与えた衝撃が読み取れるのである。最後に、「やまなし・

おちなし・いみなし」というヤオイの語源が韓国語ベースのインター

ネットでもよく見かけるようになり、また日本の有名な BL 作品の翻

訳版が続々発行されるようになって久しいが、未だ韓国の多くの女性

とその同人文化にとってヤオイは何よりも解放的な表現であり、また

39　 両方とも「日本成人マンガに無防備露出：「高校生の半分が購読」ショック」（韓
国の『日刊スポーツ』2000 年 9 月 21 日付）から引用。
40　たとえば、前掲書のパク・キムでは、「インディ・アンダー漫画」とは別に、純情
漫画の流れの一部として、「俗称ヤオイ物で代表されるマニア志向の文化が新しく現れ
る中、90 年代が暮れた」と書いている（2012: 237）。つまり、作家志向の創作同人漫画
は同人文化の一部というよりは、漫画運動の一部として把握される一方、ファン中心の
同人文化及びヤオイ・BL とは一線を画している。
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それを自由に享受するためには引き続き努力をしていかなければなら

ないのである。
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7
社会批評との関係から見たグローバルな

「腐女子」漫画文化─その可能性と限界

ジェシカ・バウエンス＝杉本

　

政治運動を成功させるためには、女性の抑圧を分析するところで留まっては

いけず、女性の快楽を起動させるのも忘れてはいけない 1。（レンツ 1993: 398）

はじめに 
近年、日本の腐女子文化、特に腐女子漫画（ボーイズラブ＝ BL 漫画）は、

あらゆる形で海外に広まっている。正式に認可、翻訳、出版されるものも

あるが、その多くはファンによる非公式な（違法ともいえる）ルートで流

通している。海賊版や非公式な流通の背景に潜む動機はさまざまで、こう

いった状況はジャンル全体に害を及ぼすこともあるが、意外に利点もある。

その利点とは、このジャンルの拡散である。また、正式なルートで発信さ

れるものでさえ、奇妙な道のりを辿る BL 漫画も稀ではない。2010 年発

行の英語論集『Boys' Love Manga』の序文において、編集者のアントニア・

レヴィ（Antonia Levi）は、1994 年にアメリカで公開された、こだか和麻

の『KIZUNA』のアニメ版はゲイ男性の視聴者向けとして配給されたと述

べている（2010: 3）。BL の作品が男性のオーディエンスに配給されるこ

とのどこが奇妙かというと、BL 漫画はかなり独特なジャンルで、基本的

な定義は「女性が女性向けに描く男同士の恋愛・性愛」であり、男性読者

1　“It is important to remember that the success of a political movement depends not only on 
analyzing women's oppression but also on mobilizing women's pleasure.” ( 筆者訳 )
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も多数いるものの、業界、そしてファンコミュニティー全体では女性作家

と女性の読者の需要供給で成り立っているからである。

日 本 と 東 ア ジ ア 諸 国 の 女 性 だ け で な く、 も っ と 遠 く 離 れ た 異 な

る 文 化 的、 社 会 的 背 景 を 持 つ 世 界 中 の 女 性 が、 こ の BL 漫 画、 そ

し て BL ジ ャ ン ル 全 体 を 支 持 し て い る。 ア メ リ カ の カ リ フ ォ ル ニ

ア で は、2001 年 か ら 毎 年「Yaoicon」（ ヤ オ イ・ コ ン ヴ ェ ン シ ョ

ン）が開催され、2012 年には 12 回目を迎えた 2。日本に続いて、世

界 で 2 番 目 に 日 本 の 漫 画 を 消 費 す る フ ラ ン ス で も、2011 年 に 最 初

の「Yaoi yuri con」（ヤオイ・ユリ 3・コンヴェンション）が開催された。 

　同様に、近年では BL 研究も国内外で盛んになってきている。日本以外

の学者が言語の壁と戦いながら、日本の BL 漫画と腐女子文化に興味を示

しつつある一方で、日本国内の学者の多くは、BL 漫画や腐女子文化を「日

本限定」としてしか扱わず、海外での広まり、及び比較文化的な面を軽視

し続けている。そういった現状を本章で考察した後、そもそも何故、BL

漫画や腐女子文化をグローバルな現象として扱うべきなのか、BL と腐女

子コミュニティーの今後の研究にどのような可能性が期待できるのか、ま

た、どういった限界が存在するのか、そして BL 漫画と腐女子文化研究、

社会批評の関係について論じたいと思う。

１. 問題提起と本章の構成　
BL とは boys' love4 というジャンル名の略称で、男性同士の恋愛・性愛

2　日本のコミケットとは形式が少し異なる。Yaoicon の魅力は、ヴォランティアスタッ
フの一部が美少年であったり、販売されるグッズも日本では目にしないようなものが
あったりするところである。アメリカの腐女子は、「攻め」「受け」「愛♡やおい」等が
漢字で記されている T シャツやトートバッグを身につけたり、全体的に日本のファン
の集いより騒々しい雰囲気が会場にある。
3　「ユリ」もまたヤオイと同様、同性愛をテーマとするジャンルで、主人公は少女も
しくは大人の女性であるが、作家・読者は女性、男性の両方がいる。ヤオイよりマイナー
なジャンルだが、ヤオイより作家・読者層に多様性があるといえる。
4　英語の boys’ love は「少年愛」という言葉の略である。この「少年愛」は 1970 年代、
少女マンガのサブジャンルとして浮上し、現代の BL の起源となった。少年愛を描いて
いたのは、竹宮惠子や萩尾望都等、今や生きる伝説となった「花の 24 年組」のメンバ
ーである。しかし、「少年愛」という語がとても幼い 10 代かそれ以下の男の子を連想さ
せるので、主人公の年齢が高校生から 40 代までと幅広くなった現在は、「BL」がジャ
ンル名として好まれるようになっている。逆に、英語圏では、「boys’ love」というジャ
ンル名は子供に対する性犯罪を連想させるため、BL という言葉は知られているが、ジ
ャンル全体を「yaoi」と呼ぶファンが多い。
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を意味する。また女性向けの漫画と文学の一ジャンルでもあり、アニメや

ゲームなど様々な媒体で制作されている。しかし、その多様な広がりにも

かかわらず、BL に興味のない一般人（特に男性）からは「不可視」なも

のとされる現象も見受けられる。

10 年前と比べて可視化が進んでいるにもかかわらず、BL の研究者が「正

統派の学者」として認められるのは、まだまだ難しい状況である。漫画研

究そのものがまだ一部の学術現場で認められていないうえ、BL は「女性

特有」なジャンルであるという要素も絡まって、BL を学術的に論議する

状況にはなっていない。この状況を改善しようとする試みの一つとして、

「大阪腐女子研究会」の第 1 回シンポジウム (2010 年 ) が開催された（東 

2012: 177）。ここ数年、一般向け雑誌の『女性セブン』や『ダ・ヴィンチ』

等が「BL 特集」を組むことで、BL 漫画、そしてジャンルの可視化が進

んでいるが、その可視化によって新たな波紋を呼んでいる。京都精華大学

マンガ学部教授であり、著名な漫画家でもある竹宮惠子氏が 2011 年の基

調報告で、1970 年代、世間は同性愛というものに馴染みがなかったため、

こういった漫画に対しての規制も存在しなかったが、可視化によって、現

在は東京の「青少年健全育成条例」の規制対象になっていると述べた（2011: 

5-6）。国内外で「花の 24 年組」のメンバー、そして「BL のゴスマザー」

の１人として知られている竹宮にとって、BL 漫画がこういった表現規制

の危機に晒されることは勿論他人ごとではない。

BL 漫画と腐女子文化を否定する男性は国内外にいるが、これはジャン

ルを十分に理解していない人の「典型的」な態度だといえる。先述したよ

うに、漫画研究全体においても、その傾向が未だに見られる。2009 年 12 月、

京都国際マンガミュージアムの第 1 回国際学術会議「世界のコミックスと

コミックスの世界 —— グローバルなマンガ研究の可能性を開くために」5

において、フランスの BD 学者のティエリー・グルンステンも、BL ジャ

ンルとは日本限定のものであるため、比較研究の対象になるほど重要なも

のではないと暗示する発言をした。

しかし、海外で、特に英語圏やグルンステンの出身であるフランス語

圏では、日本製の BL 漫画が人気であるだけでなく、日本と同様、1970 年

代から「女性が女性向けに描く男同士の恋愛・性愛」というジャンルが主

5　 http://imrc.jp/lecture/2009/12/comics-in-the-world.html を参照。
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に SF ファンの間で広まっていた。そのジャンルは「スラッシュ」と呼ば

れるが、漫画と違って、コミックスよりはるかにテクストが多く、つまり

は小説であった。「スラッシュ」という名称は、実はカップリングの間に

入る記号に由来し、初期のスラッシュジャンルは、日本と同様、SF ジャ

ンルのファンから発信された。とりわけ『スタートレック』シリーズのカ

ーク艦長とミスター・スポックのカップリングは「K/S」と称され、頭文

字の間の記号の「/」がそのジャンル名となったのである 6。そして、この

ジャンルは海外の男性中心主義的な学術世界においては不可視でも、日本

の SF 評論家や BL 研究者にはよく知られている。SF 評論家の小谷真理は

2004 年、『エイリアン・ベッドフェロウズ』というエッセイ集において、丸々

１章を K/S フィクションに費やした（86-101）。言語と文化的背景が違っ

ても、また主な媒体に明らかな差異が認められても、スラッシュというジ

ャンルもまた「女性が女性向けに書く男同士の恋愛・性愛」である。「日

本以外こういった現象は存在しない」というのは、女性作家や読者、そし

て女性文化全体を認識していない、とんでもない誤解である。

本稿はこの「誤解」を解こうとする試みでもある。まず、従来の研究

でみられる BL と腐女子文化言説とは何かを述べながら、その言説の問題

点を指摘し、問題の解決案をいくつか提示していきたい。その後、グロー

バルな BL 漫画と腐女子文化研究、そして社会評論の関係について述べて

いくこととする。

2. BL 漫画・腐女子研究の現状 
腐女子研究では、まず BL のジャンルについての「定義」が必ず議論さ

れる。「少年愛」「ヤオイ」「ボーイズラブ」、これら３つの言葉を互換的に

使う研究者もいれば、この３つは別ものだと主張する研究者もおり、定義

についての討論が未だにしばしば起こっている。「少年愛」（そして「耽美」）

6　「スラッシュ」という名称は「スラッシャー映画」に由来し、グロテスクなホラー
映画のことを指す場合もある。1970 年代から英語圏において「スラッシャー」（腐女子
に妥当する用語）という語はあったが、インターネットが普及してから、「スラッシュ」
と「BL」、そして「やおい」が混同されるようになり、英語で小説を書いていても、そ
の作品を「ヤオイ」と称するファンが多い。その上、英語圏でも、子供の時から日本の
マンガを読んでいるファンは、「スラッシュ」よりも先に日本のヤオイ、もしくは英語
でヤオイと称する作品と出会うため、ローカルなスラッシュ文化の存在・歴史を認識し
ていない場合もある。
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「ヤオイ」「BL」の間に流動的傾向は確かに存在し、「ヤオイ」同人誌を描

くアーティストがプロとして BL 作品を描くこともある。ひとまず本章で

は、「BL 漫画」は商業的でオリジナルな作品を指し、二次創作は同人誌か「ヤ

オイ漫画」を、そして「少年愛」は 1970 年代の「初期の BL」や耽美作品

を指すことにする。

また、未だに議論されているのは、作者と読者の「動機」についてで

ある。BL ジャンルを知らない人が、その内容を「男性同士の性愛」と聞

けば、この手の趣味は「普通の感覚の女性」のものではないと断じてしま

う。では何故、腐女子が BL を制作・消費するのかについては、これまで

様々な学者や評論家によって分析されてきた。しかしそれは、腐女子文化

の「説明」というより、「弁明」が学者によってなされていて、まるで腐

女子が悪いことであるかのように、彼女達の趣味が説明されている。つま

り、ジャンル全体のレーゾンデートルがオーディエンスの心理状態にある

とい前提が働いていた。

例えば、まずジェンダー・スタディーズの視点において、よく見られ

る精神分析的な洞察としては、腐女子の動機はある意味「病理的」だとい

う解釈がある。「心理的に健全ではない」と思わせる発言は青山智子（1988）、

鈴木和子 (1998)、中島梓 (1987、1991、1998)、藤本由香里（1998）や大城

房美 (2001) 等の論点にみられる。そこでは BL 漫画の魅力は、「現実逃避」

や（女性としての）ジェンダーパフォーマンス回避等にあるとされる。

しかし、漫画全体を研究する学者が主張するように、漫画そのものが

読者の現実逃避の手段である（ベルント 1992: 107）。小説や競馬他のポピ

ュラーカルチャーエンターテインメントと同様、現実逃避するための手段

であることは当然で、BL 漫画はそういった面で特別でもなければ、女子

だから現実逃避してはいけないということにもならないはずだ。また、腐

女子はとにかく性的アイデンティティに不満を抱き、男性性にあこがれて

いるという主張も頻繁にみられる。数年前、大学において著名な男性学者

がヤオイとオタク研究のメーリングリストにメッセージを流し、「腐女子

は胸の大きい人が多い。セクハラにあうから被害妄想をいだき、現実逃避

をしたくなる」という奇妙な個人理論を展開していた。彼の性差別的で非

学術的な発言はすぐさま同メーリングリストの参加者から反論の嵐にあっ

たが、女性特有のエンターテインメントジャンルは女性が対象だからこそ、
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病理化しかねないというリスクは常にある。

こうした自らの女性性に消極的で、暗いとみなされている腐女子の動

機の捉え方に対して、もっとフェアーに積極的な意見を述べる学者が現れ

た。このような学者の多くは腐女子であるとともに、腐女子文化を研究す

るという、インサイダーの視点から出発し、こういった趣向は病理的では

ないということを前提に様々な側面から研究を進めている。

西村マリもその１人である。2002 年、西村は『アニパロとヤオイ』を

出版したが、彼女も心理学に興味があるものの、必ずしも腐女子は精神

的に病んでいると主張する訳ではない。また、西村が展開する言説は、

1991 年発行、ジャニース・ラドウェイ（Janice A. Radway）の『ロマンス

を読む：女性、家父長制、ポピュラー文学』 (Reading the Romance: Women, 

Patriarchy, and Popular Literature) と共通点が多いことも興味深い。長池一

美は、2007 年、BL 漫画に登場するアラブ系キャラクターの他者化を分析

し、BL 漫画においての人種問題と日本社会全体におけるポスト植民地主

義に触れながら、BL はジェンダーのコードを解きやすくする手段である

と主張している。堀あきこは、2009 年『欲望のコード ― マンガにみるセ

クシュアリティの男女差』で、男性向け漫画、女性向け漫画、そして BL

漫画の「欲望のコード」、性描写のなかのエンコーディングを分析している。

溝口彰子と東園子は腐女子同士の繋がりがあり、女性のホモソーシャ

ル、そしてホモセクシュアルのコミュニティーの側面に注目する。溝口

（2010）によると、BL 漫画の同性愛のコンテンツについて熱く語り合う腐

女子は「ヴァーチャル・レズビアン」であり、腐女子同士間では腐女子で

はない女性にはみられない深い関係性が生まれ、この関係は [ 世間に容認

される ] ホモソーシャルな関係を越境する。溝口自身は、BL を読むこと

によって、自らのアイデンティティに気がついたとも述べている。こうい

った「当事者」の証言は学術現場では珍しいものの、国内外を問わず、溝

口と同様な経験をしたと語る BL ファンが多く、そういった現象を可視化

することはとても有意義であるといえる。そして、東は宝塚歌劇のファン

と腐女子文化を比較して、女性ファン同士の活動にこそ強い意味があるの

だと論じている。宝塚歌劇こそは日本にしかないものの、インターネット

が普及したお陰で海外でもファンが増加するいっぽうで、その独自性から

みても優れた比較対象である。
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海 外 で は、 オ ー ス ト ラ リ ア の マ ー ク・ マ ッ ク リ ー ラ ン ド（Mark 

McLelland）や台湾の周典芳の他、多くの学者が BL と海外の類似のジャ

ンルについて長年に渡る分析や論文を発表しているが、海外における BL

研究は日本ではあまり知られていない。海外の学者が日本の文献を引用

することは増えつつあるが、その逆は未だに稀である。日本の研究者が、

BL や腐女子について英語の論文を発表し、海外と日本の橋渡しの役割を

果たすこともできるはずだが、ここに腐女子研究の壁があると思われる。

国内の多くの学者は、未だに BL 漫画と BL ジャンル全体を日本国内限

定の現象としてしか認識していない。1998 年の中島梓の『タナトスの子

供たち』、2005 年の水間碧『隠喩としての少年愛』、同じく 2005 年、上記

の小谷真理の SF エッセイ集には海外にも類似のジャンルがあるというこ

とに言及されてはいるが、BL 漫画が海外にどれほどの反響をもたらして

いるかについて研究する日本の学者は少ないというのが現状である。

日本の研究者が、海外の腐女子文化についての研究に興味がないこと

を裏付けるもののひとつとして 2010 年発表の『Boys' Love Manga』という

研究書が挙げられる。この論集はコミックマーケットを創設した人として

海外でも知られている米澤嘉博氏に捧げられているが、掲載論文のすべて

が海外の学者によって書かれている。海外の BL 漫画の人気、腐女子の性

志向の曖昧さなどを探る非常に興味深い論文が 14 本も掲載されているが、

日本の執筆者は一人もいない。この研究書に日本の学者の視点もあれば、

もっとバランスの良いものができたのではないかと思われる。執筆者は全

員大学に所属し、普段から学術分野で活躍しているというプロではなく、

在野の研究者である。BL 漫画原作者のヤミラ・アブラハムは表現規制の

厳しいインドネシアの BL アーティストと共同作業をする際について非常

に興味深い考察をしたり、アメリカでセミプロの BL 作家であるタリア・

ファイヤーダンサー（Talya Firedancer）がシンガポールのタン・ビー・キ

ーの論文に何回か引用されたりなど、論集全体にわたってこういったクロ

スカルチュラルな内容となっている。この論集に欠けているのは、例えば

海外での BL ファンコミュニティーで活躍する日本人同人アーティストか

らの視点である。

日本で国内の学者達による BL 漫画についての重要な議論がされる中

で、海外の BL 漫画の広がりを「論外」、もしくは「関係ない」とする態
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度は非常に残念である。まさしく小田切博が 2009 年の第１回国際技術会

議「世界のコミックスとコミックスの世界」で指摘したように、日本の漫

画研究言説はガラパゴス島にいる状況と同じで、トランスナショナル、比

較文化的な BL 漫画研究はまだまだ不十分であると言える。

３. これからの BL 漫画研究の可能性
BL 漫画や腐女子文化研究を日本限定の現象として扱うことは、学者と

して認められないという理由はいくつかある。

まず、BL 漫画と腐女子文化は「日本発」の現象であっても、海外にも

同時に発達してきた類似の現象があるからである。「日本にしかいない現

象」「日本独特な現象」等という制約は、日本人論の主張を思い起こさせ

る非学術的な観点である。社会的、文化的背景が違うため差異はあるが、

類似点があまりにも多く、また、秘密組織のような女性ファンのコミュニ

ティーの類似点もあまりにも多くて、無視できない。これを無視するのは

「もったいない」というだけでなく、学者として無責任といえる。類似点

を発見すれば、そこを調べるのが学者として当たり前のことであり、類似

点を見出すことで差異がはっきりとみえてくるのである。

その類似点の一つとして挙げられるのは、BL 漫画と海外の「類似ジャ

ンル」の両方が男性のホモソーシャルな関係をホモセクシュアルに書き換

えるという点である。パロディー的ともいえる腐女子の「方法」というより、

「腐女子の生き方」とも言える。誰でも出来そうで、一見「たいしたこと」

ではないようにみえるがこのような行為は男同士の絆によって権力を得る

家父長制を「侮辱」するため、「危険」であるとカミユ・バコン = スミス

（Camille Bacon-Smith）が主張している（1992: 290）。

家父長制をささえる男性間のホモソーシャルな関係を覆すジャンルの

存在、そしてこのジャンルが世界中の女性に熱狂的に支持されていること

は、ジェンダー研究、メディア論、そして社会学の分野において重要な視

点になりえる。男性中心社会における権力関係の基礎となっている「男同

士の絆」（イヴ・K. セジウィック）を、いとも簡単に書き換える日本の腐

女子文化とグローバルな腐女子文化を比較することによって、学術的に貢

献できると思われる。

二つ目として、日本発の BL 漫画のクリエイター、そして同じ腐女子文
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化のメンバーであるヤオイ同人誌漫画の作家と消費者は、作品において明

らかに海外の影響を受けているという点である。1970 年代において少年

愛を描いていた漫画家の多くは、設定をヨーロッパやエジプトにしたり、

観光ツアーがまだなかった時代に個人で現地に向かい取材しにいったり

し、それは当時の洋画の影響（『ベニスに死す』等）であったと熱く語る

腐女子も多い。現代の腐女子はテレビやパソコンを通じて海外の作品を鑑

賞し、海外のファンに直接同人誌を売ったりするなど積極的に交流をもち。

『スーパーナチュラル』や『アヴェンジャーズ』という海外映画をネタと

して使ったり、「海外ドラマ限定」の同人誌即売会を開催するなど、日本

の腐女子文化の国際化は進んでいる。にもかかわらず、日本の腐女子文化

の研究者が海外の研究を視野に入れようとしないのは不自然ともいえ、非

生産的である。BL 漫画と腐女子文化をグローバルな現象としてみようと

しない態度、頑固なリージョナリズムは日本で行われる研究にも害を及ぼ

すと思われる。グローバル化によって BL 漫画は大変な勢いで海外に「漏

れて」しまったが、その事実を無視しつづけると、別の意味で日本国内の

研究に「漏れ」（lacuna）が生じるだろう。

こういった漏れを解消する動きは、幸いにも国内ですでに起きている。

2010 年に大分大学で行われた国際 BL シンポジウムは、特に素晴らしい試

みであった。その数ヶ月前には、同様のシンポジウム「やおい／ BL（研究）

の今を熱く語る」が大阪でも開催されたが、大分ほど国際的ではなかった。

その後、第 2 回、第３回のオーディエンスをみると、外に開かれてきてい

るという印象が見受けられる。日本国内の限定的な評論と、グローバルな

現象として BL を研究する学者との間にある壁を乗り越えようとする動き

は、ここ数年確かに始まってきている。

最後に、社会学者として、そしてジェンダー・スタディーズ、クイア・

スタディーズ、メディア論で活動する我々には、社会に対して、そしてコ

ミュニティーの一員としての責任がある。学者は、常に視野を広く持たな

くてはならない。予想しなかった研究結果もしっかりと認識し、論じるこ

とが必要である。しかし、学者同士で意見を交換したり、論じたりするよ

りも大事なことは、研究の成果を当事者と社会全般とで共有することでは

ないだろうか。我々学者の多くは、この不況の時代においても比較的経済

的に恵まれており、政府から補助金が出ているので研究ができる研究者も
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いる。だからこそ、自分たちの研究をできるだけ共有する「義務」がある。

「ややこしくなるから関係ない」「外国のことは内とは違うから、知らない」

等の、こういったメンタリティーこそが真の社会悪を生み、多くの人が歪

んだ情報にしかアクセスできない原因にもなりうる。最近の人文科学系の

学者は成果を出さないという批判は、特にカルチュラル・スタディーズに

向けられているが、残念ながら、この批判が妥当であると思われることは

確かにある。「研究？自分の趣味をやっているだけだろう」と言われない

ように、研究する対象をグローバルな文脈で把握するべきであろう。

グローバルな文脈を把握することで、BL 漫画研究から何を得られるだ

ろうか。日本国内の腐女子について得られた洞察が海外の腐女子にも当て

はまるのかどうかを調べることで、日本国内の腐女子についても新しい見

方が得られるはずである。

例えば今、国内の腐女子のコミュニティーで心配されていることに、

前述した「東京都条例」がある。この条例は漫画作品中の性描写を規制し

ようとする条例であるが、腐女子の多くは、BL 漫画によって、「まだ読ん

ではいけない」年齢の時に性描写を含む漫画を読むことで、身体で直接経

験する必要もなく様々な性的関係についての知識を得てきた。BL 作品は

勿論「教科書」ではなく、エンターテインメントであるが、BL を読むこ

とで快楽を得るだけでなく、勉強になることも多い。こういった「非公式

な教育、とりわけ性に関する教育」は家父長制における権力者にとって不

可視でコントロールしにくく、都合が悪いものである。今後の日本人女子

が BL のような、女性作家が女性読者向けに発信する非公式な教育が受け

られなくなるということが問題視されている。近親相姦等の描写が規制の

対象となるが、フィクションのお陰で、「こういうことがあるんだ」と初

めて知り、こういう目に合わないようにと気をつける読者もいるであろう。

すでにこういった目にあっている読者は、「自分だけじゃない」「私一人じ

ゃない」「これは間違っている」とやっと気がつくこともあるだろう。性

犯罪の被害者にとっては、BL にはホラー・映画と似たような機能がある

と指摘もできる。イザベル・C. ピネド（Isabel C.Pinedo）が指摘するように、

「ホラー映画は恐怖を経験する練習でもあるが、同時にその恐怖を乗り越

える練習にもなる。つまり、「コントロールの損失」を「コントロールさ
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れた損失」に代替すること」7 ができるのである。男性中心主義の社会にお

いて、いつ襲われるか、性暴行にあうのか制御できない。しかし、BL に

おいて、架空・仮説的なシナリオが複数提供され、そしてこのシナリオこ

そが「コントロールされた損失」となっている。性描写に対しての表現規

制は、あらゆる性行為の知識は若者にとって「危険」だという権力者の不

条理な価値観を著者・読者両方に押し付ける。そして、ここで注目すべき

ことは、こういった検閲による課題と直面するのは、けっして日本の腐女

子だけではないということである。

先述したように、アメリカで英語による BL の原作を手がけるアブラハ

ムは、インドネシアの腐女子についての論文をまとめた。経済的な不平等

もあるため、アメリカの BL 漫画出版社数社は、作画をインドネシアのア

ーティストに委託している。しかし、インドネシアでは大人でも法律上、

性嗜好を問わず、性描写を描くことは一切禁じられ、賞罰の対象になって

いる。よって、インドネシア人の BL 作家は非常に危うい環境で BL 漫画

を描き、ネット通信を介して輸出し、収入を得ているが、決して実名を使

わず、「裏組織」で活動を行っている。このように海外で検閲に直面する

腐女子の状況を日本国内で検閲と戦う腐女子の状況と比べることによっ

て、国際的な視点で女性向けメディアにおける性描写と女性の市民権を脅

かす保守的政治運動に対して、もっと脈格のある抵抗ができるようになる

ことも考えられる。上記はほんの一例に過ぎないが、今後も日本における

BL 漫画と腐女子文化研究の内向的でかつ閉鎖的な時代に、開国を促して

いきたいと思う。

7　“Much as the horror film is an exercise in terror, it is simultaneously and exercise in mastery, 
in which controlled loss substitutes for loss of control.” (1997: 41) ( 筆者訳 )
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8
韓日の新聞劇画の比較論

─「林巨正」と「忘八武士道」を例に

イム・ヘジョン（任蕙貞）
　

 

はじめに 1

昨今の漫画 2 は、文化的な面だけでなく、社会的、経済的な面にも影

響が広がっている。漫画に対する認識が低い時代に、漫画は政府から

厳しい検閲が行われ、子供が読む幼稚なものとして扱われていた。し

かし、現在はむしろ国が漫画の育成に目を向け、政策を立てるほどの

大きな存在感を示している。

また、漫画の読者層も幅広くなり、物語を中心とする漫画は子供か

ら大人まで楽しめるものとして地位を確保している。このように大人

の読者層を獲得することが出来たのは、劇画が登場してからである。

1950 年代末、日本で生まれた劇画は、それまでの漫画の特徴であっ

た笑いをなくし、大人向けのシリアスな内容を劇的に表現することを

目指していた。その点からいうと、劇画はマンガの新しい領域を開拓

して、現在のストーリーマンガに影響を与えたのである。

韓国では、1972 年から、スポーツ新聞に劇画が連載されることによ

って、大人向けの新聞劇画の時代が到来した。雑誌や週刊誌ではなく、

新聞に載せられた劇画が読者からの大人気を得たのである。当時の新

聞漫画は、1 コマ、あるいは 4 コマの漫画の形をとり、新聞の内容を

1　本稿は、調査研究の新しい成果を手がかりにイム・へジョン（2012）を改訂したも
のである。
2　以下、「漫画」を「マンガ」、「マンファ」、「劇画」、「コミックス」のすべてを含む
総称として使用する。
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題材にして社会的、政治的な問題を諷刺する時事漫画が大部分であっ

た 3。劇画は新聞紙上の新聞小説のように長編の物語が毎日連載され、

読者に時事漫画では得られない面白さを与えたのである。

韓国で新聞劇画が登場する以前にも劇画はあったが、大人向けの劇

画というより青少年向けのものであった。1950 年代における初期の劇

画は小学生でも高学年なら読むことができるものであった。しかし、

青年から高年齢までの読者を対象にした大人向けの劇画は、新聞劇画

から本格的に始まったのである。それとは対照的に日本の劇画は貸本

文化から生まれてきて、ほとんどが貸本漫画の雑誌や単行本の形で出

版された。日本の劇画は出発点から、子供を対象にしない大人向けの

マンガとして登場したのである。

このように韓日の劇画は、出発点からかなり異なる面をもつことが

窺える。本稿では、韓日の劇画がその異なる社会環境によってどれほ

ど相違しているかに焦点を当てる。韓国の大人向けの劇画は新聞とい

うメディアから始まったので、韓日の新聞劇画を研究対象にし、その

表現形式を様々な側面から比較する。大人向けの劇画の場合は、性に

対する表現が欠かせない要素である。したがって、性描写の差にも注

目しながら、劇画における韓日の相違点を、その時代の社会状況と比

較して考察する。本研究の具体例として取り上げるのは、韓国漫画史

上、初めて新聞に掲載された ｢林巨正｣ である。高羽榮 (1938-2005 年

) 作の ｢林巨正｣ は、1972 年 1 月から 1 年 2 ヶ月の間、『日
イルガン

刊スポーツ』

に連載され、これがきっかけとなってスポーツ新聞に劇画時代が到来

した（図 1）。日本の劇画と比較するために日本の新聞を調べた結果、

同じ頃に日本にも新聞劇画があったということがわかった。この日本

の新聞に掲載された劇画と ｢林巨正｣ を比較することで、韓日の新聞

劇画の特徴を解き明かすことができると思われる。また、それぞれの

劇画の特徴が、1970 年代初頭の社会的な環境にどれほど裏付けられて

いるかについても検討してみる。

3　 新聞漫画研究者であるソン・サンイク ( 孫相翼、1955-) は、植民地期、朝鮮戦争、
独裁と軍事政権など様々な歴史的な問題があったため、韓国の新聞漫画が社会批判・政
治諷刺を中心とした時事漫画が主流になったと述べている ( 孫相翼 2004: 3)
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1. 韓国の劇画

韓日の新聞劇画を比較する前に、本章では、日本であまり知られて

ない韓国の劇画について述べておきたい。

韓国では、劇画は「劇畵」という日本とは少し違う漢字を使ってい

るが、劇画という用語は日本語から取り入れたものである。この点に

ついては次の章で詳しく分析する。しかし、日本と類似した用語を使

っているものの、韓国の辞書に記してある劇画の定義は、日本の劇画

とは少し異なっている。まず、韓国の『Daum 国語辞書』では、〈劇画〉

を「話を絵と文で編んだ読み物」と説明している。これは、広義における

マンガとあまり違いがないし、絵物語の定義とも言える曖昧な解釈である。

『DOOSAN 百科辞書』では、コミックス（comic strip の略語）の意味を「1

コマ漫画と対置される漫画」、「劇画ともいえる」としているが、劇画

を明確に定義してない。コミック・ストリップ (comic strip) については、

時事漫画と区別され、4 コマ以上のストーリーを持ち、連続性がある

漫画であると記されている。つまり、劇画を 1 コマ、あるいは 4 コマ

の時事漫画と区別し、ストーリー漫画に含まれる広い意味で定義して

いるのである。

一方、デジタル漫画ギュザンカク 4 ( 디지털만화규장각 ) の漫画・アニ

メーション用語辞書では、次のように記されている。

1. 1950 年代以後、日本で貸本を中心に活動したマンガ家たちが「青年物」
という意味でつけた用語。　2. 韓国では、写実体で表現されている漫画を
劇画として定義している。また、明朗体漫画の反対概念としても使われる。
　3. 日本で「オルタナティブ・コミック（韓：代案漫画）のゴッドファー
ザーとみなされている辰巳ヨシヒロが初めて使用した用語 [ 略 ] 5。

以上のように 1、3 の項は日本語に由来する〈劇画〉という用語につ

いて簡単な情報を記し、日本の劇画と韓国の劇画を分けて具体的に定

義しているが、2 の写実体（物語）という記述については議論の余地がある。

4　韓国漫画映像振興院に付属する機関で、実物及びデジタル漫画資料の収集、保存、
管理、古い漫画の実物資料をデジタルに変換させて保管する事業などを行う。また、韓
国漫画資料を研究出版する事業も行っている。
5　『漫画・アニメーション用語辞書』、デジタル漫画ギュザンカク ( 디지털만화규장각 )、
2013 年
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「写実体」という用語は、韓国で劇画の特徴を示す用語として頻繁に使

われている 6。ここでの「写実体」の意味は、写実的な物語内容に限定され

ている。しかし、劇画は、ストーリーの面だけではなく、視覚表現と演出

も写実的にみえるため、写実体を写実的な物語へと限定することには問題

がある。また、劇画を明朗体漫画と比較し、その反対概念と見なすことも

定義として適しているとは考えられない。明朗漫画は、主な読者層が子供

と青少年である。ストーリーの面では、日常生活の中で起こるエピソード

を中心にした場合が多く、明るく愉快な内容に笑いが含まれている。また、

絵の表現が略画化されたという点においても、大人向けの写実的な劇画と

異なるが、特定の漫画ジャンルの反対概念であるとは言いきれない。漫画

ジャンルはそれぞれ特徴の異なる点があるものの、その表現が「反対であ

る」と言うことは出来ない。また、高羽榮の新聞劇画「林巨正」には笑い

が含まれている。この点については次の章で詳しく述べる。

韓国では、劇画という用語がまだ登場していない 1950 年代には、「絵

物語」「絵小説」という物語漫画に相当するジャンルがあった。中国の

古代や中世を背景にした歴史的素材を扱ったところから後ほど、伝統

劇画と呼ばれた ( ハン・ヨンジュ 2001: 80）。写実的な表現と劇的な演出、

また文章の比重が大きいといった点が特徴に挙げられる。それに加え、

「活劇」（ホァルクッ、hoalgeuk）という用語も使われた。バク・キァン

ヒォン作 7「聖書の秘密」の表紙には、「活劇」という語が書かれている。

『日刊スポーツ』に「林巨正」が掲載される前の社告記事には、タイト

ルに「漫
マンファソォソォル

画 小 説」という語が付け加えられていた 8（図 2）。これは、韓

国の伝統劇画の概念と繋がっているとも考えられる。しかし、次の章

6　韓国で「～体」という用語は、明朗漫画体、劇画体、純情漫画体といった漫画ジャ
ンルのスタイル（表現）を意味する。
7　バク・キァンヒォン ( 박광현、1928-1978) 韓国的な劇画を確立した作家として知ら
れている。「最後の密使（1950 年）」は現存する最古の劇画作品である。1958 年に『チ
ルチョンコク』に連載された「聖書の秘密」は、聖書をめぐる事件を描いた探偵・活劇
である ( ハン・ヨンジュ 2001: 82-83)。
8　「林巨正」の連載が開始される前に、『日刊スポーツ』には 1971 年 12 月 20 日、30
日の 2 回に渡って社告記事が載っている。社告記事には、次のように記されている。「国
内新聞としては初めて、成人用のワイド版の漫画「林巨正」を連載します。今まで、新
聞漫画と言えば、4 コマ漫画や 1 コマの時事漫画でした。しかし、今回試みた連載漫画
では、設定されているストーリー、つまり、小説を漫画化することで、いわゆる < 漫
画小説 > という新しい分野を開拓していきます [ 略 ]。」
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で述べるように「林巨正」は伝統劇画とも日本の「劇画」とも異なる

劇画であった。

2. 韓国の新聞劇画「林巨正」
1969 年 9 月に韓国初のスポーツ専門紙『日刊スポーツ』が創刊され

た。創刊当時は、スポーツ記事が中心であるものの、演芸や文化に関す

る記事も掲載されていた。次第に大衆娯楽的な面が増加し、韓国の日刊

紙では前例のない画期的な紙面の革新が起こった。その一環として『日

刊スポーツ』は、1972 年 1 月 1 日から韓国の新聞漫画史初の長編劇画

「林巨正」を掲載しはじめた。その後、この劇画は新聞読者から大人気

を得て、新聞販売部数が増えるほどだった。

「林巨正」の新聞連載が終わった後、1974 年 2 月に「林巨正」が単

行本として出版され（図 3）、その際、タイトルに「 画 ( 劇画 )」と

いう用語が付いていた。〈  ( 劇 )〉という文字は日本でしか使われて

いなかった略字である。その文字を使用したこと自体が、日本からの

影響を示唆している。〈 〉という文字が初めて使われたのは、1957

年 12 月『街』12 号に掲載された「幽霊タクシー」という辰巳ヨシヒ

ロ（1935-）の作品である。「幽霊タクシー」の扉絵にはミステリ劇画

と書かれ、「劇画工房」のマークに〈 〉という文字が使われた。した

がって、日本の劇画から影響を受けていたと考えられる。しかし、日

本からの用語が使われていても、韓国の「劇畵」は日本の「劇画」と

は表現の相違が著しい。

まず、「劇画」というジャンル名を提唱した辰巳ヨシヒロについて述

べておこう。辰巳は、著書『劇画大学』において、次のように言及し

ている。

マンガイコール滑稽さという観念には、どうしても抵抗を感じた。マ
ンガはおもしろくなければいけない（この場合のおもしろさは笑い）のは
どうしてだろう [ 略 ]。人物の心理を少し掘りさげて描く場合マンガ的な
表現はどうしても邪魔になることがある。ストーリィーが写実的なことを
主体とした場合、表現も写実的でないと絵空ごとになって効果が半減する。

（辰巳 1968: 14, 16）

辰巳の言う「劇画」は、笑いの要素をなくし、デフォルメした表現
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よりも写実的な画風を採用し、シリアスな内容を扱った大人向けのも

のを指す。当時の子供漫画に求められた明るさとか笑いが漫画表現を

制限してしまうという思いから、読者の年齢層を上げた大人向けの劇

画が生まれたのである（辰巳 1968: 112）。つまり、心理的、写実的な描

写で表現の範囲を広げるために、笑いをなくしたのである。

しかし、「林巨正」の作家・高羽榮は、辰巳と異なり、「劇画」を根

本的に漫画形式による小説として解釈し、さらに笑いと楽しさを強調

した。高羽榮は 1974 年、『週刊中央』とのインタビューで日本の「劇画」

と異なる点を次のように述べている。

劇画漫画はどんな原作をモデルにしても、または純粋な創作でも、一
つのテーマを中心に小さな小説のように導いていかなければならない。こ
れは劇画を描くうえで必要であり、生命だ［略］。時事漫画の読者と劇画
漫画の読者は、漫画家に対して要求するものが違う。時事漫画の読者は、
言葉や話では表現できない抑圧された怒りを代弁してくれることを願っ
ている。しかし劇画の読者は、楽しむために、エンジョイズム［造語、
enjoyism］を要求している。この点を分からなければならない。（高羽榮

2008: 187）

高羽榮はスポーツ新聞を読む読者を念頭に、楽しく「面白い劇画」

を目指していた。つまり、写実的な画風で、大人向けのシリアスな内

容を劇的でありながら、諧謔的に表現することが彼の劇画であった。

大人向けの漫画を表現するためには、笑いをなくさなければならない

としていた日本の劇画に対して、韓国の劇画は笑いを添加した。その

点が、韓日の劇画の大きな違いであり、興味深いところである。した

がって、韓日の劇画を精細に比較し、表現の相違点を明らかにするこ

とも重要である。

3. 日本の新聞劇画「忘八武士道」
「劇画」という用語およびその代表作が、どのように日本から韓国に

渡ってきたかについての一般論をここで進めるつもりはない。それよ

りも「林巨正」と日本の劇画界との関係に注目する。

「林巨正」を日本の新聞劇画と比較するため、「林巨正」の連載が始

まった 1972 年を中心に日本の三大日刊紙（『朝日新聞』、『毎日新聞』、

『読売新聞』）とスポーツ新聞（『日刊スポーツ』、『スポーツニッポン』、
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『報知新聞』、『夕刊フジ』）において、劇画形式の漫画が掲載されてい

たのかについて調べた。特に日本の『日刊スポーツ』は入念に調査した。

韓国の『日刊スポーツ』と日本の『日刊スポーツ』は、新聞の題号が

同じであり、韓国では日本の『日刊スポーツ』から影響を受けたとい

う言説もあったからである（イム・ボン 1995: 162）。

日本の『日刊スポーツ』については、1960 年代まで遡って東京版お

よび大阪版のすべてを調査対象とした。その結果、日本の『日刊スポ

ーツ』に劇画は見当たらなかったが、「林巨正」とほぼ同じ時期に『報

知新聞』に「忘八武士道」が連載されていたことが判明した（図 4）。

さらに、1970 年に韓国の『日刊スポーツ』と日本の『報知新聞』が取

材及び通信業務に関する提携をしたという記録もみつかった 9。

韓国で『日刊スポーツ』が創刊（1969 年 9 月 26 日）された年を調

べた結果、『報知新聞』（1969 年 11 月 4 日）に紙面刷新の第一弾とし

て新聞業界初の劇画「モーレツ！　巨人」10 が連載されていたことがわ

かったが、この作品はスポーツ劇画であった。その後、第二弾として、

『報知新聞』に、原作 ･ 小池一雄（1936-）、作画 ･ 小島剛夕（1928-2000）

の時代劇画「忘八武士道」が 1971 年 10 月 19 日から 1972 年 1 月 31 日

まで連載された。「子連れ狼」で欧米でも広く知られている。彼らの「忘

八武士道」は、新聞連載後、1972 年 5 月 10 日に、隔月刊版雑誌『報

知グラフ』の劇画特集に含まれ、また、1973 年 1 月 4 日に講談社から

単行本化された。さらに、1973 年 2 月には東映映画社による映画も公

開となった。

次に、ほぼ同じ時期に新聞連載のあった「林巨正」と「忘八武士道」

を、その表現の特徴という観点から比較してみる。

4.「林巨正」と「忘八武士道」の比較
4.1 物語の構成

「林巨正」は、16 世紀に実在した人物をめぐる長編歴史小説『林巨正』

を脚色して制作された劇画である。物語は、林巨正を中心にした義賊

9　「日刊スポーツの変遷」『日刊スポーツ』公式ホームページ
10　「モーレツ！　巨人」の原作者は、「巨人の星」の原作者として知られる梶原一騎（本
名：高森朝樹）、作画者は、石井いさみ（本名：石井勇巳）である。1969 年 11 月 4 日
から 1970 年 3 月 31 日まで連載。
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たちが民衆を救済する話であるが、その中に挿入されている多様なエ

ピソードが笑いと諷刺によって面白さを加えている。それと比べて、「忘

八武士道」11 は、完全に架空のストーリーからなっている。

「忘八武士道」は、江戸時代、幕府公認の遊郭である吉原を舞台に

した物語で、売春のウラ稼業を取り仕切る忘八者と呼ばれる集団と凶

状持ちの主人公の明
あしたしのう

日死能との対立、それに幕府と諸大名の勢力争い

を絡めて展開される時代劇である。アクションが中心になっているが、

性的な表現も多くある。大人向けのシリアスな内容で、笑いがない日

本の劇画の特徴が見られる。

4.2 表現
この 2 作の表現については、大きく分けて四つの相違点が挙げられ

る。

第一として、前述したように、「林巨正」は笑いを誘うことを指摘し

ておこう。特に女好きな徐林と女性とのエピソードの描写では、笑い

が込み上げてくる場面が少なくない。それとは正反対に、「忘八武士道」

は全般的にユーモラスな要素の欠落が特徴だと言える。　

第二に、劇画中に配された解説文が挙げられる。それは、絵では表

現しにくい部分を説明し、読者に物語の理解を助けるための方法とし

て機能するが、「忘八武士道」の場合は、物語進行を支える解説文が多

い（図 5）。それと比べて、「林巨正」における解説文は物語進行の機

能に限らず、単なる解説を超える言語表現をもって読者を想像豊かな

世界に導く。シリアスな劇画に、スラップスティック・コメディの要

素と諷刺的な表現が加えられて愉快な笑いを呼び起こす。

具体例をみよう（図 6）。第 305 回で徐林と道で出会った女との情事

を描いた場面で、彼らの関係を現代のボクシングの試合に喩える解説

文がある。それは、過去と現在を交錯させることによって、諷刺的な

効果をもたらす。特に左から 5 番目のコマは、性に関する諷刺と見な

すことができるが、別の視点から見れば、弱者（女性）が権力者（徐林）

11　「忘八武士道」の第 4 回（『報知新聞』1971 年 10 月 22 日）、12 コマ目のセリフで「忘
八」の意味を、「仁・義・孝・悌・忠・信・廉・恥の八ツを忘れた無法者、人にして人
にあらず … 人たる姿を借りた鬼畜外道の集まり [ 略 ]」と記している。
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を TKO したようにも映る。徐林は、韓国の 1550 年代に身分の高い人

が被っていた帽子によって権力者を象徴してもいる。1970 年代の韓国

は軍事政権下にあり、権力者に対する民衆の不満が多い時代だったの

で、読者に痛快な気持ちを与えながら笑わせたと考えられる。

次は、第 339 回を例に挙げる（図 7）。林巨正が活躍した韓国の朝

鮮時代、つまり 1550 年代が舞台となっているにもかかわらず、外国

語を使った比喩と友達間の対話形式のような文章が見られる。左から

4 番目のコマは、絶壁から徐林の妻が突き落とされる場面であるが、

Miracle ということを新約聖書の物語でキリストが二匹の魚と 5 個のパ

ンで数千人を食べさせたという奇跡に喩えて表現している。次に第 27

回を例に挙げる（図 8）。歴史的な事実の中で展開されるストーリーの

通時的な流れから脱して、東洋と西洋を行き交う共時的な表現で、漫

画的な楽しさを加えている。左から 14 番目のコマは、当代の怨讐の家

である尹家と李家の戦いをシェークスピアの『ロミオとジュリエット』

にたとえてコミカルに描いている。

このように、「林巨正」の解説文は、読者と交感し、楽しさを共有す

る場として使われている。また、多様な解説方式を通じてアクション

が主になる劇画の中に味付けのような笑いを加えている。

第三にアクションの表現であるが、「忘八武士道」は、戦闘、暴力、

拷問など残酷な場面が生々しくリアルに描写されている（図 9）。主人

公は、人斬りが稼業なので、サムライのような大義名分が立つ闘いを

しない。そのため、刀剣で人の身体が斬られた際、バラバラに飛び散

る瞬間の描写が多くある。

しかし、「林巨正」では、戦闘の場面において剣の動きに注目させる

描写が多く見られる。第 352 回は、林巨正と尹元ビンの闘いの場面で

あるが、華麗な剣術さばきが力強い動線で迫力のある描写になってい

る（図 10）。林巨正は、怪力の持ち主であり、その力を発揮して人助

けをする義賊として描かれている。　第四に性的表現であるが、「忘八

武士道」は遊郭を舞台にしているので、女性の露出と性的な場面が多い。

しかも、新聞という全世代向けのメディアに載せるマンガとしては驚

くほどの過激な性表現がリアルに描写されている（図 11）。性的な表現

が作品の中心的要素の一つだったことは、新聞連載の後に『ポルノ時
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代劇－忘八武士道』というタイトルで映画化されたことにも現れてい

る 12。

「忘八武士道」とは対照的に、「林巨正」には露骨な性表現は見当た

らない。第 12 回（図 12）で見られるように暗い部屋で性行為を暗示

するコマが多く、性行為が間接的に表現され、またこの間接的な表現は、

性描写（あるいは当時の、性描写の規制）に対する諷刺にも見える。

大人が読むマンガとしての劇画において性表現は欠かせないもので

あるが、上記の両作品における性表現の相違は注目に値する。

5.「林巨正」と「忘八武士道」における性表現の差
大人向けの劇画であるこれら韓日の 2 作は性表現をめぐって大きな

差を見せているが、原因はどこにあるのだろうか。

劇画は、その出発点から従来の漫画にはない描写に挑戦し、そのた

め映画との交流を重視していた 13。また、映画は、公共性の高いジャン

ルとして、各時代の社会や文化との密接な関係にあった。したがって、

この 2 作の劇画とその社会的環境との関係を、特に映画文化を媒介に

して探ってみればよいと思われる。具体的には、連載時の 1970 年前後

を中心に、韓国の『日刊スポーツ』、日本の『日刊スポーツ』と『報知

新聞』における映画関連記事および映画広告を検討した結果、当時の

日本あるいはその文化産業やマスコミでは、性に対する開放的な雰囲

気が高まっていたということが分かった。しかし、韓国においては軍

事政権の時代であり、演芸検閲が厳しかったので 14、新聞などのマスメ

ディアは、性に対して開放的な態度を取ることができなかった。｢林巨

正｣ 連載の直前、1971 年 12 月 6 日に発された「国家非常事態の宣言」15

12　1973 年に石井輝男監督が東映映画社のために制作したが、現在でもアダルト DVD
として販売され続けている。
13　「アニメや舞台の演出をマンガに取り入れた手塚作品はストーリーテリングに革新
的な変化をもたらしたが、劇画はそこによりリアルな、いわば実写映画的な効果を取り
入れた表現であった。」（斧田 2008: 193)
14　当時の映画検閲の記録によると、修正や返却の比率は、70 年 3.7％、71 年 25％、
72 年 58％、75 年 80％に至る。（べ・スギョン 2004: 70）
15　「12 月 6 日『国家非常事態の宣言』は、安保最優先の政策である。無責任な安保論
議の禁止と自由権を制限する内容である。当時、大学生たちは民主化を求めて朴正煕
政権を打倒するための学生運動を展開していた。朴正煕政権は〈国家非常事態の宣言〉
によって学生運動を弾圧し、国内情勢を安定させようとした。」（歴史問題研究所 1995: 
92）
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によってはすべての演芸検閲がさらに強化した。

日本がどれほど性に対して開放的だったのか、その具体的な例を挙

げてみよう。第一に、韓国のスポーツ新聞にまったく見当たらないポ

ルノの関連記事が、日本の新聞には当然であるかのように多く載せら

れていた。ポルノ俳優のヌード写真が載せられた記事（図 13）、さら

にポルノ俳優の公開オーディションの写真までも載せられた記事（図

14）、ポルノ・ショップを紹介する記事（図 15）、ポルノを扱った「蝋

人形館」についての記事などが見つかった（図 16）。これ以外にもポ

ルノに関する記事が数多くあったが、それとは対照的に韓国の新聞に、

性に関する記事はあまりなく、ポルノという言葉すらも登場していな

い。

第二として、1970 年代前半に、当時の韓国では公開されることのな

かったポルノ映画と大人向けのエロ・アニメが、日本ではブームを起

こしていた事実が挙げられる。図 17 は､ ポルノ映画と成人アニメが 2

本同時に上映された映画館の広告である。この時期は手塚治虫（1928-

1989）もエロティシズムを強調した成人アニメ『千夜一夜物語』、『ク

レオパトラ』を制作していた。しかも、ギャグ漫画家・谷岡ヤスジ

（1942-1999）は、成人アニメに「ポルノラマ」という用語を使っている（図

18）。この時代に、日本で「ポルノ」と呼ばれた物には、性的な拷問、

虐待、ドキュメンタリー映画が多い。映画広告に挿入された新聞や雑

誌のポルノ関連記事も、この時期のポルノブームを示している。

それとは対照的に、韓国では 1969 年から 1970 年 4 月までに性（sex）

という言葉さえ広告に載ることはなかったが､ 1970 年 5 月、『房（部屋）

の明かりを消してください』というタイトルの映画に「この映画は果

たしてセックス映画なのか？」という宣伝文句が付いていた（図 19）。

その後、1970 年末まで、性的な描写が多い映画は、それほど多くはな

かったが、いくつかは上映されていた。しかも、ポルノ映画のように

みられる映画も一つあった（図 20）。しかし、その映画の小さい広告には、

ポルノという言葉ではなく「成人映画」という語が採用されている。
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おわりに

劇画が漫画界に遺した大きな業績は、読者層を高い年齢まで拡大さ

せたことにあったと言っても過言ではない。以前の漫画には見られな

かった劇画の写実的な表現が、大人を魅了したのである。韓日の新聞

劇画を比較した結果は、大人向けの漫画ならではの特徴が見えてきた。

しかし、韓日の劇画は同じ用語を使ってはいたが、その表現の相違点

は著しかった。日本の劇画は、笑いをなくして大人の世界を写実的に

描写することを目指し、劇的な演出と共に人間の心理、性描写など写

実的な表現の世界を広げていた。

1960 年代末以降、日本社会は、韓国と対照的に性描写が開放された

時代であった。それは、「安保闘争による政治的な問題と関係があった

とも考えられる。2 度の「安保闘争」やそれをめぐるカウンタ－カル

チャーは結局「敗戦」し､ 多くの人たちを絶望させた（永山 2006: 36、

呉 2007: 151）。政治に挫折した青年たちにとって劇画を読むことは反抗

の継続であると同時に、現実逃避的な娯楽でもあったと言われている

（夏目 ･ 竹内 2009: 49）。この時期から劇画の性的表現が多くなったこと

は偶然ではないだろう。

「忘八武士道」は、日本の新聞に掲載される劇画として、当時の社会

状況に反応した、画期的な試みであった。それとは対照的に「林巨正」は、

同様にスポーツ新聞に載せられてはいても、単なる娯楽に限らないユ

ーモアと諷刺が生きている劇画として特有の存在感があった。「林巨正」

の作者は、新聞というメディアを通じて劇画の領域を開拓し、諷刺的

な表現方法で、いわば「笑える劇画」を生み出した。当時の軍事政権

の存在が、これに大きく影響を与えたと思われる。

1961 年、韓国で軍人によるクーデターが起こり、その頃から漫画を

出版する前に検閲する制度が始まった。政府から定められた検閲の基

準に当てはまらない漫画は焼却されることもあった（ソン 1999: 236）。

その後も漫画原稿に対する「事前審議制度」は長年にわたって続いて

いたが、ようやく 1997 年になって廃止された（ソン 1999: 284-286）。最

悪な環境に置かれた韓国の劇画は様々な制約がある中で生き延びて行

かなければならなかった。
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このような状況で大人向けの新聞劇画が生まれたが、それは新聞漫

画が当時の雑誌や単行本とは違う例外的な検閲を受けたためである。

「林巨正」は、毎日発行する新聞紙面に連載するため、発行の後に検閲

を受けた。しかし、大人を対象にする新聞に載せ、連載後に検閲があ

っても表現の制約はあった。軍事政権下で様々な制約がある暗い時代

に、「林巨正」の作家・高羽榮は大人が求める笑いを取り入れ、性表現

も露骨的ではなく間接的で、諷刺的に表現した。日常生活の中で新聞

を読む人々に、諧謔的な笑いと時事漫画では得られない楽しみを与え

たのである。このように「林巨正」と「忘八武士道」は、かなり違う

表現方法を見せてはいるが、それぞれ、その時代の社会において特定

の役割を果たしてきた。

新聞劇画の研究は、韓日ともにあまり進んでない分野であるが、本

稿が示したように、それにも注目に値する。今回は韓日の新聞劇画の

相違に焦点を当てたが、新聞劇画特有の表現を精細に分析することは

今後のさらなる課題となる。
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図版

　

　

図 1　韓国の『日刊スポーツ / 일간스
포츠』1972 年 1 月 1 日、7 面、「林巨正」
第 1 回

図 2. 韓国の『日刊スポーツ / 일간
스포츠』社告記事、1971 年 12 月
30 日

図 3. 単行本『林巨正』の表紙、1 巻 ( 高
羽榮 1974)

図 4 小池一雄原作・小島剛夕作画
「忘八武士道」第 1 回、『報知新聞』、
1971 年 10 月 19 日
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図 5 小池一雄原作・小島剛夕作画「忘八
武士道」第 7 回、1971 年 10 月 26 日

図 6 高 羽 榮・ 作「 林 巨 正 」 第 305 回
1972 年 12 月 29 日、左から 4 番目のコ
マと 5 番目のコマ
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図 7（左図）高羽榮・作「林巨正」第 339 回、1973 年 2 月 10 日、左から 4 番目のコマ
と 21 番目のコマ
図 8（右図）高羽榮・作「林巨正」第 27 回、1972 年 2 月 3 日、左から 14 番目のコマ
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図 9（左図）小池一雄原作・小島剛夕作画「忘
八武士道」、第 38 回、1971 年 12 月 1 日

図 10（右図）高羽榮・作「林巨正」第
352 回、1973 年 2 月 25 日
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図 11-1

図 11-2

図 11-3

図 11 小池一雄原作・小島剛夕作画「忘八
武士道」
図 11-1: 第 21 回 (1971 年 11 月 11 日 )
図 11-2: 第 48 回 (1971 年 12 月 12 日 )
図 11-3: 第 77 回 (1972 年 1 月 18 日 )
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図 12 高羽榮・作「林巨正」
第 12 回、1972 年 1 月 16 日

図 13 ポルノ映画に関する記事、ポルノ俳優のヌード写
真、『報知新聞』大阪版、1971 年 10 月 25 日

図 15 ポルノ ･ ショップに関する記事、「世は挙げてポルノブームである。『ポ
ルノ ･ ショップ』に見る女性客」、日本の『日刊スポーツ』東京版、1971 年 11
月 9 日
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図 14 日活映画社のポルノ俳優の
公開オーディション記事の写真、

『報知新聞』大阪版、1971 年 11 月
8 日

図 16 " ポルノニッポン白昼堂々 "、新宿に「ロウ
人形館」登場、日本の『日刊スポーツ』東京版、
1971 年 10 月 28 日

図 17 ポルノ映画『スェーデン物語』と手塚治虫・制作の『千夜一夜物語』、
日本の『日刊スポーツ』東京版の映画広告、1969 年 9 月 26 日
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図 18 谷岡ヤスジのポルノラマ『やっちま
え』、『日刊スポーツ』東京版の映画広告（全
面）、1971 年 9 月 18 日

図 19 『房（部屋）の明かりを消してくだ
さい』、韓国の『日刊スポーツ / 일간스포츠』
1970 年 5 月 25 日

図 20 『奇妙な世界』、韓国の『日刊スポー
ツ / 일간스포츠』1970 年 7 月 17 日 
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9
線から捉えなおす「劇画」

─さいとう・たかをを中心に

竹内美帆
　

はじめに

「劇画」は近年、日本国内よりもむしろ、海外においても高い評価を得

ている。特に、「劇画」という名称を初めに用いた辰巳ヨシヒロは、2005

年アングレーム国際マンガ祭特別賞の受賞以後 1、海外においてさまざま

な形で反響を呼び、2010 年 7 月には、自伝的作品である『劇画漂流（A 

Drifting Life）』が優れたコミックスに送られるアイズナー賞を 2 部門で受

賞しているほどである 2。さらに、『劇画漂流』といくつかの短編を元にし

たアニメーション映画『TATSUMI』（エリック ･ クー監督）がシンガポー

ルで制作され、2011 年に公開された。同作はカンヌ国際映画祭「ある視

点部門」にノミネートされた 3。

しかし、不思議なことに日本では、現在辰巳という作家が一般的なマ

ンガ読者にとってそれほど高い知名度を誇っているわけではないという現

象が見当たる。近年、海外で高く評価されていることを受け、逆輸入的に

1　「マンガ」という言葉は、本論集においてはほぼ「漫画」という表記で統一されて
いるが、本稿では内容との関係から「マンガ」というカタカナ表記を採用する。
2　その他に、2006 年サンディエゴ・コミック・コンベンション特別賞、2006 年度『タ
イム』ベストコミックス第 2 位などが挙げられる。
3　 映画「TATSUMI」をきっかけに同作に登場する短編作を集めた『TATSUMI』( 青
林工藝社、2011 年 ) が日本で出版されたほか、シンガポールでも、映画に使われて
いない辰巳の 1970 年代の短編作を集めた『Midnight Fisherman Gekiga of the 1970s』が
Landmark Books から 2013 年 1 月に出版された。
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日本国内での評価が高まりつつある事実も 4、日本における辰巳の認知度の

低さを表している。このように、「劇画」に対しては、海外で受け取られ

ているイメージと、日本国内におけるそれには隔たりがあるということが

確認できる。

一方で、日本国内において「劇画」に関する論文や書籍はある程度蓄

積されてきたことも事実である。「劇画」が登場した初期のころから石子

順造や鶴見俊輔らによる評論は存在しており、その他にも「劇画」が掲載

された媒体や場である「貸本」に注目する貸本マンガ史研究会による『貸

本マンガ史研究』（2000-）や『貸本マンガ Returns』（2006）、作家に注目

する四方田犬彦『白土三平論』（2004）などが存在している。「劇画」に対

する評論や批評だけではなく、マンガ史的に「劇画」をどう位置づけるか

に着目している研究もある。例えば瓜生吉則は「〈劇画〉ジャンルの成立

と変容 ― メディア論的視座による〈少年もの〉ジャンルの事例研究 ―」

（1996）において、「劇画」が掲載されていた媒体とそれが読まれた「場」

に着眼する考察を行い、貸本における「劇画」と、1970 年以降の『少年

マガジン』における「劇画」の位置づけの変容を論じている。そして、近

年では吉村和真が「『はだしのゲン』のインパクト　マンガの残酷描写を

めぐる表現史的一考察」（2006）において、「はだしのゲン」を具体例にマ

ンガの残酷描写をめぐる考察を行う中で、「劇画」の表現がもたらした効

果をマンガ表現史的に考察している。吉村は、1950 年代末に「劇画」が

登場したことにより、それまで子ども向け読み物と同義であったマンガに

おける残酷描写のリアリティの枠組みが揺るがされることになったと指摘

している。「劇画」を中心的に論じていないマンガ論についても、少女マ

ンガや少年マンガなど隣接するジャンルとの比較の中で「劇画」が語られ

ることが多い。しかし、そもそも「劇画」とは何だったのか（もしくは、

何なのか）、という議論はこれまであまりなされてこなかったといえる。

そこで本稿では、「劇画」が日本国内においていかに位置づけられてき

たのか、本当に社会批評的なものとみなされてきたのか、を追及してみた

い。まず、近年海外で「劇画」がどのような評価を得ているのかを振り返

り、日本における「劇画」に対する認識とどのように食い違っているかを

4　たとえば、日本国内でも 2009 年に『劇画漂流』が手塚治虫文化賞大賞を受賞している。
この背景には、海外における数々の受賞があるだろう。
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見ていく。そして日本においてこれまで「劇画」を特徴づけているとみな

されてきたものとはなにか、読者が「劇画」の名のもとで求めていたもの

とは何だったのかを、特に表現上の特徴に焦点を当て改めて考えてみたい。

もちろん、日本においては、「劇画」というものがある時点から確固た

るものとして存在していたわけではなく、その言葉で名指されるものが時

代により変容してきた。「劇画」という言葉が登場した初期から、人によ

りその定義が異なり、現在においてはまた別の意味で使用されている 5。本

稿で、「劇画」という言葉に「」をつけているのは、それを念頭に置いて

のものである。またそこには、「劇画」を歴史的現象としてだけでなく現

在にも息づくマンガとして議論を展開していきたいという考えがあるから

である。

１．「劇画」の海外での評価／日本での風化
北米のマンガ事情に詳しいマンガ ･ アニメ翻訳者の椎名ゆかりは、辰

巳と『劇画漂流』は、アメリカの「オルタナティブ ･ コミックス」の文脈

に沿う形で紹介され、その結果、読者にとって作家と作品が分類しやすく

なり、購買意欲が高まったと指摘している。（椎名 2011）「オルタナティ

ブ ･ コミックス」とは、椎名によれば「簡単に言えばスーパーヒーローの

コミックスを主に出す大手コミックス出版社 DC やマーベル社以外の、中

小の独立系出版社から出ているコミックス」のことを指す。

アメリカでは、すでに 1988 年には辰巳の短編集『Good-Bye』が翻訳出

版されていたが、2009 年の『劇画漂流』が商業面においても成功したこ

とには 6、日系アメリカ人エイドリアン・トミーネ（Adrian Tomine）が企画、

出版に携わったことが大きく貢献しているという。トミーネ自身が、企画

だけではなく、編集や装丁デザイン、作品のプロモーションを手掛けたこ

とにより、『劇画漂流』は、北米の読者に特にオルタナティブ ･ コミック

5　本論文集に収録されている任蕙貞 ( イム・へジョン ) の「韓日の新聞劇画の比較論
―「林巨正」と「忘八武士道」を例に」では、韓国の「劇画」について論じられている。
イムは、劇画における韓日の相違点を、特に「笑い」の有無と性描写の観点から考察し
ている。
6　椎名によれば、2010 年 7 月末の時点で 4 冊出ていた『劇画漂流』を含む辰巳の本の
発行部数は累計 6 万部に達しており、1 冊当たりの平均 1 万 5 千部というのはアメリカ
で manga としても、コミックスとしても非常に多い数だという。( 椎名 2011）
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スとして受け取られることになったのである 7。

辰巳が「劇画」を名乗ったのは、1957 年 12 月、貸本向け短編誌『街』（セ

ントラル文庫）において発表した「幽霊タクシー」に、「劇画工房」と銘打っ

たことがきっかけである。その時、劇画工房には辰巳一人しか所属してい

なかった。1959 年 1 月にそれまで辰巳一人だった劇画工房は、さいとう・

たかを、佐藤まさあき、山森ススム、石川フミヤス、桜井昌一、K・元美

津ら 7 名のグループとして再発足した。しかし、同じ年の秋、さいとうと

辰巳、後から加入した松本正彦が脱退し、一年もたたずに事実上分裂・解

散した（石子 1975→1994:81-83）。辰巳による「劇画宣言」とは、1959 年

に劇画工房のメンバー連名でマスコミ各位に送った「劇画工房のご案内」

に由来する。そこで「劇画と漫画の相違は技法面でもあるでしょうが、大

きくいって読者対象にあると考えられます」（辰巳 2010: 251-252）と記述

されているように、辰巳にとっての「劇画」とは、まず第一に「漫画」と

は異なる読者対象を定めるということを明確に打ち出していたのである。

椎名は、辰巳の「劇画」勃興運動と、アメリカのコミックス業界にお

ける 1960 年代終わりから 1970 年代初めにかけての「アンダーグラウンド・

コミックス」運動との類似点に注目し、次のように述べている。

『劇画漂流』で辰巳は当時流行していたスタイルとは別のスタイルのマ
ンガを目指し、「劇画」という名称を提唱して、マンガ界に新たなムーブ
メントを起こそうとしたが、同じような運動はアメリカのコミックス界で
も 60 年代に起こっていたのである。その運動はそれまでの「コミックス
(comics)」の表現上の制約を打破しようとした作家たちに支えられ、新た
な名称（例えば「comix」など）も提唱された。結果的に生み出された作
品は「アンダーグラウンド・コミックス」と呼ばれ、現在の「オルタナティ
ブ・コミックス」とも歴史的に関連している。（椎名 2011）

アメリカのコミックス界に、「劇画」が登場してきた経緯と同じような

流れが過去に存在していたため、『劇画漂流』に主人公として登場する作

家辰巳の心情と試みは、アンダーグラウンド・コミックスに親しむ人から

理解と共感を持って迎えられた。

椎名が説明するような北米における辰巳と「劇画」に対する受け取

7　椎名によれば、トミーネは辰巳の作品に感銘を受け、自分の作品を出版しているド
ローン＆クオータリー（Drawn&Quarterly）社に、辰巳の本を出すよう持ちかけ、D&Q
社は 2005 年から現在まで 2007 年を除いて年 1 冊のペースで辰巳の本を出版し続けてい
るという。（椎名 2011）
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り方は、アメリカにおけるマンガ研究にも見受けられる。たとえば、

CJ Suzuki（ 鈴 木 繁 ） は「Tatsumi Yoshihiro’s Gekiga and the Global Sixties: 

Aspiring for an Alternative［辰巳ヨシヒロの劇画とグローバルな 1960 年代

― オルタナティブへの野心］」（2013）において、辰巳を中心とした劇画

工房のメンバーたちによる「劇画」勃興運動と、1960 年代の世界的なカ

ウンターカルチャーの運動との共通性を見出す。鈴木によれば、「1960 年

代、劇画は辰巳とその他の作家によって、マンガ表現の可能性と社会批評

を求めるメディアになった」8 とされる。ここでは、1960 年代後半に世界中

で同時多発的に起きたカウンターカルチャー運動と同じく、「劇画」運動

は辰巳自身の表現への追求と重ねられ、それまでの「漫画」という子ども

向けのメディアと異なり、「劇画」は大人の読者を求め、しかも社会批評

の手段としての志向性をもっていたとされる。

しかし、ここで日本において、実際に「劇画」はそのように捉えられ

てきたのだろうかという疑問が生まれる。北米でみなされるように、日本

においても「劇画」＝辰巳、「劇画」＝アンダーグラウンドな作品だった

のだろうか。また、その延長線上の、オルタナティブなマンガとして存続

してきたのだろうか。辰巳の作品と「劇画」を同一視する際、日本におい

てある時期から「劇画」は「主流」と「傍流」に分かれていったというこ

とが考慮されていないのではないかと考えられる。辰巳は、確かに「劇画」

という名称の名付け親であり、「劇画」運動の立役者として知られているが、

その後の日本の「劇画」シーンにおいて、中心的な作家とみなされてきた

わけではない。1960 年代後半までは「劇画」の作家として知られていたが、

1980 年代には、作家を続けることが困難になり、断筆し古本屋を営んで

いたほどである。

それとは対照的に、日本における「劇画」の「主流」に位置していたのは、

辰巳ではなくさいとう・たかをだったのではないか。辰巳とさいとうは、

劇画工房発足前後から共に活動し、「劇画」勃興運動を担った人物であるが、

劇画工房解散後、二人は別々の方向へ進むこととなる。1960 年、「劇画工房」

解散後、さいとうは劇画制作、出版までを扱う「さいとう・プロダクション」

8　筆者和訳。原文は「In the sixties, gekiga became a medium through which Tatsumi and 
other gekiga artists sought to explore the potential of comics to express themselves artistically 
and to engage in social critique.」（Suzuki　2013）となる。
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を設立する。「さいとう・プロダクション」は、日本で初めてマンガ制作

の完全分業体制を確立したとされる。さいとうの「劇画」はその後貸本か

ら『週刊少年マガジン』などに発表の場を移し、大手マンガ誌における「劇

画」ブームを巻き起こすことになる。一方そのころ辰巳は、『少年マガジン』

に連載の話を持ちかけられたとき、「ぼくのような者の作品を載せると『マ

ガジン』の売れ行きが落ちますよ」（辰巳 2010: 298）と発言したと回想し

ている。こうした発言からは、主流の「劇画」と辰巳にとっての「劇画」

がこの時すでにずれていたことがわかる。このように、辰巳とは対照的な

作家として捉えることができるさいとうだが、海外での反応も辰巳とは対

照的で、「ゴルゴ 13」がわずかに翻訳出版されるにとどまっている 9。

もっとも、日本においては、「劇画」といえば、オルタナティブで社会

批評的な役割をもつものとしてより、大衆娯楽的な読み物を指すものとし

て受け入れられてきたのではないか。そして現在では、すでに「劇画」と

いう言葉自体が風化しつつある 10。「劇画」という名称はマンガの一ジャン

ルというよりも特定の絵柄を指す言葉として用いられ、なおかつ「古臭い」

という印象を持って受け取られているという現状がある。例えば、イラス

ト投稿サイト「pixiv」の「劇画」タグの説明には、「線や描き込みが多く「濃

い」絵柄で描かれたイラストに付くことが多い」と述べられ、「劇画」の

特徴は絵柄に集約されていることが示される（ピクシブ百科事典製作委員

会参照）。また、この説明では「1970 年代も末になると劇画調は「軽さ」「明

るさ」を求める時代の空気に合わなくなり､ 次第に古臭い画風とみなされ

るようになっていく」とも記述されている。「劇画調」という言葉で示さ

れるように、特定の絵柄に対する言葉としては存続しているということが

9　「ゴルゴ 13」の英語版は 1986 年にリイド社から出版された。リイド社は、1974 年
にさいとう・プロの出版部門が分社化し創業された出版社である。そして、2006 年に
は Viz Media から新しい翻訳版が発行された。しかし、2006 年当時日本では単行本が
139 巻まで刊行されていたのに対し、抜粋されたベスト版としての 13 巻刊行にとどまっ
ている（椎名 2006）。
10　現在発売されているマンガにおいて、「劇画」、「マンガ」、「漫画」の用語の使用は
明確に区別されているわけではない。例えば、『週刊漫画ゴラク』（日本文芸社）は、「劇
画」ではなく「漫画」とタイトルについている雑誌であるが、掲載されている作品には

「劇画」と銘打たれている場合がある。また、「劇画」とタイトルに銘打つ『劇画マッド
マックス』（コアマガジン）は、政治家や芸能人などのゴシップ情報に加え、ヤクザや
水商売などの裏社会系のネタを中心に集めた雑誌であるが、類似する内容、装丁の雑誌

『漫画実話ナックルズ』（ミリオン出版）は「漫画」と銘打っている。このように、マン
ガ業界の現場においても「劇画」と「漫画」「マンガ」の区別は曖昧である。
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わかる。また、そうした「劇画調」の絵柄は、現在の若者にとっては「古

臭い」ものとみなされていることも示唆される。

今回焦点を当てたいのは、こうした表現に対する読者の感覚の変化で

ある。貸本から登場した「劇画」は、それ以前のマンガの技法を出発点と

しながら、独自の方法でそれ以前のマンガからの変化をみせてきた。たと

えば、松本正彦は 1956 年、劇画工房の作家たちの活躍の場となった『影』（日

の丸文庫）の創刊号に載せた「隣室の男」で、ある場面で一つのコマにす

べてを詰め込むのではなく、コマをいくつかに区切り心理描写を描くこと

で、手塚治虫の試みた映画的な表現をさらに突き進めようとした（竹内・

中野・夏目・宮本 2008: 130）。さらに松本は自身の作品を「駒画」と呼ぶ

ようになる 11。辰巳も、コマの分割や、紙面構成などで実験的な作品も発

表している。この時期の「劇画」を描いていた作家たちは、様々な表現技

法上の実験を試み、それ以前のマンガとは異なる表現を模索しようとして

いたことは明らかである。だが、それ以後、今日に至るまで「劇画」をもっ

とも特徴づけていたのはその線であったのではないだろうか。「劇画」が、

現在でも絵柄の特徴を表す言葉として使われている背景には、「劇画」が

ある時期に、特に線の描き方においてその他のマンガと差異化を図ってき

たということに由来すると考えられる。

その表現上の変化はどのようなものであり、そしてその変化が何を可

能にしてきたのであろうか。今回、その問題を考えるために、さいとうの

初期作品から「劇画」として確立されるまでの作品の線の変化に注目して

みたい。もちろん、この時期のさいとうの作品の変化は線だけに集約でき

るとは言い難いし、その他の表現上の変化も大きい。しかし、特に線にお

いてさいとうがみせたこだわりは、読者にとっても一番認知しやすい変化

であったといえるし、今日的な「劇画」イメージを固めたという意味でも

注目に値する。日本において、さいとうの作品がある時期に人気を博し、「劇

画」の主流に位置づいてきたとするならば、今、「劇画」を考えるうえでも、

さいとうが果たした役割について再検討する必要があるのではないか。

以下では、さいとうが「劇画」の線を確立させていく中で、その線が

11　松本は、辰巳による「劇画」の命名以前から「駒画」という名称を自身の作品に
用いていたが、劇画工房への参加とともに、「駒画」ではなく「劇画」を名乗るように
なる（辰巳 2010: 250, 264）。
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読

者

にどのように受け取られたのか、また、読者とのコミュニケーションにお

いてどのような役割を持っていたのかを検討する。

２．さいとう・たかをと「劇画」的な線
さいとうの作品で最も広く知られているものは、まぎれもなく「ゴル

ゴ 13」といえるだろう。「ゴルゴ 13」シリーズは、1968 年に『ビッグコミッ

ク』（小学館）に初めて登場してから、現在に至るまで実に 40 年以上一度

も休載なしに連載されている驚くべき作品である 12。名実ともに、日本に

おいてはもっとも有名な青年マンガ、そして「劇画」の代表的作品という

ことができるだろう。

さらに注目に値するのは、「ゴルゴ 13」の絵柄は、1968 年の連載スター

ト時から現在に至るまで、さほど変化していないということである。まさ

に、「ゴルゴ 13」は、1960 年代の「劇画」の絵柄を受け継いでいる作品と

いえるだろう。「ゴルゴ 13」にみられるような絵柄は、1968 年の時点です

でに確立されていたが、そこにたどり着くまでには当然いくつかの変化を

見せている。ここでは、その線がどのように変容していき、また、当時の

読者は「劇画」に何を求めていたのかを考察していく。

12　1968 年 11 月に発行された『ビッグコミック』1969 年 1 月号で連載が開始。単行
本は 2013 年 1 月現在で 167 巻、文庫本は 137 巻がリイド社より刊行されている。

図 1 さいとう・たかを「空気男爵」（初出：日の丸文庫、1955 年、
『さいとう・たかを画業 50 周年記念出版　さいとう・たかを劇・
男』リイド社、2003: 28-29）
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図 2 さいとう・たかを「拳銃と花」（初出：日の丸文庫、1957 年、さいとう・
たかを『劇画家生活 30 周年記念　さいとう・たかを劇画の世界』リイド社、
1986: 21）
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第一期　手塚的な線の初期作品

三宅政吉は、三宅秀典、ちだ・きよし、権藤晋、吉備能人らとともに「貸

本マンガ史研究会」を結成し、現在同会の会誌『貸本マンガ史研究』に貸

本マンガについての研究成果やインタビュー記事を発表しているが、『貸

本マンガ史研究』8 号（2002）に「「線のリアリズム」とは何か ―― 池上

遼一氏インタビューを終えて」を発表し、「劇画」の線の問題に焦点を当

てている。そこでは、初期の貸本マンガにおいて、手塚的な絵柄を用いた

作品が多いことを指摘し、「丸っこい、カブラペンで描かれた線」を特徴

としていたと記述している ( 三宅 2002: 20）。

こうした特徴は、「劇画」以前のさいとうの作品にもみられる。たとえば、

さいとうが 18 歳の時に発表したデビュー作である「空気男爵」は、1955

年に日の丸文庫から貸本の形で刊行された作品であるが、手塚的と呼べる

ような線で描かれている（図 1）。まず、人物の顔だけではなく、背景の

建物や室内の机などの無機物にも丸みを帯びた曲線が使われている。その

線は強弱がつけられておらず、均一な太さである。また、背景と人物では

用いられている線も同じ太さで、区別されていない。

図 3 さいとう・たかを「台風五郎」（初出：『日の丸』集英社、1958 － 1963 年、
『さいとう・たかを画業 50 周年記念出版　さいとう・たかを劇・男』リイド社、
2003: 44-45）
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その後「劇画工房」に参加し、辰巳らと「劇画」を標榜して活動して

いた頃のさいとう作品にも、同様の特徴が見いだせる。たとえば、「拳銃

と花」（図 2）は、『影』において 1957 年に発表された作品であるが、「空

気男爵」と比較すれば多少線の描き込みが増え、線自体も細くなっている

ように見えるが、登場人物の顔や建物、家具などにはまだ丸みをおびた線

が使われている。

初期の貸本マンガにおいては、のちに劇画の作家とされる辰巳や白土

三平、つげ義春なども手塚的な絵柄で作品を描いている。例えば、辰巳の

デビュー作である「こどもじま」(1952 年 ) や、「幽霊タクシー」(1957 年 )

は、丸っこい線を基調としている。なぜ、この時期の作家たちが一様に手

塚的な線を使っていたのかという問題については、手塚調の絵柄でないと

出版社が相手にしてくれないと判断したというさいとうによる証言もある

が 13、当時としてはまだマンガの線の多様化が進んでいなかったというこ

とが要因として挙げられるだろう。この頃の「劇画」と名のついた作品は、

まだ線によって差異化されていたわけではなかった。

第二期　「劇画」的な線の確立
手塚的な丸っこい線からさいとうの線が変わっていくのは、1958 年の

「台風五郎」前後であるとよく指摘されている 14。さいとうも自伝で、「台

風五郎」が自身の納得のいく線にたどり着いた作品であるとして、そこに

至るまでの試行錯誤の道のりを述べている。

劇画家にとって自分の絵というのは重要な要素である。確かに、構成
などのいろいろな要素が加わるのだが、とりわけ絵のタッチ、つまり線は
重要な表現要素となる。（中略）ディズニー調の絵が全盛の時代ではあっ
たが、とにかく私はリアルなドラマをリアルな絵で表現したいと思ってい
た。（中略）どうにかしてもっと物語に合ったタッチの絵を描こうとずい
ぶん試行錯誤した。当時の作品を振り返ってみると、ディズニー調の絵は
もちろん、乙女チックな線の細い絵、アメリカン・コミック調のしつこい
絵というように、あらゆる絵をかいている。（中略）そして、ついに自分
で一番嫌いだった線の細さを感じさせない力強い絵に行きついたのだ。そ
れが昭和三十三年の「台風五郎」である（さいとう 1992: 61-64）。

13　「劇・男」制作委員会編（2003: 283）
14　貸本マンガ史研究会編（2002: 10）および、三宅（2002: 21）
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この発言の中に出てくる「ディズニー調」というのは、手塚的な絵柄

とほぼ同義であるのはまちがいないだろう。ここで、さいとうの発言に取

り上げられている「台風五郎」とそれ以前のさいとう作品の線を比較して

みよう。図 3 は「台風五郎」のワンシーンであるが、一見しただけで、先

に挙げた「空気男爵」「拳銃と花」とは異なる線が使われていることがわ

かる。右ページの上から二段目のコマに描かれた人物の顔に用いられてい

る線をみると、細さの異なる線が使い分けられていることがわかる。たと

えば、鼻には太めの線が用いられているが、書道の「はらい」のように先

になるにつれ力が抜かれ細くなっていくような線であり、逆に口の部分で

は書道の「はいり」「とめ」のように始めと終わりが太くなり、中間がか

すれているように細くなっている。また、目の上や頬の部分には細い斜線

で影や表情のニュアンスを表している。左ページの上のコマに目を移そう。

人物の輪郭は、強弱がついた線で縁取られ、また、服のしわや影が子細に

書き込まれている。線の使い分けは顔の表情だけではなく、背景やオノマ

トペの描き方にも表れる。背景は曲線が用いられず直線のみで構成されて

おり、オノマトペも太く荒々しい筆致で勢いよく描かれている。

線の変化は、制作に用いられた道具の使い分けによっても示される。「劇

図 4 『さいとう・たかをの劇画専科』における劇画の線の説明
出典 『さいとう・たかをの劇画専科　初等科コース』リイド社、1980: 54-55.
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画」以前の作家たちが、均一な太さの線を描き出すことができるカブラペ

ンや丸ペンを使用していたのに対し、さいとうは「台風五郎」のあたりか

ら G ペンを使うようになったと推測される。G ペンとさいとうの画風の

特徴との関連性については、さいとう・たかを画業 50 周年を記念して出

版された『さいとう・たかを　劇・男』（リイド社、2003 年）における「さ

いとう・たかをペンタッチの研究」において言及されている。そこでは、「G

ペンの特徴は、その構造により、指先に込める力がダイレクトに線の強弱

として現れる点にある。さいとうの骨格のあるデッサンに G ペンの力が

加わったことで、さいとう作品は劇画特有の力強い表現力を手に入れた」

(「劇・男」制作委員会編 2003: 334）としている。

G ペンとともに革新的だった道具としては、マジックインキが挙げら

れている。「血しぶきや擬音をマジックインキで書くと特有の荒いタッチ

が出る。劇画にマッチしたワイルドな線は読者を魅了し、多くの劇画作家

たちは一斉にマジックインキに手を出している」（「劇・男」制作委員会編 

2003: 334）と述べられているが、実際に先ほどの「台風五郎」を見てみれば、

おそらく、左ページ上のコマの「バグーン」という擬音（オノマトペ）や、

打たれた人物に飛び散っている血しぶきは、太さとにじみ具合からマジッ

クインキで描かれたものと推測できるだろう。また、マジックインキはオ

ノマトペや血しぶきだけではなく、人物の顔を描く際にも使われたという。

さいとうが、G ペンやマジックインキを「劇画」に使用した最初の人

物ではないとされるが、さいとうはこうした技法を劇画の線として意識的

に用い、定着させようとしたものの一人ということができるだろう 15。そ

の証拠に、1980 年に出版された『さいとう・たかをの劇画専科』（リイド

社）という、「劇画」の描き方の教則本には、「劇画」の最初のレッスンと

して線の引き方が挙げられている 16。ここでは、マンガ的な線と劇画的な

線が対比されている（図 4）。この本の中で、「劇画」を、「なにを描くか」

という内容の面からではなく、「どうやって描くか」からスタートしてい

15　「さいとう・たかをペンタッチの研究」には、続けて「特にマジックインキの暴力
的な線は、カブラペンで流麗な線を描くことを身上としていた当時の児童マンガ家たち
にとって、劇画の浸食を実感させる超弩級のパンチであった」とあり、こうした線は、
読者たちだけではなく、同業者たちにも衝撃を与えたという。
16　『さいとう・たかをの劇画専科』は現在では絶版となっているが、「劇・男」制作
委員会（2003）にて触れられているほか、さいとう・プロダクションの公式サイト内の

「さいとう・たかを劇画講座」でも閲覧することができる。
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る点は興味深い。1980 年代における「劇画」と、1950 年～ 60 年代におけ

る「劇画」という名称のもとで認知されていたものはそれぞれの時代にお

いて微妙に異なるが、さいとうが「劇画」という名の下で、特に線の観点

図 5：「台風五郎」における読者投稿欄
さいとう・たかを『1 級殺人　台風五郎　No.20』さいとう・プロ、1962-
1963 年頃、132-135 頁
注：投稿者の住所は個人情報保護のため筆者が修正。なお、134 頁の右端は
おそらく読者によって切り取られたものと思われる。
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からその他のマンガと差異化しようとしていたことがわかる。

「劇画」的な線と読者
「劇画」の線は、作家や劇画家志望者などの作り手の問題だけではなく、

読者との関係においても重要であった。たとえば、貸本マンガ時代からの

「劇画」の読者であり、自身も 1960 年代以来劇画家として活躍している池

上遼一は、中学生時代を回想して、さいとうの線について興味深い意見を

述べている。

インタビューアー　一番好きだったのは。
池上　平田弘史さんも大好きだったんですが、それよりも都会的なさいと
うさんの絵が好きでしたね。
―　絵がうまいと思われていたのでしょうか。
池上　うまいなあと思いました。当時は手塚治虫調の絵一色でしたでしょ。
だから新鮮な感じがしましたね。さいとうさんの絵は服のしわとかえらく
シャープでリアルな気がしたんですね、当時は。（貸本マンガ史研究会編 
2002: 3）

ここで池上は、「手塚調の絵」と比較してさいとうの絵を、「服のしわ

とかえらくシャープでリアル」という言葉で表現している。確かに「台風

五郎」の頃のさいとうの線では、過去の手塚調の絵の時代の作品に比べ、

服のしわは複数の線を重ねたように描き込まれており、手の表現も、関節

や爪、影なども詳細に描き込まれ人体デッサンを基にして描いたような印

象を受ける。また、背景やオノマトペにも直線的な線を多用し、極端なデ

フォルメを控えた表現は、「シャープ」な印象ももたらしただろう。

当時の貸本マンガ誌における読者投稿欄からも、さいとうの線が読者

との関係において重要な役割を担っていたことが窺える。『貸本マンガ

Returns』におけるコラム「貸本マンガの「読者のページ」」によれば、貸

本マンガ誌における読者投稿欄の登場は、辰巳が企画・編集した『影』や

『街』といった短編集の貸本マンガ誌からであると推測されている（貸本

マンガ史研究会編 2002: 3）。ここでは、読者投稿欄が当時若かった貸本マ

ンガ家（特に劇画家）と読者を結びつける役割を果たすものだったと述べ

られている。

三宅は、劇画工房解散後、さいとうプロが設立されたころ（1959 年 9 月）、

貸本マンガ誌における読者投稿欄の似顔絵コーナーなどの批評に、「ペン

タッチに工夫を」や「ペンの使い方を勉強しましょう」といった言葉が頻
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繁に使われるようになるということを指摘している（三宅 2002： 23）。そ

して、明らかにこの時期、「『なにを描くのか』よりも『どのような線をひ

くのか』ということが重要になってくる」と述べる。

実際、貸本として発行された「台風五郎」には、読者投稿によって構

成されたページが数多くあり、読者から投稿されたキャラクターの似顔絵

に作者がコメントをするコーナーなどがみられる。例えば、図 5 では、「五

郎やん似顔絵コンクール」と題されたコーナーの中で、読者から投稿され

た主人公「五郎やん」の絵が掲載され、各項目別に点数がつけられている。

そこには、「ムード」「構図」とともに「線のとらえ方」という項目もみら

れ、線の描き方が重要視されていることがわかる。また、その他のページ

には、「お便り交換しましょう !!」というコーナーの下で、個人名やサー

クル名と住所が掲載されているのも見受けられる。読者投稿欄は、読者と

作者をつなぐ場であっただけではなく、読者同士の交流を促す場でもあっ

たことが窺える。

「劇画」的な線が定着していくのと同時期に、読者にも線への意識が高

まっていたという事例が示唆するのは、「劇画」の表現が読者共同体を結

びつけていたということである。貸本屋に通う若者たちが求めていたのは、

もちろん自分の好みのストーリーや題材、ジャンルであっただろうが、そ

の入り口となっていたのは線だったのではないか。

読者とのコミュニケーションを重視する姿勢とも関連して考えられる

のは、さいとうが目指したのは、作家だけが描くことができる独創的な線

よりも、読者とも共有しやすい線を使って「劇画」を描くことであったと

いうことである。逆説的に聞こえるかもしれないが、確かにさいとうは「劇

画」的な線を確立した存在であるが、自身の「個性」を線描に求めたわけ

ではない。作家の「個性」を強調するよりも、「劇画」を大人の娯楽とし

て大衆小説にとって代わるようなものとして定着させようとしていた。そ

の証拠に、さいとうは、かなり早い時期からアシスタント制を導入し、作

画をも他の作家に任せていたことが挙げられる。1960 年のさいとう・プ

ロダクション設立当初から、「劇画工房」のメンバーだった石川フミヤス

がスタッフとして参加しているほか、後に同じく「劇画工房」のメンバー

であった K・元美津もスタッフとして加わった。石川は現在でもさいとう・

プロの作画スタッフとして活躍している。そうした経緯から、さいとうは
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自分で線を引くという行為にこだわりをもっていなかったことがわかる。

また、線を媒介とした読者同士の交流に視野を広げれば、さいとうが

確立した「劇画」的な線とは、さいとう個人の個性として自然発生的に登

場してきたものでもないということも見えてくる。むしろ、より多くの読

者にとって親しみやすい表現のスタイルを獲得するため、それ以前に存在

していた表現のスタイルを採用していた可能性がある。

「劇画」的な線と紙芝居・絵物語
貸本マンガが流行する以前に、紙芝居や絵物語という子ども文化があっ

た。紙芝居や絵物語と、初期の貸本マンガとの接点はよく指摘されること

がある 17。それは、1950 年代～ 1960 年代の貸本マンガ界には、紙芝居や絵

物語の作家が移った例があるからである。たとえば、久呂田まさみ、白土

三平、水木しげる、小島剛夕などが代表的な作家として挙げられる 18。特に、

1950 年代後半、貸本屋の急激な増加にともない、マンガ家が不足すると、

紙芝居から貸本への大量転向がみられた。この作家の移動については、詳

しい考察を要するが、この時期紙芝居よりも貸本マンガのほうが、収入が

はるかに良かったとする証言から、このような事態に至ったと考えられる

17　紙芝居と貸本マンガとの接点については、貸本マンガ史研究会編（2006: 40-46）、
絵物語と貸本マンガとの接点については、内記（2008：30）参照。
18　経歴別にみれば、戦前・戦後の赤本マンガから貸本マンガに転身した作家（手塚
治虫、高橋真琴など）や、アニメーターからの転身作家（うしおそうじ（牛尾走児）、
木下としお、酒井七馬など）、そして紙芝居作家からの転身組がいた（内記 2008：47）。

図 6：山川惣治『ノックアウト Q』学童社、1952: 90-91.
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（貸本マンガ史研究会編 2006: 72, 82）。しかしここでは、そうした紙芝居

や絵物語からの人材の流入による接点のほかに、表現上の接点も探ってみ

たい。

紙芝居や絵物語の作画者には、デッサン力や写実的な絵柄が要求され

たといわれている（貸本マンガ史研究会編 2006: 82）。当時、紙芝居や絵

物語のリアリスティック絵柄に親しんでいた読者の中には、手塚的な絵柄

になじめないものもいた。たとえば、前述したインタビューにおいて池上

遼一は、小学生の時（1950 年代前半）に B6 判の貸本マンガを読んだ時の

ことを回想し、手塚的な絵柄について次のように述べている。

B6 判は読んでないですね。さいとうさんのデビュー作だったかな、あ
れ以外はほとんど見た記憶がないですね。ただね、当時の B6 って東浦美
津夫とかみんな手塚さんに近い絵柄だったんですね。そういうものはダ
メだったんです。読みづらいなあって。（中略）手塚さんがマンガ界の第
一人者というのは知ってたんですが、やっぱり山川さんとかの挿絵が好
きだったから。」「マンガよりも小松崎茂や山川惣治の「少年王者」とか
植木金矢とか、リアルな絵がすごく好きでした。（貸本マンガ史研究会編 
2002： 2-3）

池上の意見に当時の読者のすべての読み方を代弁させることは当然で

きないが、ここで確認できることは、貸本マンガにおいて手塚的な絵で描

かれた作品が多数を占めていたころ、それ以前から、山川惣治や小松崎茂

のような写実的で硬質な線のスタイルを特徴とする作家の絵物語や、デッ

サン力や写実的な絵柄を重視する紙芝居が子ども文化において大きなポジ

ションを占めていたということである。

ここで注目したいのは、子どもから大人になるにつれ、丸っこい手塚

的な線を好んでいた者が「劇画」的な線を好んでいくという発達的な線へ

の感覚ではなく、すでに子どもの時から山川・小松崎的な線もしくは紙芝

居的な画風に親しんでいた者たちが存在していたという事実である。これ

はより詳細な考察を必要とするが、「劇画」における線の変化と、紙芝居

や絵物語の作家が貸本マンガ家として活動し始めた時期が同時並行か少し

ずれがあることから、紙芝居画家や絵物語作家が劇画に転身したことで、

そうした絵柄が「劇画」に持ち込まれたと解釈するよりも、手塚マンガ的

な線を主体とした貸本マンガと、紙芝居や絵物語的なリアリスティックな

線を主体とした媒体が混在していた状況下で、次第に「劇画」においてそ
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れと類似する線を目指すさいとうなどの作家が台頭し始め、紙芝居や絵物

語に出自をもつ作家が転身する下地ができていったということができるの

ではないか。

池上のように、紙芝居や絵物語の線に親しみ、それを自然に受け入れ

ていた子ども読者が、さいとうの「劇画」的な線に共感を覚えたという事

例はまれではなかっただろう。それは、のちの「劇画」の原作者として知

られる梶原一騎が、山川惣治の「ノックアウト Q」（1949 年）というボク

シングを題材とした絵物語に強い感銘を受けていたということからも示さ

れる。梶原の最初の原作マンガである「チャンピオン太」（1962 年、『週

刊少年マガジン』）には、技の名前に「ノックアウト Q」を登場させてい

るほどである。ストーリー面での類似点も見いだせるかもしれないが、特

に絵柄に注目すると、「ノックアウト Q」における山川惣治の挿絵は、現

在の視点から見れば「劇画」の絵とも似かよったスタイルで描かれている

ことがわかる（図 6）。

ここで留意しておきたいのは、「劇画」的な線とは、必ずしも「アンチ

手塚」的なものではなかったという点である。中野晴行は、2008 年に開

催された日本マンガ学会の大会において、「劇画」の絵と手塚的な絵につ

いて「後で劇画の人がリアルな絵を描いたので、劇画イコールリアルとか、

反手塚とかとってもらうと困るので。だから、手塚さんが始めた映画的表

現を、手塚さんが雑誌に行ってしまって、ちょっと物足りないから、われ

われなりに、おれたちの力でもう少し別の方向でやってみようといったの

だろうと思うのです」（竹内・中野・夏目・宮本 2008: 135）と発言している。

ここでは、「劇画」が手塚マンガと対立するものとして登場してきたとい

うよりも、手塚的なマンガの表現技法を、別のベクトルへとさらに発展さ

せようとしたということが指摘されている。

「劇画」の線は、さいとう個人が開発し定着させたというよりも、「劇画」

以前から存在していた紙芝居や絵物語の読者が慣れ親しんだ表現スタイル

を、マンガに持ち込んだものだということができる。「劇画」の線が確立

していく過程においては、大人向けの読者に合わせて変化していった線と

いう見方もあるが、すでに子ども時代からそのような線に親和性があった

読者層を考えれば、もう少し複雑な議論を要するのではないかと考えられ

る。つまり、絵の写実性と読者の年齢層との直接的な相関関係はみられな
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いということである。

また、そこから、「劇画」の読

者層についても、新たな側面が見

えてくる。従来、「劇画」は、マン

ガが子どもを読者対象とした読み

物だったのに対し、その年齢を引

き上げたことにより読者の幅が広

がった、という見方が一般的であっ

た。確かに、対象年齢を大人に設

定したことにより可能になった表

現などがあり、それにより新たに

獲得できた読者もいただろうが、

「劇画」が登場したことで、突如と

して「劇画」を好む読者が現れた

わけではない。むしろ、「劇画」が

受け入れられた背景には、それ以

前に存在していた紙芝居や絵物語

の表現やその他の文化に親和性のあった読者層を取り込むことができたと

いうことも大きな要因であったと考えられるのである 19。

以上の考察から、「劇画」的な線は、紙芝居や絵物語などの表現様式も

受け継ぎながら定着していったということがわかる。そして、その線は、

読者による共感や参加を促し、読者同士の交流も促進させた。そのため、「劇

画」的な線は、作家の個性を表すというよりも、特定のジャンル、読者の

嗜好を表すものとして追及され、定着していった。のちに、手塚も、「劇画」

の流行に伴い、自身の線を変化させていく。そうした事例からは、手塚が「劇

画」の線を強く意識していたということが明らかであり、手塚のように当

時としてすでに偉大と認められた作家も、作品の内容やネームバリューだ

けでは太刀打ちすることができず、読者に受け入れられる線を描くことが

求められたからといえる。それは、現在の日本マンガにも当てはまるので

19　この点から、アメリカン・コミックスとの接点も考えられる。例えば、福島鉄次
の絵物語は『スーパーマン』などのアメリカン・コミックスのペンタッチや色彩表現に
影響されている点があると指摘されている（清水 2008: 30）。また、第二次大戦直後の
時期には、進駐軍の持ち込んだアメリカン・コミックスを読んでいた読者もいた。

図 7：現在の「劇画」の例　
原作・天王寺大／劇画・渡辺みちお「白竜
Legend」『週刊マンガゴラク』2012 年 5 月
4 日号、日本文芸社 .
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ある。

３．結びにかえて─「劇画」の社会批評性をめぐって
本稿では、1950 年代後半から 1960 年代後半までの時期において、いか

にして「劇画」という名の下で特定の表現が確立されていったかを、さい

とうたかをの線を切り口として論じてみた。初期のさいとう作品の線は、

手塚的な線を用いており、それ以前のマンガとの表現上の差異はそれほど

際立ってはいなかった。しかし、1950 年代後半、劇画工房解散後、さい

とうがプロダクションを設立したころから、G ペンの強弱やマジックイン

キの荒々しさをそのまま筆致として生かすような表現を用いるようにな

る。当時の読者投稿欄をみると、読者にとっても「何を描いているか」と

いうことともに、「どんな線で描かれているか」が重要になっていること

から、読者もそうした線に敏感であったことがわかった。また、さいとう

が確立した「劇画」的な線は、「劇画」登場以前から存在していた紙芝居

や絵物語の絵柄と一部では似ており、「劇画」スタイルが突如として誕生

したものではなく、読者の共感を得るために採用されていったという可能

性も見えてきた。

以上の表現上の考察を踏まえ、最後に「劇画」の社会批評性を考える

ための一つの道筋と、今日的な「劇画」をめぐる問題状況について述べて

おく。

さいとうの線が確立されて以降、さいとうの「劇画」は勢いを加速さ

せていく。それは、「大衆娯楽」として「劇画」が定着していく道のりで

もあった。「ゴルゴ 13」連載開始の前年 1967 年に、『週刊少年マガジン』

において「刃之介」「無用ノ介」という時代劇画を連載する。『少年マガジン』

は 1959 年の創刊以来少年向けマンガを掲載してきたが、1965 年以降、「劇

画」路線を進むことになる。瓜生は、同誌の「劇画」重視路線がさいとう

を旗手として開始されたことを指摘している（瓜生 1996: 95）。

このころの時代背景を考えてみれば、よく言われる「右手にジャーナル、

左手にマガジン」20 の時代である。この時代の『少年マガジン』において、

20　「ジャーナル」とは、左翼進歩的な論調の週刊誌とみなされていた『朝日ジャーナ
ル』のことであり、この二誌の発売日がたまたま同じだったこともあり、この標語はこ
の二誌を同時に買う大学生の関心や姿勢を暗示していると評された（石子 1975→1994: 
130）。
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さいとうが中心をなしていた事実は注目に値する。全共闘時代において、

内容やストーリーをもって直接的に思想やイデオロギーを語っていたわけ

ではない、娯楽としての「劇画」を目指したさいとうの作品が勢いを持っ

ていたのである。このことからは、「劇画」の社会的なインパクトを単に

内容や主題に還元して論じることができないといえる。むしろ、娯楽とし

ての「劇画」が『ジャーナル』と肩を並べるほどの影響力を持っていたと

いう現象をこそ、考慮すべきである。当時としてはすでに「劇画」は週

刊誌に発表の場を移していたが、石子順造が「そもそもは、裸電球と土間

に象徴される貸本店の書棚をびっしりうずめていた貸本マンガとして、劇

画は劇画なのであった」（石子 1975→1994: 81）「うすよごれた手垢の感触

と、あの貸出票の記入された数字にこそ、貸本というメディアの特性とし

てのアクチュアリティが、なによりも如実に示されてあった」（石子 1970: 

254）と語るように、「劇画」は貸本由来のあやしい出自や「手垢の感触」

の名残をとどめていた。内容としてはっきりとした政治思想やメッセージ

を打ち出していなくても、大学生が「劇画」やマンガ誌を読むという行為

自体が反体制的とみなされたということも考えられる。

では、そうした 1960 年代後半に「劇画」が持っていたと思われる社会

的なインパクトは、現在ではどうなっているのだろうか。それを考えるた

めには、「劇画」だけではなく、日本マンガ文化全体の変化、そして社会

全体の表現に対する感性の変化をも視野に入れる必要がある。前述したよ

うに日本マンガの現状においては、「劇画」がその絵柄によってすでに「古

臭い」ものとみなされ、特に若い読者の関心の外におかれてしまう。そ

れをあらわす具体例としては、現在に続く「劇画」の一つといえる「白竜

Legend」21（原作・天王寺大／劇画・渡辺みちお）（図 7）が挙げられる。「白

竜 Legend」は、3.11 の東日本大震災と原発事故以前から原発の問題点を

告発するという社会的な題材を取り上げる章をスタートしていたが、多く

のマンガ読者にとっても 3.11 を迎えるまで話題にされてこなかった。そ

のような事例からは、現在、「劇画」はたとえ内容や題材において社会的

な問題を取り上げることができても、絵柄や掲載誌のジャンルなどにより、

21　『マンガゴラクネクスター』（日本文芸社）にて連載が開始された「白竜」の続編
にあたる作品。ヤクザの若頭・白竜こと白川竜也を主人公としたヤクザ劇画で、主に組
のシノギ（収入及び稼ぐ手段）と組同士の抗争を描く。2013 年 1 月現在、「白竜」の単
行本は全 21 巻、「白竜 Legend」の単行本は 25 巻まで刊行されている。
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幅広い読者に対して問題を提起するところまではその批評力を発揮するこ

とができないと思われる。また、そもそも今回振り返ったように日本にお

ける主流に位置づけられてきた「劇画」が、そのような批評力を期待され

てきたとは言えない。

しかし、忘れてはならないのは、こうした現在の「劇画」が、今もあ

る一定の読者を獲得し続けているという事実である。たとえば今も残るエ

ロ劇画誌『漫画ローレンス』（綜合図書）を見れば、その絵柄だけでも「劇

画」の香りを色濃く残し、現代の情報化社会、記号性の高い社会に逆行し

ている表現にも思える。しかしだからこそ、現在の「劇画」は、現代日本

社会における例外としてのポテンシャルも秘めているのではないか。

現在、日本のマンガ論において、2000 年代以降萌え系マンガやそれを

好むオタク、BL、腐女子などが盛んに取り上げられている傾向が目立つ。

しかし、そうしたオタクや腐女子などのコミュニティの彼方に、「劇画」

の読者はいる。彼らは、ラーメン屋や理容店の待ち時間に、あるいはコン

ビニの立ち読み、通勤時間の電車の中での暇つぶしとして「劇画」と接し

ている場合がほとんどであろう。現代の「劇画」の読者たちは、「クール・

ジャパン」の言説からも、オタクや腐女子についての言説からも不可視化

されている存在である。しかし、様々なタイトルの大人向けコミック誌や

書店やコンビニにおいて所狭しと並べられている状況や、「ゴルゴ 13」シ

リーズの累計発行部数が 2 億部を超えていることからも、今の日本におい

ても「劇画」を好む読者はオタクや腐女子といわれる人たちと同等かそれ

以上存在していると思われる。

一方で萌え系や BL などの作品を好む層と、「劇画」的作品を好む層が

同時代に存在していることをどう考えればよいか。ライフスタイルや社会

背景などの面からそうした問題に切り込むことも重要である。しかし、ま

ずこの時代において、どのような線が採用されているかということも見落

とせない。今日の「劇画」をめぐる状況を、「劇画」の衰退と捉えるか、

そこに新たな可能性を見出すかは、今後のマンガ研究にゆだねられている。
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10
「学習マンガ」研究序説

─教育・キャラクター・リアリティーー

伊藤遊
　

はじめに
「学習マンガ」は、戦前から存在する歴史あるジャンルである。現在で

も様々なヴァリエーションを生みながら常に再生産され、マンガ文化の中

でも大きな市場を持っている。少なくない日本人にとっては、最初に出会

うマンガである可能性さえあり、その意味では、マンガのリテラシーに関

わる重要な分野であると言えよう。

にもかかわらず、この分野の研究は十全になされてきたとは言い難い。

第 6 回日本マンガ学会大会（2006 年）におけるシンポジウムでは、学習

マンガのヴァリエーションとも言える「広報マンガ・教育マンガ」を取り

上げ、「見えないマンガ・語られないマンガ」と名付けていたが 1、マンガ

研究において、学習マンガとは正にそうした死角にい続けてきたジャンル

なのである。

本稿の目的は、「学習マンガ」という切り口を設定することで想定でき

る、マンガ研究における問題系を整理することである。中でも、学習マン

ガを分析することでよりはっきりと見えてくる、「マンガと教育」、「マン

ガにおけるリアリティ」という問題に注目したい。

１. マンガと教育
１.1 戦後におけるマンガと教育の関係─山田浩之の議論から

学習マンガは、マンガ文化それ自体が常に何らかの形で対峙していた

1　秋武・高橋・北原・竹宮・藤本・杉野・竹内・伊藤・末井・慶徳・吉村・呉（2007）
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／している「教育」との関係を、最も直接的に体現したジャンルである。

学習マンガというジャンルが登場したこと自体、日本におけるマンガと教

育の微妙な関係をその原因としていると言うこともできる。

ここではまず、戦後におけるマンガと教育の関係について、「子ども論」

の分析を軸にした山田浩之の議論をまとめることでみていきたい。

1950 年代、マンガは一般的に、1955 年以降全国に広がっていった悪書

追放運動が象徴するように、子どもにとってよくないものと考えられてい

た。国分一太郎は当時のマンガ否定論者を代表する人物だが、竹内オサム

によると、国分の議論には「具体的な作品の検討はいっさいなく、歴史認

識にたよる観念論に終始している」( 竹内 1993: 68)。こうした否定論に対

抗するマンガ擁護論も存在はしたが、「批判派と擁護派のいずれもが主観

的な現状認識と教育論を主張したため議論がすれ違」ったまま「悪書追放

運動は下火になり、以後、形を変えながらマンガをめぐる論争が繰り返さ

れることになる」( 山田 2003: 58)。そこでは、「実際にマンガが悪影響を

与えるかどうかは問題にされず、ましてマンガの影響力が実際に検証され

たわけでもなかった。ただマンガというメディアの存在そのものが問題に

され」、一方で「マンガ擁護論はやみくもなマンガ批判に対し、実際のマ

ンガはそんなに悪くないと、ただ繰り返すしかなかったのである」( 山田

2003: 59-60)。

マンガ市場が急速に巨大化し始めた 1960 年代には、マンガ一般ではな

く特定のマンガ作品を否定する議論が登場する。標的にされたのは、永

井豪「ハレンチ学園」（1968-72 年）やジョージ秋山「アシュラ」（1970-71

年）などで、性表現や暴力描写の過剰さが問題とされた。とは言うものの、

「批判の論旨は悪書追放運動の時期と基本的に変わらない」。一方、マンガ

擁護派の主張は「悪書追放運動の時期から大きく変化し、積極的で説得力

に富むものとなった」（山田 2003: 60）。その代表格であった教育評論家の

阿部進や斎藤次郎は、マンガには子ども独自の論理や倫理が反映されてい

るとし、「「子ども」は「大人」とは異なる独自の世界の住人として位置付

けられることになった。すなわち、この時期のマンガ擁護論の主張によっ

て「大人文化」とは相容れない「子ども文化」が確立したのである」（山

田 2003: 64）。

阿部や斎藤の主張のような「子ども文化」を想定する議論は、大正期
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における児童文学の世界でも行われていた。しかし、山田によれば、大正

期における児童文学をめぐる議論と、1960 年代のマンガをめぐる議論に

は決定的な違いがある。前者の議論では、明確な「大人文化」が想定され、「子

ども文化」はその前段階のものとして設定されていたが、後者においては、

「大人文化」が想定されないまま「子ども文化」が構築されていったので

ある。そして、「「子ども文化」を脱ぎ捨てようとしても、次にまとうべき

「大人文化」が存在しなかった」ため、「マンガ世代はいくら年齢を重ねて

もマンガから離れることができなくなってしまった」と言う（山田 2003: 

68）。

1.2 「大人文化」が想定された「子ども文化」としての学習マンガ
もっとも、次にシフトすべき「大人文化」を想定した上で、「子ども文化」

としてのマンガの意義を主張した論者も、少なからず存在する。大正期に

おいて、子ども文化としての児童文学を卒業したら、大人文化としての小

説が用意されていたように、マンガを卒業した子どもには、大人文化とし

ての文学や科学書が用意されているべき、という発想である。

こうした発想を持ったマンガ擁護論者の代表は石子順であろう。例え

ば、石子は、学習マンガについて書いた文章の冒頭で、「勉強漫画、学習

漫画に出会ってそのおもしろさから科学各方面に興味を持っていろんな本

を読みすすんで、今は科学者、あるいはお医者さんになっている人たちに

出会うことがある。」と述べる（石子 1982: 168）。ここで、（学習）マンガは、

「いろんな本」に「読みすす」むためのきっかけでしかない。そのように

マンガを “ 卒業 ” できた者だけが、科学者や医者といった社会的に尊敬さ

れ成功した人間になれるというわけである。石子はこうも書いている。

学習漫画はそれをきっかけに科学好きにする、もっと知りたいという気を
起こさせる。そうした意欲を起こさせ、さらにつっこんでいってみようと
いうところに飛び立たせる助走路とでもいえようか。この助走路をさらに
走りつづけさせ、飛び立たせていくには、教師とか親の働きかけが効果的
だ。
学習漫画の図解部分や、中心部分を反復させて見せつつ、教科書と対応し
ている部分をさがさせ、それを見つけたならば、教科書のその部分を読ま
せたり、どういうことが書いてあるかを問いかけてこたえさせ、そこでも
う一度、学習漫画のところにもどって視覚的要素の部分をみさせたい。
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［略］
学習漫画の巻末にある参考文献などを利用して、子どもの気持をさらに発
揚させていくと、学習漫画の役割はさらに拡大していく。（石子 1982: 181-
182 傍線引用者）

こうした発想は、教育現場にマンガを生かすにはどうしたらよいかと

考える教師たちの問いに対応するものであるが、「学習漫画の元祖」（清水 

2009: 90）と目されている秋玲二が元教師であったことは重要だ。秋自身

はしばしば「勉強漫画」と称してきたが、そうしたジャンルを描き始める

ことになったきっかけをこう語っている。

その頃といっても戦争のはじまる前の事ですが、イギリスやアメリカの
学校教育が子供の科学する心を育てるという面でひじょうに発達してい
るのにくらべて、我国の教育では科学性というものが、あまり重要視さ
れていませんでした。そして当時は、科学と言えば、大変かたくるしい
もの、たいへんむづかしいもの、というのが一般の人の考えでした。こ
れではいけない。日本中の子供にもっとおもしろく、興味をもたせて科
学思想をうえつけるには、どうしたらいいだろうか？いろいろおもいま
よったあげくに考えついたのが漫画の形をかりて表現したらという事で
した。科学と漫画とは全くちがったジャンルで、これが一しょにくっつ
く事は考えられない事だったのですが、漫画は子供たちの大すきなもの
で、すっかり生活の中にとけこんでしまって子供の生活の中から漫画をと
りさる事はできない、むしろ血であり肉であるという状態にまでなって
いる。これをうまく利用できたら、ごく自然に科学する目をひらく事が

図 1　秋玲二『勉強漫画』東京日日新聞・大阪毎
日新聞社、1940
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できるだろうという考えから、この仕事に没頭するようになったのです 2。 

そして、その目的については、こう続ける。

ふだん気がつかなかったり、見落したりしている私達の周囲にいくらで
もころがっている、科学的なものに注意をむけ、それに興味をもち、さ
らに発展して勉強してもらえればそれでいいのです。いいかえると細
かい事柄までをおしえるのが主眼ではなくて、こんなおもしろい事もあ
るんだぞとの興味と刺激をあたえるまでで、その興味から子供たちが
もっとくわしくしらべたくなって色々の本を読み、しらべるようにな

2　秋（1955: 7）。この文章が載った『漫画研究』は、秋玲二自身が発起人のひとりを
務める「日本児童漫画研究会」の同人誌である。同研究会は、『漫画研究』第 4 号に載っ
た「再発足の御挨拶」によると、「児童漫画の正しい在り方を研究するため」に組織さ
れたが、ここで想定される「正しい」児童マンガとは、学童社の『漫画少年』に象徴さ
れるような、親や教師にとっても “ 安心できる ” マンガ作品である。第 3 号では、悪書
追放問題も大きく取り上げている。

             図 2　横山隆一「科学マンガ」『科学漫画』中央公論社、
1938: 7
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つてくれれば、勉強漫画の役割は立派に果たされたといえるのです。3 

このようなきっかけと目的をもって描かれたマンガは、1939 年から『東

日小学生新聞』（後の『毎日小学生新聞』）で「勉強マン画」として 5 年間

連載された。国語・算数・理科・社会といった学校で習う内容を 4 コママ

ンガで表現したもので、翌年からは単行本でシリーズ化もされ、さらに人

気を博した。それより以前も、秋は、柚木卯馬と共著で『漫画の理科』（三

笠書房、1935 年）といった「学習マンガ」を出版している。また、戦後

には「よっちゃんの勉強漫画」シリーズ（図 1）や「サイエンス君の世界

旅行」シリーズを発表、「学習マンガ」のひとつの型を確立したと言える。

『科学漫画』（中央公論社、1938 年）に収録された横山隆一「ポンちゃ

んの悪戯日記」も戦前を代表する学習マンガのひとつだろう（図 2）。「日

よけの木」、「偽卵」、「湯は軽い」といったタイトルで、主人公の少年ポンちゃ

んの失敗談などが横山の筆によって描かれ、その下に科学的な解説が書か

れるというスタイルだが、学校の教科書に沿って話題が選ばれているとい

うよりも、生活に寄り添った実用的知識を取り上げているように見える。

この本の見返しには、農学博士・今井喜孝、医学博士・林髞、理学博士・

竹内時男、同・寺尾新の連名で「科學漫畫について父兄の方へ」という緒

言が掲載されている。少し長いが、戦後を通してみられる、マンガを教育

の場面で扱う際のひとつの定型化した言説だと思うので、全文引用する。

科學的な知識を、平易に、面白く、しかも正しく子供達に與へてやり
たい ―― これは豫てよりの私共の希望であり、願望でありました。如何
なる形をとつたならば、子供達が喜び、私共も滿足出來るだらうか。この
ことについて私共は何囘も討議を重ね、研究を積んでみました。その結果
遂に掘りあてた鑛脈がこの「科學漫畫」です。
漫畫といふ形式は子供達には一番親しいものです、子供の頭の中に具體的
に飛び込んで來るからです。子供は漫畫が好きです、一番直接に子供の心
に滲み込むものだからです。それだけに與へる立場の父兄としては注意し
なくてはなりません。悪い漫畫、不健康な漫畫の流す害毒は、目に見えな
い黴菌のやうに恐しいものです。
此度の私共の企畫は、科學的な物の考へ方と科學上の學説とに取材し、荒
唐無稽を廢し、具體的、且つ正確に、科學者としても良心に恥ぢない正し
いものを提供し、これを漫畫界の第一人者横山隆一氏が面白く、娯しく、
漫畫化したものであります。

3　秋（1995: 7）：下線引用者。
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これこそは子供の親としての私共自身が、出版の日を千秋の思いで待つて
ゐた娯しい本です。あらゆる御家庭に入つて、日本中の子供達の喜びとな
らん日を待望してやみません。4

4　今井・林・竹内・寺尾（1938）

図 3：赤塚不二夫『ニャロメのおもしろ数学教室』パシフィカ、1981: 85
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自身「漫画生物学」（1956 年）、「漫画天文学」（1957 年）といった「学

習マンガ」をそれぞれ『中学初級コース』、『中学二年コース』（共に学習

研究社）に連載していた手塚治虫は、戦前に「科学解説漫画」が起こった

理由として、「あの頃の戦時体制とか社会情勢が、とにかく国民のすべて

にいわゆる本当の常識としての社会科学、自然科学というものを植え付け

て少しでも戦時体制に即応させよう、役に立たせようと政府や偉い人達が

中心になって皆に奨励した」と説明する。（手塚 1955: 14）

学習マンガとは、さしあたり、体制の理解（と順応）ということも含め、

「大人」の社会を生きる情報・知識を得るため、当の「大人」が用意した

子ども向けメディア、と定義することができそうである。重要なのは、そ

れはあくまで “ 入門書 ” であり、学習マンガを “ 卒業 ” したところに、“ 本

物の ”「大人文化」―― 例えば、活字の科学専門書や文学といったものが

想定されているということである。大衆文化であり、サブカルチャーであ

る子どもマンガにはそもそもそうした発想は存在せず、山田浩之が言うよ

うに、「「子ども文化」を脱ぎ捨てようとしても、次にまとうべき「大人文

化」が存在しな」いというのが本来の状態だったはずである。その意味で

は、学習マンガは、マンガ文化の中で特異な位置を保ち続けてきたという

ことができるだろう。

1.3 「大人の学習マンガ」の登場 5

一方、学習マンガを、山田が言うような “ 本来の ” マンガのあり方に

引き寄せようと努力したマンガ家がいる。1960 年代～ 70 年代に、「天才

バカボン」や「レッツラゴン」などで「ギャグマンガ」というジャンルを

確立した赤塚不二夫である。

1980 年代の赤塚不二夫はしばしば、彼のマンガ作品よりも彼自身の言

動の方がメディアをにぎわせていたが、この時期の赤塚も、実はマンガ史

的には重要な仕事をしている。そのひとつが、彼がこれまで発表してきた

ギャグマンガとは一見正反対の「大人の学習マンガ」とでもいうべきジャ

5　ここでは取り上げられなかったが、コンピューターの歴史や仕組み、プログラミン
グ方法を紹介したマンガ「こんにちはマイコン」シリーズ（1982-83 年）などを発表し
たすがやみつるは、学習マンガを、特に「大人の学習マンガ」を考える上では非常に重
要な作家である。「こんにちはマイコン」はもともと小中学生向けに描かれた作品だが、
実際には、多くの大人が読者となった（「まんが版マイコン入門／対話方式でわかりや
すく／おじん族も愛読」『読売新聞』1983 年 8 月 4 日）。
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ンルの開拓である。1981 年に出版された『ニャロメのおもしろ数学教室』

（パシフィカ）（図 3）は、それまでの子ども向け学習マンガの手法を使っ

図 4：石ノ森章太郎『マンガ日本経済入門』第 1 巻、日本経済新聞社、1986: 161。この
第 1 巻では、石ノ森章太郎は「原作」のみで、「製作」は石森プロが担当している。こ
の巻に反響があったため、以降、石ノ森も作画に直接関わるようになるが、本人もこれ
ほどヒットするとは思っていなかったと言っている（石ノ森・鈴木 1995）
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て、おなじみの赤塚キャラクターたちが、数学の原理と歴史を、わかりや

すく、しかも面白く解説するというものだった。この本は「発行されてた

ちまち十万部を超すベストセラー」6 となり、その後、描き下ろし単行本と

いう形で続く「ニャロメ」シリーズや、現在では一ジャンルとして定着し

ている大人向け情報マンガの嚆矢となる。

『ニャロメのおもしろ数学教室』の前身は、1978 年に、雑誌『コスモコ

ミック』（サンポウジャーナル）で連載していた「ニャロメの研究室」と

いう作品である 7。雑誌を下請けしていた波乗社の坂崎精司による発案だっ

たが、同誌は 7 号で休刊、そのため、企画は描き下ろし単行本という形で

継続することになった 8。

重要なのは、この「学習マンガ」が、従来の学習マンガがそうであっ

たように、学校の教科としての数学の “ 参考書 ” ではない、ということで

ある。本書の「おわりに」で、赤塚は次のように書いている。

何で、こんなに面白く、スリルに富んだ数学の世界を、ぼくらの先生
はおしえてくれなかったんだろう。
数式を書き並べ、計算方法を教えてくれるだけだった授業を、こんなに呪っ
たこともありません。
あまり面白すぎると、学校の勉強として格好がつかなくなるから、わざ
とつまらない方法で教えていたようにしか思えないのです。（赤塚 1981: 
218）

つまり、赤塚は、これまでの学習マンガが接続を前提としていた「学

校の勉強」とは異なる数学の世界を、赤塚なりの物語作法をもって描こう

としたのである。

赤塚がこうした「大人の学習マンガ」というジャンルに挑戦した 9 

6　 「マジマジ見るとマジなのだ／だれじゃ !!「ダジャレ漫画」とバカにするのは」『毎
日新聞』1983 年 5 月 25 日
7　赤塚は、それ以前にも、大阪万博をマンガで紹介する『ニャロメの万博びっくり案
内』シリーズ（1970 年、実業之日本社）といった情報マンガを手掛けているが、これは、
子ども向けに企画されたものである。
8　 連載の一部は、実際には、「数学教室」の第 2 弾として出された『ニャロメのおも
しろ宇宙論』（1982 年、パシフィカ）に流用された。
9　赤塚不二夫作品が、スタッフとの「共同作品」であることは、赤塚自身も認めてい
るところであるが、こうした大人の学習マンガに関しては、赤塚の「ブレーン」とし
て、長きにわたって赤塚印の作品を影に日向に支えてきた長谷邦夫の功績が大きいと言
える。『ニャロメの原子力大研究』（廣済堂、1985 年）などは、赤塚の名義であっても、
長谷の意向と手が入った作品である。長谷はその後、自身名義でも、『アインシュタイ
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直後の 1986 年、石ノ森章太郎が、描き下ろし単行本『マンガ日本経済入門』

（図 4）を刊行し、これが大ヒットする。同書を買ったのは、バブル経済

によって国際的注目を集めていた日本経済界に身を置くサラリーマンたち

だった 10 が、この作品のメガヒットは、その後雨後の筍のように「大人の

学習マンガ」が出版されることになる直接のきっかけとなった。

その石ノ森が、この作品と、「初めての大人のためのマンガ日本史の決

定版」11 と謳われた『マンガ日本の歴史』全 48 巻（中央公論社、1989-93 年）

ン はじめて宇宙の果てまで見た男』（ダイヤモンド社、1992 年）など、意欲的な「大
人の学習マンガ」を描き続けた。
10　後年、英語やドイツ語などにも翻訳され、海外でも読まれることになった。
11　刊行予告パンフレットより。

図 5：樋口清之［監修］・広岡ゆうれい［まんが］『学研まんが　人物日本史　真田幸村
　大阪冬の陣　夏の陣』学習研究社、1981: 34
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を取り上げた新聞の記事で、前年の 1994 年、子どもの読書離れに歯止め

をかけるために作られた初等中等教育局長の私的諮問機関メンバーに選出

されたことを受け、次のように発言していることは興味深い。

やっぱり、文部科学省は堅かった。会議のムードは、マンガに、積極的
に価値を見いだすというより、マンガが、子どもを図書館に戻す呼び水に
なってくれればって、感じでしたねぇ。
[ 略 ]
私、子どもが図書館でマンガを読んだからといって、次は活字の本へとい
うことには、ならないと思う。
[ 略 ]
マンガと活字では、広げてくれる世界が違う（石ノ森・鈴木 1995）

ここで赤塚や石ノ森が想定している「大人の学習マンガ」は、秋玲二

や石子順らが主張した、シフトすべき「大人文化」を前提としたところの

マンガではなく、「子ども文化」の延長としてのマンガ、つまりマンガそ

れ自体としての面白さ、あるいはそれ自体が完結した情報であるところの

「学習マンガ」であると言えるだろう。

2. マンガにおける事実とリアリティ
2.1 科学的事実は学習マンガに反映されているのか

秋玲二が「勉強漫画」を描く上での「心がまえ」のひとつとして「正

確であること」を挙げている（秋 1955: 8）。伝えるべき事実が間違ってい

たら意味がなく、学習マンガの作者は常に日進月歩する科学の最新情報を

正確に理解しておく必要がある、と言うわけだ。例えば、歴史系の学習マ

ンガのシリーズにおいて古代を扱う巻が最後に刊行されるのは、この時代

の学術研究における定説がしばしば変更されるからであろう。

しかしながら、国定教科書ではない学習マンガには、科学的事実とい

うものに対する距離感に関して、かなりの幅のグラデーションが存在する。

例えば、広岡ゆうれい［まんが］『学研まんが　人物日本史　真田幸村　

大阪冬の陣　夏の陣』（学習研究社、1981 年）を見ると、この作品は一見、

本の体裁といい、内容といい、現在流通している典型的な学習マンガの条

件を満たしている。表紙にも大きく「監修　国学院大学名誉教授・文学博

士　樋口清之」とあり、実際 “ まじめな ” 学習マンガとして作られている
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ことがわかる。しかしながら、少し読み進めると、真田幸村や徳川家康ら

実在の人物と同じくらい重要な登場人物として、猿飛佐助ら真田十勇士が

登場する。真田十勇士とはもちろん、明治時代に創作されたフィクション

の人物である。明治末、講談の内容を書籍化した「立川文庫」シリーズで、

魔法のような術を操る超人的・仙人的な忍者像と共に知られるようになっ

た。この本ではしかし、そうした解説は、本の端の「まめちしき」に小さ

く描かれているに過ぎない（図 5）。この本を読んだ小学生が、こうした

解説を読み飛ばし、猿飛佐助を、真田幸村や徳川家康らと同様、実在の人

物だと思ってしまう可能性は決して低くないだろう。

また、学習マンガの中にはしばしば、学校教育においては、否定あ

るいは無視されているオカルトと呼ばれているジャンルに属するテーマ

―― 例えば、UFO や妖怪など ―― の作品が存在する。

2006 年 に 筆 者 が 2 つ の 地 方 都 市 に お け る 全 小 中 学 校 を 対 象 に 行

なったアンケート調査によると（伊藤 2006b）、ほぼ 100％の小中学校

が学習マンガを含むマンガ本を所蔵していることがわかったが、「全

国学校図書館協議会図書選定基準」で「学問的な真理や歴史上の事

実 が 故 意 に 歪 め ら れ た り、 無 視 さ れ た り し て い な い 」 こ と が、 学

校図書館に導入されるマンガの基準のひとつとして示されている 12 

にもかかわらず、そうした作品も少なからず学校に入り込んでいる。学習

マンガと言えど、その内容が、必ずしも学校教育で採用されている科学的

事実に従っているとは限らないのである 13。

12　全国学校図書館協議会が、1980 年 9 月 15 日制定／ 2008 年 4 月 1 日改定した「全
国学校図書館協議会図書選定基準」には、マンガを学校図書館に導入するための 13 の
指標が示されている。
13　さらには、読者である子どもたちが、学校図書館に入っている学習マンガを読む
とき、制作者や教師の意図を裏切った読み方をすることもあるだろう。このような状況
が起こりうる最大の理由は、学校図書館の学習マンガを、教師たちが授業のサブテキス
トとして使っていないからである。そもそも、学校図書館の本自体を授業に活用する教
員がほとんどおらず、それゆえ、学校図書館というのは、四方利明が言うように、学校
における「境界」となっている（四方 2006）。先に、学習マンガを、「大人社会を生き
る知識を得るため、当の大人が用意した子ども向けメディア」と定義したが、子どもた
ち自身は様々な場面でそうした意図を裏切っているのである。（伊藤 2006a: 163-168）



214
© International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

2.2 マンガのキャラクターにおけるリアリティをめぐって (1)
─大塚英志の議論から

もちろん、ほとんどの学習マンガは、秋玲二が言うように、社会的に

承認された「科学的事実」を踏まえた内容であると言っていいだろう。し

かしながら、そうだとしても、学習マンガとは、手塚治虫が言うように、「科

学をどういう風に誇張して漫画にするか」という問いの上に存立している

表現であることを忘れてはならない。

誇張しすぎると唯の漫画になってしまって科学漫画ではなくなるし、リ
アルに描けば固くなってしまって漫画らしくなくなります。［略］どの程
度誇張して、しかも実物に近く見せるかという事が本当に難しい問題と
なって来るのです。特に動物の科学漫画を描く時、動物を誇張しすぎると
いわゆる動物漫画で科学漫画でなくなる。例えば動物が立ち上がって話す
とすると、その話している内容は当を得た動物の生態の話であっても、動
物が立って話すなどという事は漫画であって事実ではないわけだから、ど
こからどこまでが漫画でどこからどこまでが事実なのか、境目をはっきり
しないと非常に妙なものになります。（手塚 1955: 14-15）

ここで手塚が語っていることは、その手塚作品を分析することで、マ

ンガ表現 ―― より正確に言えば、マンガにおけるキャラクター表現に私

たちが感じる「リアリティ」とは何なのか、ということを、当の手塚キャ

ラを分析することで問題化した大塚英志と伊藤剛の議論を思い出させる。

大塚も伊藤も、「どこからどこまでが漫画でどこからどこまでが事実な

のか」がはっきりしない「非常に妙なもの」として、手塚の「地底国の怪

人」（1948 年）に登場する、知性を与えられたウサギ人間「耳男」に注目

し、そこに、正に上記で手塚自身が語ったような、マンガ表現における「事

実」と「漫画［表現］」の矛盾とバランスの妙を見いだしている。（大塚 

2003b、伊藤 2005）

大塚によると、戦後の日本マンガにおけるキャラクターの特徴は、以

下のような意味での「記号性」・「身体性」・「内面性」が共存していること

にあるとする。

①記号性：まんがのキャラクターは絵そのものはリアルではないという意
味です。いわゆる「写生」や「デッサン」とまんがの絵は本質的に違います。
②身体性：にも関わらずまんがの中でキャラクターは生身の人間のように
成長したり負傷したり死んだり、時には性的な行為さえします。
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③内面性：まんがのキャラクターはまるで文学作品の登場人物のように自
分の人生や恋愛について悩み、時には「モノローグ」という手法で心の内
について語ります。14

大塚は、こうした特徴を手塚治虫の作品を通して発見しているが、大

塚によると、戦前の日本マンガにおけるキャラクターは一般的に、そこに

多大な影響を与えたディズニーアニメがそうであるように、「内面に於い

ても身体に於いても傷つかない存在」として描かれてきた。（大塚 2003b: 

107）ピストルで撃たれたり岩の下敷きになったりして、場合によっては

身体を損壊させていても、次のコマでは元の姿に戻って平気な顔をしてい

る。

ところが、戦中・戦時下になると、そうした状況に変化が現れる。「児

童読物統制下の子供漫画は、誇張と省略、そして荒唐無稽さという、最大

の武器を使うことを制限され」るようになったからだ。「この戦争は科学

戦であり、児童にも科学精神が要求されるのであり、科学的な描写とはリ

アリズムである、という論理が立てられていた」（宮本 2003: 267）。「戦時

下のまんがとは、手塚が執着した「記号」の集積によるまんが表現にリア

リズムが強いられるものとしてあった」（大塚 2003b: 144）。この指摘は、

先に紹介した手塚自身の証言─「あの頃の戦時体制とか社会情勢が、とに

かく国民のすべてにいわゆる本当の常識としての社会科学、自然科学とい

うものを植え付けて少しでも戦時体制に即応させよう、役に立たせようと

政府や偉い人達が中心になって皆に奨励した」（手塚 1955: 14）─ともつ

ながる。

そんな中で 17 歳の手塚治虫によって描かれた処女作「勝利の日まで」

（1945）に、大塚は、戦前・戦中的キャラクターからの逸脱を発見する。

大塚によると、この作品の中で手塚は、「本来が非リアリズム的な表現で

あったディズニー的まんが表現の枠組みを大きく逸脱し、キャラクター

たちに死にゆく身体、そして性的な身体を与え」、「それはデッサンを基本

とするリアリズム表現とは全く異質のリアリズムを手塚まんがの中に発生

させることになる」（大塚 2003b: 217）。「圧倒的な不条理や暴力を作品世

界に導入することによってキャラクターは、その不条理さを感じる「心」

14　 大塚『キャラクターで見る日本マンガ史』8 頁
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と、現実の前に無残に傷つき死んでい

く生身の「身体」のふたつを獲得」し

たというのである。そして、「死にゆく

身体を獲得したキャラクターは死とい

う現実と直面する自我を持たざるを得

ない。」（大塚 2003b: 165-166）。こうし

て、「自我」を得たキャラクターの登場

に、大塚は、「戦後まんが史」の萌芽を

発見する。

「勝利の日から」にみられる「「リア

リズム」の暴走」はしかし、ディズニー

的な記号を再受容することで、戦後、

手塚によって「飼い慣ら」され、「記号

によるリアリズム」という一見矛盾し

た新たなリアリズム表現として完成し

（大塚 2003b: 238）、その後の多くのマ

ンガ作品におけるリアリティを規定し

ていくことになる。

ところで、先に引用した、手塚自身

がマンガとリアリティについて語った

ことばが、「科学漫画」についての考察

であり、ここで言う「科学漫画」には、「科

学空想漫画」だけでなく、「科学解説漫

画」すなわち学習マンガ（正確に言え

ば、手塚自身は「勉強漫画」と言って

いる。）が含まれていることは重要であ

る。大塚は、手塚の記号的リアリズム

を「鉄腕アトム」などの「科学空想漫

画」から見いだしていくが、手塚自身

は、「科学解説漫画」＝学習マンガとい

う、「科学空想漫画」とは異なる社会的

影響を持つメディアをも念頭に置きつ

図 7：樋口清之［監修］・中島利行［ま
んが］『学研まんが　人物日本史　織
田信長』学習研究社、1981：表紙

図 6：「学研まんが　NEW 日本の歴史」
（学習研究社、2012 年）パンフレット
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つ、マンガにおけるリアリティ表現

を模索していったのではないか。学

習マンガとしての「科学漫画」を念

頭に置くということは、「１」で述べ

てきたような「教育」というきわめ

て社会的な問題を無視しないという

ことである。つまり、大塚が「記号

によるリアリズム」と名付けた表現

は、新たなマンガ的表現の純粋な追

求によってのみできあがったのでは

なく、手塚が、マンガの社会的位置

付けについて敏感にならざるを得な

い立場だったからこそ生まれた可能

性もあるのである。

2.3 マンガのキャラクターにおけ
るリアリティをめぐって (2) ─「風

刺画」から「萌え絵」へ

マンガには、特に日本のマンガに

は、作家性以上に、読者の求めるト

レンドに規定されるという大衆文化

としての特性が備わっている。この

トレンドが、文字通り最もよくみえ

るのが、キャラクターの絵柄である。

先に、学習マンガは、科学的事実が

更新されるとその内容も変更される、

と書いたが、実は、学習マンガの基

盤となっている科学的事実の変化以

上に、それを表現するためのキャラ

クターの絵柄が変容しているのであ

る。

学習マンガの内容が検討される

図 8：NHK 大河ドラマ「平清盛」（2012 年）
の放映に合わせて作られた、土産菓子の
パッケージ

図 9：山口正［監修］・日本橋恵太郎［マ
ンガ］『週刊マンガ世界の偉人　織田信長』
朝日新聞出版社、2012：表紙
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際、そこで採用されている科学的

事実が分析されがちだが、マンガ

の読者は、その表現方法、特にキャ

ラクターの描かれ方にこそ注目し

ている。そして、キャラクターの

描かれ方の違いは、科学的事実の

相違以上に、読者が感じる「リア

リティ」に深くかかわっているの

ではないか。ここでは特に、キャ

ラクターの役割が大きい歴史系学

習マンガを素材に、学習マンガに

おける「リアリティ」について考

えていきたい。

まずは図 6 を見てほしい。これ

は、学習研究社が 2012 年に刊行し

た、日本の歴史を通観する「NEW

日本の歴史」全 12 巻のチラシであ

るが、ここでは、描かれた歴史的

人物が誰であるかという説明はな

い。にも関わらず、少なくない読

者は、それぞれが誰であるかわか

るだろう。

その「わかる」というメカニズ

ムには 3 つのパターンがありうる。

ひとつは、肖像画や写真といっ

た図版としての “ 元ネタ ” が存在

しており、それをヴィジュアル的

な参照としてキャラクターの外見

が構成されている場合である。例

えば、図 7 や、図 6 における吉田

茂（下段左から 3 番目）などはそ

の典型例であろう。読者がその “ 元

図 10：霜月かいり『戦国 BASARA　乱・世・
乱・舞』第 3 巻、メディアファクトリー、
2006：表紙

図 11：樋口清之［監修］・ムロタニツネ象［ま
んが］『学研まんが　日本の歴史　8　天下
の統一』学習研究社、1982：表紙
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ネタ ” を知っていれば、マンガのキャラクターも簡単に同定することがで

きる。

2 つ目のパターンは、描かれた象徴的な「パーツ」で理解している、と

いう場合である。例えば、図 6 における卑弥呼（上段左から 3 番目）はそ

のように同定される可能性が高い。いかにも古代日本風の服装や、巫女が

持つ神具から、読者はこの女性が卑弥呼だと想定する。「古代日本の巫女」

と言えば、卑弥呼以外に有名な人物がほとんどいないということも大きい。

例えば、身に着けているのが南北朝時代の鎧であるということが理解でき

たとしても、この時代の著名な人物は数多くいるため、図 6 の下段左から

1 番目の人物が足利尊氏であるということを断定するのは難しいかもしれ

ない。

講談や時代小説、テレビドラマなどのフィクションによって、強調、

あるいは創作された性格＝キャラクターをマンガの文法に則って、ヴィ

ジュアルに強調しているという例も少なくない。多くの読者が図 6 の下

図 12-2：Emma Viece l i , 
Manga Shakespeare Hamlet, 
Self Made Hero, 2007, cover.
シェークスピアを読まなく
なったイギリスの若い読者
のために、日本マンガスタ
イ ル で 作 ら れ た「MANGA 
SHAKESPEARE」シリーズ
の 1 冊。セリフは、シェー
クスピアが使ったことばを
そのまま採用しているが、
舞台は近未来風である。

図 12-3：Salim Brahimi [auteur], 
Matougui Fella [illustration], 
Nahla et les Touareg, Z-Link, 
2010, cover. アルジェリアで
出版された、アフリカ各地の
特色をオリジナルストーリー
で紹介する、一種の情報マン
ガシリーズの 1 冊。

図 12-1：Gabrielle Gniewek 
[ s c é n a r i o ] ,  S e a n  L a m 
[dessin], Judith - de Captive 
Conquérante, vol.1, Édition 
de l’Emmanuel, 2011, cover.
フランスで出版された、
キリスト教布教のために
作られた作品。カタカナ
によるタイトル表示、右
開きであることや本の大
きさも含め、日本マンガ
が意識されている。コマ
割りなども洗練された日
本マンガスタイルである。
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段左から 3 番目と 4 番目の人物を、それぞれ織田信長と坂本龍馬である

と理解できるとしたら、そうしたリテラシーを持っているからである。

両者とも肖像画や写真が残っているが、ここで描かれたキャラクターは

そうした元の絵や写真を直接的な参照にしておらず、ドラマなどでしば

しば描かれてきた信長や龍馬の破天荒な性格を反映したマンガ的表現

となっている。東浩紀が言うように、私たちは、データベース化された

パーツによって、実在の人物も「キャラ化」して理解していると言え

る。東によると、「オタク系文化」の中で流通するキャラクターは、「作

家の個性が作り出す固有のデザインというより、むしろ、あらかじめ

登録された要素が組み合わされ、作品ごとのプログラム（販売戦略）に

則って生成される一種の出力結果」であり、そこで重要視される「萌え

要素のほとんどはグラフィカルなものだが、ほかにも、特定の口癖、設

定、物語の類型的な展開、あるいはフィギュアの特定の曲線など、ジャ

ンルに応じてさまざまなものが萌え要素になっている」。（東 2003: 66-67） 

　マンガオタクとの親和性が高い、歴史好きを名乗る女性たち＝「歴女」

の登場によって、歴史的人物が絵画化される際、マンガ的な文法に従った

美男子＝「イケメン」になることが近年増加しているが（図 8）、これも

東の言う「萌え絵」の一種であろう。そして、歴史系マンガにおいても、

そうした「イケメン」キャラクターを登場させることが、近年における大

きなトレンドとして定着しつつある（図 9）。こうした流れの起源のひと

つはおそらく、ゲームの「戦国 BASARA」シリーズ（カプコン、2005 年 -）

であろう（図 10）。そこでは、登場するほとんどすべての戦国武将が「イ

ケメン」化している。「戦国 BASARA」は、明らかにフィクションであり、

その容姿の絵画的表現が歴史的事実に基づいていないことは、ゲームのプ

レイヤーも承知しているわけだが、科学的事実を重視してきたはずの学習

マンガが、（（図 6）の信長や龍馬などのような描き方も含め、）これまで

参照にされてきた写真や肖像画を全く無視して、新たなヴィジュアルを創

造していくというのは、学習マンガ史上における大きなパラダイム変換で

あると言える。

一方、これまでの歴史系学習マンガにおいては、一般的に、「風刺漫画」

における伝統的な人物表現の手法が採用されていたと言えるだろう（図

11）。伝統的な風刺漫画においては、著名な人物が登場する場合、それら
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は基本的に「似顔絵」の作法によって描かれる。現実の顔の強調やギャッ

プによる可笑しみも、風刺漫画においては、非常に重要な要素だからだ。（吉

村 2003）

歴史系学習マンガにおけるこうしたキャラクター表現の相違は、手塚

治虫のことばをもう一度借りれば、学習マンガにおける「科学をどういう

風に誇張して漫画にするか」という問題意識の変化を示している。あるい

は、歴史認識において「リアリティ」をどこに見いだすのかということの

変容と言ってもいいかもしれない。別の言い方をすれば、「諷刺画」的キャ

ラクターが登場する学習マンガを読んできた読者と、「萌え絵」／「イケ

メン」キャラクターが登場するそれを読んでいる読者とでは、その歴史認

識が異なっている可能性もあるのである。これは、きわめて思想史的な問

題だ。しかし、そのことを追求していく力量も紙面の余裕もない。ここで

は、そうしたことを考えていく素材として、これまで看過されてきた学習

マンガという表現ジャンルがあることを指摘するにとどめたい。

おわりに　学習マンガ論の可能性
繰り返すが、学習マンガについての研究は十全になされているとは言

い難い。ここでは、学習マンガを分析することでよりはっきりと見えてく

る、「マンガと教育」、「キャラクターにおけるリアリティ」という問題系

を抽出してみたが、この 2 つが、マンガを考える上で最も重要な社会学的

／表現論的論点を示していることは言うまでもない。

もちろんその他にも様々な議論の切り口があるだろう。

例えば、本稿では特にキャラクターという問題に注目したが、その他

のマンガ的表現─ストーリーテリングやコマ割りなど─を分析することに

よっても、そのリアリティ／虚構性の問題は論じることができるだろう。

学習マンガを表現論的に追求することによって、マンガという表現が持つ

多義性が、学校の教科書とは異なる知識や認識を構築する可能性を論理的

に示すことができるかもしれない。それこそが、赤塚不二夫が「大人の学

習マンガ」で実践していたことなのだが。

また、学習マンガは、マンガの国際比較論のためのひとつのサンプル

にもなりうる。例えば、韓国においては、一般書店で見かけられるマンガ

本と言えば学習マンガだけと言っても過言ではないが、日韓における学習
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マンガの隆盛から、両文化におけるマンガの共通性、相違性などを抽出す

ることができるかもしれない。また、海外における近年の日本マンガ人気

を利用するという形で、日本マンガスタイルを採用した学習マンガが作ら

れつつあることは、分析対象として興味深い現象である（図 12-1・12-2・

12-3）。

あるいは、「マンガの描き方教本」を「学習マンガ」のひとつと考える

ことができるとすれば、このジャンルの研究も十分とは言えない。「マン

ガの描き方教本」を歴史的に追うだけでも、マンガ表現の変遷がわかるだ

けでなく、マンガのどういった部分が重要だと考えられてきたのかを知る

こともできるであろう。また、「エッセイマンガ」と呼ばれるジャンルも、

新しい情報の提供をひとつの目的としているという意味では、ひとつの「学

習マンガ」として論じることができるかもしれない。

特に理科系学習マンガにしばしば登場する「擬人化キャラ」は、日本

のキャラクター文化の隆盛を考える上で重要なサンプルになりうるだろ

う 15。様々な形で日本のマンガ文化を支えているキャラクター文化のひと

つの大きな柱は、この擬人化キャラと言っても過言ではないが、端的に

言って、この擬人化キャラが洗練されていったのは、正に学習マンガとい

うフィールドにおいてだったからだ。

様々なヴァリエーションを生みながら、現在も絶え間なく再生産され

ている学習マンガ。この「見えないマンガ・語られないマンガ」を「見て・

語る」ことは、マンガ研究の大きな課題のひとつである、と改めて宣言し、

筆を置く。

15　横山裕一は、『ニュー土木』などにおける独特のキャラクターが、秋玲二の学習マ
ンガにおける「擬人化キャラ」であったと、筆者に語ったことがある。
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11
韓国のウェブトゥーン

パク・スイン（朴秀寅）

はじめに　韓国特産物になったウェブトゥーン

2012 年現在、韓国はスマートフォン全盛期である。地下鉄やバスの中、

どこに行っても数多くの人々が iPad、タブレット PC などを持って何かを

一生懸命に見つめているのに対して、書籍や新聞などの紙媒体を読んでい

る人は稀である。この情景を見ると、韓国において紙媒体の時代はもう終

末を迎えているような気がする。漫画の主な媒体ももう紙ではなく、ウェ

ブへ変わったと言っても過言ではない。特に人気が高いのは、本稿におい

て取り上げるいわゆるウェブトゥーンである。

韓国のウェブトゥーンは、2003 年からポータルサイトを中心に掲載さ

れ始め、2012 年現在までその数が毎年増えている（図１）。『ソウル新聞』

の記事によると「NAVER ウェブトゥーン 1 の場合、リサーチ専門機関であ

る koreanclick の調査では、2012 年 4 月のユニークビジター数（UV）は

708 万人、 ページビュー (PV) は 9 億 1894 万件に達している。ウェブトゥ

ーンのアクセスが最高に達した 2011 年 8 月には、 UV は 951 万人、 PV は

11 億 7497 万件を記録した。しかし、これは、パソコン・ユーザーのみの

1　韓国のポータルサイトである NAVER が、2005 年からオープンしたウェブトゥーン
コーナー

図１　韓国主要ポータルで連載するウェブトゥーンの数（「韓国人、一週４回以上読む
… ウェブトゥーン全盛時代」『中央日報』2012 年 3 月 14 日）
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数で、携帯ユーザーまで含めると、1 ヶ月に約 1400 万人が NAVER のウ

ェブトゥーンにアクセスしている」2 という。

「web」と「cartoon」の合成語であるウェブトゥーン（webtoon）は、単

に既存の紙漫画をそのままスキャンし、ウェブに移し替えたものではな

く、最初からウェブで公開することを前提に描かれた漫画を意味する。韓

国のウェブトゥーンのブームはインターネットが普及した 1990 年代末か

ら始まった。そして、ポータルサイトに漫画コーナーが開設されることに

よって、さらに盛んになった。ちなみに、2013 年１月に開かれた第 40 回

フランス・アングレームの国際漫画祭 (Angoulême Festival International de 

la Bande Dessinée) に韓国は主賓国として招待され、「韓国漫画特別展」を

開催し、韓国漫画組織委員会は、そこで韓国漫画の特産品としてウェブト

ゥーンを紹介した 3。

ここで、なぜ韓国ではこのようにウェブトゥーンが発展しているのか

を追究するために、まずはその背景を述べておこう。1990 年代末、ウェ

ブトゥーンが登場した頃、韓国の漫画出版業界は不況の波に喘いでいた。

インターネット時代の到来と同時に、さまざまなオンラインゲームが新し

い娯楽として人気を集めていたのに反して、

漫画雑誌は販売部数が落ち続け、その販売

不振は雑誌の廃刊に繋がっていった。この

状況のなか、アマチュアの漫画家たちが自

分のウェブサイトを作り、作品を載せ始め

た。これがウェブトゥーンの始まりであ

る。しかし、ウェブトゥーンの作品は、従

来の紙媒体の漫画とは異なる表現を見せて

いた。まず、漫画の最大の特徴であるコマ

を使わず、いわば「漫画的」な絵と短いナ

レーションのみの表現を行った。そのため、

絵を描きコマを構成することをうまくこな

せないアマチュア作家やデザイナー、イラ

ストレーター等もフォトショップなどのグ

2　『ソウル新聞』、ホン・ジミン、2012 年 5 月 28 日 
3　 『IBS ニュース』、2012 年 11 月 18 日の記事

図 2　 個 人 ウ ェ ブ サ イ ト www.
snowcat.co.kr での連載後に出版さ
れたクォン・ユンジュの『snow 
cat』（ヨリンチェクトル出版社、
2001 年）
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ラフィックツールを用いてウェブ上に作

品を載せることができた。こうして「表

現の民主主義の時代」が到来したのであ

る。ウェブは、画力とは関係なく自由に

自分の作品を発表できる個人ウェブサイ

トの開設を可能にしたわけである。そし

て、最初に人気を集めた代表的な作品が

『snowcat』（図 2）、『マリン・ブルース』、

『パペポポ・メモリーズ』、『PoemToon』（図

3）などである。これらは、まず、ウェブ

上で人気を得てから後ほど書籍化された。さらに、ベストセーラーになる

ことでウェブ上から生まれた新しい漫画として認められ、「ウェブトゥー

ン第 1 世代作品」と呼ばれるようになった。

本稿は、ウェブ上で生まれた漫画である「ウェブトゥーン」が韓国漫

画文化をどう変化させたのかを考察するとともに、現在の読者が漫画に何

を求めているのかを追求していく。特に、ウェブトゥーンによって変化し

た漫画の物語構成やその読み方に焦点を当てながら、ウェブ上の新しい漫

画読者によるその受容について考察する。この考察によって、韓国漫画文

化の歴史的変化、物語構成の変化、受け入れ方の変化が確認できるだろう。

また最後に、この三つの考察を踏まえた上で、急速にデジタル化していく

新しい漫画像の今後について述べたいと思う。

1. ウェブ上の新しい漫画文化
まず、ウェブトゥーンによって現れた新しい漫画文化については、次

の特徴が挙げられる。第一は、スクロール漫画という新しい読み方やコメ

ント遊び、第二は、大きなストーリーがない作品の流行、第三は、ウェブ

上の新しい読者の登場である。前述したように、ウェブトゥーンは単に既

存の紙漫画をそのままスキャンし、ウェブに移し替えたものではなく、最

初からウェブで公開することを前提に描かれた漫画である。それゆえ、表

現において紙漫画と異なるのは当然であり、ウェブという新しいプラット

フォームに合わせて新たな表現が生まれる。新しいメディアは、新しい表

現を期待させる。例えば、パソコン通信時代、プレーンテキストによる視

図 3　チョン・ホンゼ「PoemToon」、
2002 年 http://www.bburn.net/
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覚的表現技法であるアスキーアートが流行した。パソコン通信のユーザー

は、テキストを用いていろいろな絵を描き、それらを電子掲示板で見せる

アスキーアートという新しい表現を誕生させた。このように、ウェブには

ウェブの、最適で新しい表現が生まれるのである。そして、同時に新しい

読者や新しい読み方が生まれる。例えば、ページをめくって読む方式の代

わりにスクロールして読む方式が登場した。また、今まで紙漫画を読んだ

ことがなく、ウェブ上で初めて漫画を読み始めたという読者も登場した。

作家と読者がウェブ上で出会い、紙媒体では不可能であった直接的なコミ

ュニケーションを行うことが可能になった。これは、作家と読者の交流関

係を一層緊密させる契機となり、読者が作品の生産過程に影響を与えると

いう、より能動的な関係を作り出した。そして、このような能動的なウェ

ブ上の読者はプロシューマー読者と呼ばれた。ウェブ上の新しい漫画文化

として、特に上記の三つが注目される理由は、これらが作家と読者の関係

をさらに緊密に結び、漫画文化の核ともいえる、参加と交流を一層拡大し

たと考えられるからである。なぜそう考えられるのかを、これからより詳

しく探ってみよう。

1.1 スクロール漫画という新しい読み方とコメント遊び
ウェブトゥーンは、画面を上下にスクロールしながら読む新しい漫画

の読み方を生み出した。これは、今まで見開きページごとに、ページをめ

くって読む漫画の読み方を打ち破り、1 ページずつ下げながら読むという

新しい読み方を作り出した。ここで生じる紙漫画とスクロール漫画の最も

大きな違いは、視線の移動である。紙漫画は、ページをめくりながら右か

ら左へ読者の視線が移動する。ページの中には多くのコマがあり、右から

左へコマの順番に従って読者の視線が移動する。しかし、スクロール漫画

では、読者の視線は移動する必要がない。視線はパソコンのモニターの一

箇所に固定され、スクロールによって画面が移動する。また、ほとんどの

スクロール漫画は、紙漫画と比べてコマ割が極めて単純である。紙ではな

くパソコンのモニターで見せるために、複雑にコマを割ると、小さいモニ

ターの場合、読みづらくなる。単純なコマ割りで、スクロールして読むの

でウェブトゥーンは、従来の紙漫画と違って、視線の移動が必要ではない

という新しい読み方を生み出した。単に、早く下げるのか、ゆっくり下げ
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るのかというスクロールの速度の調節だけが求められているのである。こ

れは、ウェブトゥーンの標準形式として定着したが、そのメリットとは、

ページという制限された空間から解放され、縦に無限にスクロールできる

新しい空間を得たということである。

ところが、漫画の表現において無限の縦空間を活用できるという可能

性がある反面、限界やデメリットも生じる。つまり、横方向には見開きペ

ージができないゆえに、スペクタクル性の高い表現が極めて難しくなった

うえ、横が狭くなったため、見開きページを活用したインパクトのある表

現も難しくなったのである。初期に登場したウェブトゥーンの作品には、

効果的表現がほとんどなく、ささやかな日常生活を描くエピソード漫画が

多かったのは、このメリット・デメリットに由来するのである。前述した

初期の代表的な人気ウェブトゥーンである『snowcat』、『マリン・ブルース』、

『パペポポ・メモリーズ』、『PoemToon』は、すべて短いエピソード漫画で

ある。つまり、ウェブ上の掲示板に載せるスクロール漫画は、紙媒体と比

べ、漫画の絵柄や表現形式を単純化させた。ストーリーにおいてもほとん

ど、作家の日記あるいは、内面を告白するエッセイが盛んになった。

このような短い漫画、劇的なイン

パクトもない漫画が人気を得た秘訣

は、スクロール漫画のコメント欄に

ある。スクロールの最後には、コメ

ントを書き込める欄があり、そこで

作家と読者、読者と読者が会話を行

う交流の場が用意されていた。そし

て、それは漫画に対する意見が掲載

できる読者参加の機会を拡大し、劇

的なストーリーがない漫画でも読者

の人気を得た決定的要因として機能

したと言える。読者がスクロール漫

画に最も求めたものは、ドラマでは

なく、共感と交流の媒体としての漫

画だったのである。
図 4　1970 年代マナバンで紙漫画を読ん
でいる子供達
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1.2 参加を促す短編漫画

ウェブ上で、短いエピソード漫画が盛んになったので、出版社側は、

これを「essay」と「cartoon」の造語で「エッセイトゥーン」と名づける

ことによって、新しい漫画のカテゴリーを作って対応した。エッセイトゥ

ーンは、韓国ウェブトゥーン第 1 号として生まれたのである。エピソード

とは、文学では「ある物語や事件の大筋に挿入されている短い逸話、ある

いは挿話で、これは、単一なプロットの持続的な発展がないもの」（Abrams 

1997: 239）を指す。これは、「複雑なプロットが絡み合い、次第に大きな

事件へと発展し、作中人物の持続的な探究を可能にする小説」（Abrams 

1997: 238）とは反対である。ウェブトゥーンが登場する以前の韓国漫画に

は、ほとんど小説のような起承転結があり、複雑なプロットが絡み合い、

大きな物語を特徴とする漫画が中心に据えられていた。代表的な作家と

してイ・ヒョンセ（1956 年生まれ、男性 ) やホ・ヨンマン（1947 年生ま

れ、男性 ) が挙げられるが、その劇画が雑誌時代に最高の人気を博してい

た。イ・ヒョンセの『恐怖の外人球団』4 と『天国の神話』5、ホ・ヨンマンの

『タチャ』6 と『食客』7 などが、新聞や雑誌における連載のあと単行本になり、

また、ドラマ化と映画化され、人気を得た作品である。ここで、ウェブト

ゥーンの登場以前の韓国漫画界の状況を理解するために、韓国漫画史を簡

単に述べておく。

韓国漫画の歴史は、①新聞漫画時代（1909-1940 年代）、②マナバン（漫

画房；図 4）と呼ばれる貸本屋時代（1945-1970 年代）、③雑誌漫画時代

（1980-1990 年代）と韓国評論家によってメディア史の観点から区分され

ている（韓国漫画 100 周年委員会 2009: 52-116）。①の新聞漫画時代には、

時事問題を扱う風刺漫画が主な媒体であった新聞に掲載され、一般読者の

人気を得た。それは植民地時代、風刺的に国民の声を代弁してくれる唯一

の媒体として大きな役割を果たしただろう。②のマナバン時代から、本格

4　1982 年作、野球と恋をテーマにし、漫画ブームを主導したベストセラー作品。
5　1997 年作、東アジアの歴史を描いた作品。
6　1999 年作、『スポーツ朝鮮新聞』に連載され、人気を得た作品。賭博の世界を描い
た成人漫画。タチャとは、最高の境地に至る賭博師を称える隠語。
7　2002 年から 2008 年まで、『東亜日報』に連載された作品。料理対決をテーマにした
長編漫画。
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的なストーリー漫画の時代が訪れ、純

情漫画、劇画、明朗漫画のジャンル分

けもできた。この中の純情漫画と明朗

漫画の想定読者層や物語内容をみると、

日本の少女漫画や子供漫画に似ている

が、韓国の評論家は、内容や表現の特

殊性を強調して区分する傾向があり、

上記の名称をつけていた。②の時代か

ら③の雑誌漫画時代には、劇的な物語

展開のある漫画に人気が集まり、ほと

んどの漫画がその傾向にあった。また、

1982 年 10 月、『ボムルソム（보물섬）』

という雑誌が創刊され、子供たちに絶

大な人気があった。それを契機に多く

の漫画雑誌が創刊され、雑誌漫画の時代が到来する（パク、キム 2010: 

145）。雑誌漫画の時代には、数多くのヒット作が誕生したことを手がかり

に、韓国評論家たちはこの時代を韓国漫画の「ルネサンス期」と呼んでい

る。しかし、冒頭で言及したように、1990 年代末からは、インターネッ

トの普及、パソコンゲームの台頭、映画産業の復興などで漫画の独特な役

割が弱体化し、多くの漫画誌が廃刊に追い込まれた。漫画業界は、不況に

陥ったのである（パク、キム 2010: 223）。

上記はウェブの登場以前の韓国漫画の概況であった。マナバンや雑誌

の読者は、漫画の物語に着目し、主人公のサクセスストーリーあるいは立

志伝・出世物語に感情移入しながら漫画を読み嵌った。作家は読者を虚構

の世界に誘うために、起承転結に基づく巧みで複雑なプロットを作り、視

覚的な演出を工夫した。

しかし、ウェブという新たなメディアに登場した最初の漫画は、これ

とは異なっていた。まさに「大きな物語がない簡単なエピソードしかない

漫画」を流行させた。これは、従来の漫画を支配していた物語構成の方式

を打ち破り、漫画が成り立つためには、必ずしも大きな、劇的な、空想

的な物語が必要ではないということを示してくれた。「大きな物語」を捨

図 5　ウェブサイトに掲載されている
ウェブトゥーン。漫画の下にコメン
ト欄があり、リアルタイムで読者の
書き込みがつけられる。www.d-al.net



234
© International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

てた点については、日本におけるヤオイ 8 などの同人誌漫画も同様である。

さらに、韓国のウェブトゥーンが、非営利的活動、つまり作家個人のウェ

ブサイトでの連載として始まったという点からも、同人誌活動と類似して

いる。人々に公開する作品であるものの、商業漫画とは違って、作家本人

の満足のために制作される側面が大きい。そういった点からも、劇的な虚

構からなる大きな物語より、自伝的なエッセイを特徴とする漫画が多かっ

たと考えられる。

また、もう一つの要因としては、ウェブトゥーンが現れた 1990 年代後

半における韓国の事情を指摘する必要がある。当時、韓国はインターネッ

トの普及でアナログからデジタルへの媒体の移行が生じている真っ最中で

あった。同時に、国家的には外為危機が迫ってきて、国際通貨基金に資金

支援を要請した経済危機の時期でもあった。大学卒業生の多くは就職でき

ず、家の中に引きこもる。中年の「既成世代 9」も仕事を失い、失業者が増

えた。これはエピソード漫画の流行と関係があった。巧みな構成がある長

編サクセスストーリー、幸せなオチがある空想的な主人公の成長物語は、

確かに従来の読者を喜ばせてきたが、それは、主人公の成長を見つめなが

ら自己投影できるという満足感はあるものの、読者自身が共感できる部分

は少なくなっていた。一方のエッセイトゥーンからは、自分と似ている現

実的な話に接触して親しみや共感を覚える。また、ネット上のコメント欄

を通じて、読者同士が話し合える。これは、大きな物語がなくても十分に

楽しめる新しい遊び文化、つまり、作品を媒体とした読者同士の密接な交

流の始まりともいえるだろう。コメント欄（図 5）は、ウェブトゥーンの

第二のコンテンツになり、ウェブトゥーンとともに相
シナジー

乗効果を引き起こし、

ウェブトゥーンブームを牽引する大きな役割を果たしたのである。

素直に淡々と日常をそのまま描く漫画、オチがない漫画、大きな物語

がない漫画に、1990 年代末、家で引きこもっていた若者たちがなぜ共感

したのかを理解するために、当時流行ったエピソード漫画の主なテーマを

視野に入れる必要がある。ウェブトゥーン文化は、2000 年代以後広がっ

ていた若者の自嘲的な感情、それを吐露する空間を提供し、若者を中心に

広まったと言える。このような漫画の流行は、「ビョンマッ漫画」という

8　「ヤマなし、オチなし、イミなし」という意味。
9　現在、社会をリードしている（45-64 歳の）世代。
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新造語の下で現在に至るまでに続く。ビョンマッ 10 とはネット上で広まっ

た言葉で「クズみたいな気分」を意味する。ビョンマッ漫画は、起承転結

という形式を無視し、異常な展開があり、一般の論理では理解しがたい非

常識を特性にもつ漫画である。絵柄は、落書きのように粗いタッチである

ことももう一つの特徴として挙げられる。これは、1980 年代末の日本に

おける「ヘタウマ漫画」や「不条理ギャグ漫画」を連想させる。日本の場

合は当時、「サクセスストーリー」に対する懐疑が生じていて、長編物語

漫画だけでなく、4 コマ漫画に関しても起承転結が疑問視されていたが、

ビョンマッ漫画は、この不条理漫画と類似している。韓国の評論家であ

るキム・ナクホは、1990 年代初頭、日本の不条理ギャグ漫画を読み、そ

の影響を受けた世代が現在のビョンマッ漫画の作家になったと指摘してい

る 11。

ビョンマッ漫画は、2012 年の現在も相変わらず人気があり、 NAVER の

ウェブトゥーンでは、チョ・ソク（1983 年生まれ、男性）、イ・マルニョ

ン（1983 年生まれ、男性）などの、ビョンマッ漫画の大家と呼ばれる作

家を誕生させた。漫画評論家であるパク・インハは、ビョンマッ漫画の流

行について次のように述べている。

ビョンマッ漫画のキーワードは、共感である。たとえ、漫画としての完
成度は高くないとしても、読者の好みや感覚に通ずるものがある。また、
重要なのは、現代若者のルーザー文化である。1980 年代までマナバンを
占めていたほとんどの漫画は、非凡な人間の成功物語であったが、2000
年代以降、青年文化の特徴はルーザー感情で、これを反映する漫画が読者
の共感を得ている。これは、21 世紀における青年文化の変化という側面
で真剣に検討する必要がある 12。

ルーザーとは、競争の敗者、仕事や人間関係で失敗した人を意味する。

1990 年代末、国の経済危機により、社会全般において自分がウィナーよ

りルーザーに近いという感情が広まっていた。そのため、勝利者だけが生

き残るという結末の漫画より、ルーザーが生きていくビョンマッ漫画が共

感を得ていくことになったと見られる。

10　『辞書にない韓国語』　正確な意味付けはないが、ある事柄や人などを指して「と
んでもない」「ありえない」「気に入らない」「うんざり」などのニュアンスで使われる。
11　「ビョンマッ漫画、ルーザーの鼻くそをほじってくれる味」（2012 年）
12　「ビョンマッ漫画は、なぜブームになったのか」（2012 年）
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劇的で、空想的な物語から離脱した漫画、単純なエピソードしか提示

しない漫画、起承転結による巧みな構成がない漫画、そして、コメントで

遊べる漫画、そんなウェブトゥーンが読者に受け入れられた要因は、読者

を単なる受容者ではなく、積極的な参加者にし、漫画の役割を参加と交流

の文化として一層大きく拡大したからであろう。

1.3 ウェブ上の新しい読者、「ポムジル」と作家発見
韓国では、この積極的で能動的な読者を「プロシューマー読者」と呼

ぶ。プロシューマー (prosumer) とは、未来学者であるアルビン・トフラ

ーが 1980 年に発表した著書『第三の波』の中で提示した概念で、生産者 

(producer) と消費者 (consumer) を組み合わせた造語であり、生産活動を行

う消費者のことを指す。しかし、ウェブトゥーンの読者は単にコメント遊

びを行うだけではプロシューマーとは言えない。漫画の消費だけではなく、

制作過程にも深く関わっているからこそプロシューマーとなる。制作とい

うのは、ストーリー構成から始まり、必要な資料を集め、スケッチやネー

ムを作り、ペン入れを行う作業などに至るまでの過程である。この過程に

読者が直接関与することはないが、しかし、影響を与えることはできる。

特に連載作品の場合、読者の反応によってストーリーを書き直したり、延

ばしたり、短くしたりする場合がある。これは、表には現れない間接的な

読者による制作関与の活動と見なしてよいだろう。紙媒体の場合、読者が

送るハガキでの反応や単行本の売り上げ、パロディー活動などから作品の

人気度を把握する。しかし、これにはある程度の時間が掛かる。ウェブト

ゥーンの場合、作品を載せたとたん、リアルタイムでコメントがつけられ、

素早く読者の反応がフィードバックされる。作家は、次の連載を制作する

前にコメントの内容から少なくない影響を受けるのである。つまり、プロ

シューマーの代表的な活動であるコメントをつける行為は、単に遊びでは

なく、漫画の制作過程の第一段階であるストーリー構成に影響を与える間

接的な関与であるがゆえに、これをプロシューマー活動と位置づけられる

のである。

そして、プロシューマーの代表的な活動として「ポムジル」という行

為がある。ポムジルとは、韓国で作られたインターネットに関する造語で

あり、ウェブサイトや個人ブログなどにアップされた画像や資料、文章を
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自分のブログなどに引用または転載することを指す。エッセイトゥーンは

「ポムジル」によってインターネット上で広範囲に渡って拡散することが

できた。つまりポムジルは、漫画を短時間で広報できる最も強力な方法な

のである。最近 Facebook や Twitter などのソーシャルネットワーキングサ

ービス（SNS）で活発に行われる「シェア」と同様の行為である。「ポム

ジル」は、一見すると読者に無償で作品を提供しているようにみえるが、

実は、読者は作品の「広報」や「流通」という重要な役割を果たしている。

つまり、読者は作品の「享受者」でありながら「配布者」でもあるとい

う二つの役割を担うことになる 13。作品を流通させるという読者の「労働」

は、作家から報酬を受けて行なわれているわけではない。読者自身も自覚

しないまま行なっている「無形労働（immaterial labor）」14 である。現在は、

ブログ時代を過ぎ、ソーシャルネットワーキング時代化し、Facebook や

Twitter などが重要な自己広報の場所になっている。それを背景に、「ポム

ジル」という無形労働は、今後さらに不可欠な手段となるに違いない。

それに加え、プロシューマーによるもう一つの重要な役割は、作家

の発掘である。韓国最大規模のウェブトゥーン・コーナーを持っている

NAVER の場合、プロ作家の連載コーナー以外に「挑戦、漫画家コーナー」

というアマチュアが作品を載せられるコーナーも開設している。「挑戦、

漫画家コーナー」で良い反応を得ることができれば、正式な連載契約をす

るチャンスが与えられる。良い反応とは、クリック数やコメント数、読者

が与える点数が基準となる。つまり、新人作家のウェブ上の定期連載デビ

13　筆者は博士論文の第 2 章において、この観点についてもっと深く論じている。
14　「無形労働」とは、Maurizio Lazzarato によって提案された概念であり、情報と文化
に関する商品を生み出す労働を指す。これまでの工場労働とは異なり、その労働が直接
に形ある物体を生み出さない活動であるので、「無形」と呼ばれる。

図 6　2012 年 9 月、iBooks Store でリリースした筆者の ebook『猫を頼む』は紙
漫画のようにめくって読むことができる。
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ューの尺度を、リアルタイムで行われる読者の反応に任せるシステムにな

っているのである。雑誌時代のデビューは、ほとんど持ち込みや応募によ

って行われ、編集者や出版社が決めた審査委員によって、デビューが決定

されていた。それと比べて、事情が大いに変わってきた。ウェブ上の人気

の度合がデビューできるか否かの尺度となるという意味において、読者は

ウェブトゥーン作家のデビューを決める従来の編集者のような役割まで果

たしている。それゆえ、漫画家になれる基準も従来とはずいぶん変わって

しまった。前述したビョンマッ漫画の流行もウェブ上の読者の人気による

ものであった。ビョンマッ漫画の場合は、画力や演出力などの面で従来の

漫画雑誌時代ではデビューしにくい、アマチュア的なものが多い。それに

もかかわらずデビューできたのは、ウェブ上のプロシューマーの反応が良

かったからである。例えば、上記で述べたビョンマッ漫画家イ・マルニョ

ンも元々漫画家志望者ではなかったが、ウェブサイトで自分が好きなよう

に描いた作品がプロシューマーに注目され、NAVER ウェブトゥーンの担

当者からスカウトされた 15。これについて NAVER ウェブトゥーンの担当者

であるキム・ジュンクは「昔は、絵、演出、ドラマが全て高いレベルでは

ないとデビューできなかったが、ウェブトゥーン市場では、そのほとんど

が 0 点でも、ただ一つだけ 120 点であれば受ける。」16 という。しかし、だ

からといって誰でもデビューしやすくなったわけではない。誰にでも公平

にチャンスは与えられるという意味のみである。ウェブの時代でも、大き

なドラマがあり、読者を感動させる良いストーリー漫画は、相変わらず受

け入れられると思われる。ただ、大きなドラマがなくても、読者の参加と

交流を促し、共感できる漫画でさえあれば、読者に受け入れられる新漫画

文化も出現したといえる。

2. ウェブを超えて：さらなるニューメディアへ
冒頭で述べたように、2012 年現在はスマートフォン、iPad、iPhone な

どのニューメディアの時代である。アップルは、2012 年 3 月、New iPad

を発売したが、引き続き iPad mini などの新しいモデルを登場させている。

15　「ばからしくて笑わせる笑い」（2012 年）
16　「NAVER ウェブトゥーン担当者 " 我々の役割とは、作家が諦める前に発掘してあ
げること」（2012 年）
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このようなデジタル機器の進化は結局、漫画のプラットホームを紙からコ

ンピュータへ、また、コンピュータからスマートフォンや iPad、タブレッ

ト PC などのさらに新しいメディアへと移行させていく。次第に漫画もこ

れからはウェブトゥーンを超えてアプリトゥーン 17 や ebook（図 6）18 の形態

に変換されるにつれて、スマート機器を通じて読む読者が少しずつ増えて

いくだろう。これはスクロールで読む方式の代わりに捲って読む方式への

回帰をもたらすかもしれない。iPad やタブレット PC では、単行本サイズ

で見開きページを読むこともできる。ウェブトゥーンでは不可能だった表

現を紙漫画のように表現できる可能性は明らかに秘めているのである。

また、携帯し、地下鉄やバスの中で読めるという長所もある。ウェブ

トゥーンが部屋の中でコンピューターで読む漫画であるのに対し、アプリ

トゥーンや ebook は、紙漫画のように携帯できるものである。もちろん、

スクロール方式の表現も可能である。アプリトゥーンの場合、単に読むだ

けの漫画ではなく、指先のタッチによりさまざまな反応が起こり、一層面

白いインタラクティブ性を活かしうる。ebook の場合、アップグレードを

通じて、すでに発表された漫画もバージョンをアップして内容を新しく追

加したり、読者に再びアップグレード版を提供するサービスが可能であ

る。本のリリース方法もさらに自由になっている。iBooks Store を通じて

ebook を発行する場合、出版社を通さずに作家がダイレクトにアップルと

契約し、本を発行することができる。紙媒体の時代には不可能だった新し

い出版活動方法、作家主導で出版する時代が到来しているのである。ただ、

これは試みの段階で、ebook の場合、韓国ではまだ確実な市場が形成され

ていないことも事実である。作家主導の出版ルートができることは望まし

いが、今後これが確実な漫画市場として定着する可能性についてはまだ結

論が出ていない。

17　韓国では、スマートフォンのアプリケーションを通じて読む漫画を一般的にアプ
リトゥーンと呼んでいる。
18　この ebook は、筆者が iBooks Author で制作してから、出版社を通さずに、単独で
アップルとダイレクト契約し、リリースしたものである。ただ、韓国では、まだ正式に
iBooks Store がオープンされていないため、アメリカの iBooks Store でリリースした。
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終わりに
ここまでウェブトゥーンの登場で変化した漫画文化やニューメディア

時代においてさらに進化していく漫画の可能性について探ってみた。2000

年代半ばを過ぎてウェブトゥーン自体にも多様な変化が訪れ、エピソード

漫画ではなく、続きがある長編物語漫画も登場し始めている。紙漫画の雑

誌で活動していたファン・ミナ　（1961 年生まれ、女性 )、ヤン・ヨンス

ン（1971 年生まれ、男性）、ユン・テホ（1969 年生まれ、男性）のような

定番のある作家もウェブへと活動の場を移していき、ポータルサイトのウ

ェブトゥーン・コーナーはエピソード漫画とストーリー漫画といったそれ

ぞれのカテゴリーを作り、ウェブトゥーンのジャンルを拡大した。それに

よって、韓国漫画の主な媒体は、ウェブになり、ウェブトゥーンは韓国漫

画の主流媒体として位置づけられるのである。

しかし、ウェブトゥーンの未来は明るい面ばかりではない。紙媒体が

崩れてしまったようにウェブトゥーンの黄金期もいつまでも続くとは断言

できない。読者は常に新しいエンタテインメントを求めている。その期待

に応えられないと廃れていくしかない。1990 年代末、漫画雑誌の人気が

無くなり始めたのは、新しい映像媒体やゲームなどに最も大きな要因があ

る。デジタル媒体は、今でも絶え間なく発展しつつある。現在、人々は漫

画を読むより、スマートフォンで遊ぶこと、また、ウェブ上のソーシャル

ネットワーキングサービスで交流することの方を楽しんでいる。コミュニ

ケーションや交流、参加こそ、現代の人々が最も求める娯楽なのである。

ゲームの場合も一人でやるのではなく、他人とチームを作り、ネット上で

リアルタイムで会話しながら行うロールプレイング・ゲームが人気を集め

ている。この遊びに熱中すると漫画を読む時間はなくなる。ウェブトゥー

ンが読者に受け入れられた一番の要因は、プロシューマーになり、一方的

な受容者ではなく、誰もが参加し発信者にもなれる、参加と交流の媒体と

なったことにある。実は、漫画は、従来から常に読者の参加と交流を求め

る媒体であった。単に受け入れるだけのものではなく、コマとコマの隙間

である「間白」19 を想像力で補い、作家が描かなかった場面まで読者は想

像しながら読んでいく。読者の想像的参加がないと漫画はそもそも完成さ

19　夏目房之介による造語（竹熊・夏目ほか 1995: 184）
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れない。この意味では、読者は、常に作家と共に漫画を完成させてきた最

も重要な協力者だったのである。これが他の表現領域とは異なり、漫画の

みの独自的な特徴でもある。ウェブはこのような漫画文化の核といえる読

者の参加という特徴をさらに拡大し、作品完成後ではなく、制作過程から

深く関与するプロシューマーを生み出し、読者と作家の関係をさらに深く

結びつけたのである。今後、ウェブを越え、さらに進化するであろうニュ

ーメディアの時代において、読者が求める新しい漫画像は、読者をより一

層参加させるもの、プロシューマーにさせるものに違いない。「漫画は白

黒で、書籍として読むものである。そうじゃないと漫画ではない」と言っ

た従来の考え方はもう通用しない。3000 万人 20 がスマートフォンを使用し

ている現在、さらにインタラクティブな参加と交流のメディアとして進化

していく漫画を期待してやまない。
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12
デジタル社会における融合化 *が漫画と

いうジャンルにもたらす代案の研究

ハン・チャンワン（韓昌完）
梁仁實 訳

はじめに 1

近現代史を横断しながら、 漫画が社会変動に関わってきた文化的成果と

比較してみると、 評価は低く、 そうした低評価の延長線上で、 漫画を社会

的に低く見るようなパラダイムがスタートしているということから本稿を進めるこ

ととする。 漫画文化は歴史的にみてもキッチュの名において (Kitsch)、 その

価値を高めてきたが、 アバンギャルドな芸術性への昇華を目指そうとする努

力が足りないため、一般的に低級な文化として評価されてきたのである。また、

現在においても、 漫画文化は批評性と実験性が十分ではなく、 社会的手段

1　本稿は 2011 年 9 月 14 日に開催された韓国漫画映像振興院と日本の京都精華大学国
際マンガ研究センターの共催「第 3 回国際シンポジウム『漫画の社会性 ― 経済主義を
越えて』」のキーノート・スピーチ「デジタル漫画の融合化がもつ漫画ジャンルの社会
文化的含意と可能性」を研究論文として再構成したものである。シンポジウムの際、コ
メントをしてくださった日本側の研究者の皆様及び論文を査読していただいた先生方に
お礼を申し上げる。

* デジタルの融合化とは、
　発達したデジタル技術がもたらすメディア環境の変化により、既存のジャンル、技術
などが融合しながら、新しい技術が生まれる現象を指す。現在、デジタル技術の融合化は、
社会、文化的な側面にも大きな影響を与えている。デジタルの融合は脱ジャンル化をも
たらし、異種の産業や技術などに協力の体系を形成させている。既存のジャンルの区分
から脱し、インタネットのプラットーホームを通じて新しいジャンルが登場している。
このような現象は、漫画のジャンルにも表れている。その例として漫画、ゲーム、教育
のコンテンツが融合した学習漫画、学習ゲームなどを取り上げる。（編者注）
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と新たに融合したほかの表現メディアが示す代案を追い越すことができずに

いる。 したがって、 こうした表現メディアを追い越すためには、 漫画におい

ても社会構造的な視野を含めた代案を多様に示すことが求められる。

本稿では次のような問題を追究する。 第一に、 漫画文化の芸術性と大衆

性を確保するための代案は、 どのような社会的融合手段を通して具現される

べきなのか。 第二に、 進化するデジタル ・ プラットフォームに適合させたデ

ジタル漫画の戦略は、 ジャンルに最大限適した代案を実現するためにいか

なるメカニズムとの連携が求められるのか。

ここでは、 デジタル漫画を中心に漫画というジャンルの代案を考えるため

に、 漫画文化をめぐる環境の変化を分析するが、 その事例として学習漫画

とウェブトゥーン (webtoon)、 ブランドカートゥーン （brand cartoon）、 ゲーム・

プロローグ漫画 (game prologue comics) など、 代案になりうると考えられる既

存の韓国漫画ジャンルに注目する。 また、 漫画の機能と研究のほかに、 新

たなメディアにふさわしいものとして革新性も求められているが、 これについ

て漫画というジャンル、 スターシステム、 さらに高級文化との関連といった観

点から言及した。

1. 現状分析

人類の文化は今まで大きく 2 度にわたって革命的構造変革を迎えた。 産

業革命とデジタル革命である。 産業革命は近代化を生み出し、 構造的進化

を通して貨幣と市場、 都市と文明をめぐる生産的な発展に変え、 資本家と

労働者という階級の両極化をもたらした。 新しい社会は従来の体制から継承

した要素の矛盾により、 常に社会的葛藤を抱えることになった。 このような葛

藤の歴史のなかで漫画はいち早く簡潔なコミュニケーション手段となり、 大げ

さに、 そしてユーモラスに社会を批判し、 風刺してきた。 そして、 規制され

たコミュニケーションに対する不満とその規制に抗うことのできない人々、 つ

まり一般市民の心を記録する手段として機能してきたのである 2。このように漫

画文化は時代や政治的転換期、 あるいは権力や体制の転換期に急変する

2　産業革命を経て近代化過程のなかから社会的革新性を示した漫画の具体的事例につ
いては、パクホンギュを参照。パクによれば、フランスのオノレ・ドーミエは西ヨーロッ
パの近代化のなかで生じた社会問題を、時宜にかなった漫画的表現をもってメッセージ
化したが、こうした革新的な表現は近代化による問題点が間接的に受けとめられるよう
なコミュニケーションの手段として作用した（2000）。
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社会現象をブラック ・ ユーモアで描写し、 このような状況を気兼ね無く扱うこ

とのできるキッチュ文化の特性を利用しながら、 批判的メッセージを間接的

に発信してきた。 すなわち、歴史的に見て漫画文化は記録技術の転換期（文

字から映像への転換期）、 また技術革新などの転換期に批判的ユーモアな

どを発信するという、 文化的役割を果たしてきたのである 3。

漫画文化は各時代の変革期に文化的な代案を示し続けてきたが、 芸術

文化の進化によって新しい表現技法と素材などを提示してきたし、 大衆文化

の変革期には物語展開、 反逆の美学、 プラットフォーム等の新たな可能性

を示してきた。 また、 漫画文化は時代を先取りしたり、 アバンギャルドな実

験的表現に挑戦したりすることによって、 文化の周辺でその機能をはたした

りもした。 例えば、 形従来の漫画表現から逸脱し、 新たなコンテンツを誕生

させてもいる。

さらに、このように実験的な試みによってマニア中心のファンダム （fandom）

が導きだされ、 読者が自発的にネットワークを構築するようになった。 しかし、

2000年代を経た現在の漫画は、多様な文化ジャンルと融合することによって、

その独自性を失いつつある。 批判的なメッセージを認識させることで芸術を

志向したものの、 社会的には低評価のままである。 とりわけ批判的なメッセ

ージに対して大衆の賛同が得られず、 書籍中心の出版文化においても、 依

然として低俗なものとして位置づけ

られている。

2. 問題提起

上記の状況を克服し、 根本的に

漫画の機能を激変させようとする社

会にその文化を適合させるために

は、 漫画研究の目的を見直す必要

がある。 まず、 既存の漫画研究に

おける代案的なものの欠如、 または

その実行性に対しての再論が求め

3　キッチュ文化の逆作用における革新性の研究は南米地域を中心に提案された。文化
帝国主義の具体的な批判については、ハリウッド・アニメを中心に分析したするドーフ
マンとマテラートを参照（1971、2003）。

表 1 : 1999-2011 年 に 発 表 さ れ た ウ ェ ブ
トゥーンを含むデジタル漫画研究関連研究
論文の索引分析結果
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られる。 作家論、 作品論、 ジャンル論などの既存のテクスト分析から得られ

た成果をふまえた上、 代案を実践へと具体化していく取り組みが求められる。

既存の漫画研究の問題点は、 独創的な研究課題を導き出したものの、 後に

続く研究が、 これらと十分に連携できていなかったということである。 その原

因を研究者の制度的な限界と研究方法論の欠如にみることはできるが、 漫

画研究の必要性が社会的に十分認められていないという点も無視できない。

漫画史研究および漫画市場研究、 受容者分析などによる漫画業界の研究

も進められてはいるが、 実質的で代案となりうる認識を描き出すには、 未だ

にいたっていない。 したがって、 豊かな研究成果と相互に関連付けられた

分析が欠如している現状では、 漫画研究のためのグランドセオリー (Grand 

Theory) を導き出すことに加え、 研究成果の進化及び拡張も依然として困難

である。

表 14 は漫画研究が本格化した 1990 年代後半から現在までの研究成果を

調査するため、 研究課題及び研究対象をキーワードにして調べた結果であ

る。 キーワードのほとんどがウェブトゥーンを含むデジタル漫画に集中してお

り、 研究分野も多岐にわたっている。 こうした研究成果をみても、 1990 年代

後半以降、 韓国社会における漫画文化の中心にウェブトゥーンを含むデジ

タル漫画が存在しており、 若手作家の進出もまたデジタル漫画の領域に集

中していることがわかる。

しかしながら、 これらの研究を分析すると、 この代案を提示する、 という分

野に対しては具体的な成果が十分にあげられていないということ、 すなわち、

代案に対する実践的な成果が少ないということがうかがえる。 革新的漫画作

品を生み出そうとする努力は見受けられるが、 その変革の具体的方法論に

おける代案がみえてこない。 漫画作品に批判的メッセージはみられなくもな

いが、 社会的な代案を具体的に提示するという点においては、 回避的であ

る場合が多い。 ブラック ・ ユーモアは認められるが、 現実を理解し、 それを

諦める気持ちに留まっている。

4　1999 年から 2011 年までの資料を国会図書館で検索した。一般図書及びインターネッ
トや新聞などに掲載された一般学術資料は対象外とし、学位取得論文及び学術誌掲載論
文を中心に分析した結果を表にした。「ウェブトゥーン」「デジタル漫画」「ウェブ漫画」
をキーワードに分析を行い、研究問題の区分はテクスト分析（演出及び物語展開）、ジャ
ンル、メタジャンル（ウェブトゥーンそのものに関する研究）、概念、漫画史、著作権、
表現形式、制作方法、メディア変容、産業、キャラクター、教育、工学などの全 14 個のテー
マとした。
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こうした漫画作品と漫画研究の限界を乗り越えるためには、 新しい研究テ

ーマの設定及び研究方法論の提示が必要である。 第一に、 変化する諸メ

ディアが融合する環境を念頭に、 次世代領域となりうる研究課題が必要であ

り、 第二に、 テーマの多様な細分化が必要である。 そして、 最終的には隣

接した表現ジャンルを絡み合わせる努力が必要であり、 タイムリーな論点の

共同研究 (collaboration) を具体化する視点が求められる。

3. 研究目的及び研究課題

上記で現状を分析し、 問題提起をすることで、 漫画研究を新たに設定し、

あらためて概念化することの必要性を明示した。 特に漫画文化研究の方向

性については、 新たな代案を中心とした実践的研究が必要であり、 既存の

漫画研究がもつ社会的機能の強化もまたその必要性に基づくべきであると

主張した。

前述したように、 漫画文化は特有の批判性と実験性を通して、 歴史的に

みてもキッチュであることを前提にその価値を高めてきたが、 依然としてその

人気度と漫画市場の規模が正当に評価されず、 アバンギャルドな芸術的価

値へと漫画文化を昇華させようとする努力も十分ではないのが現実である。

このような過程のなかで、 大衆もまた漫画文化を低級な文化としてみる、 と

いう傾向があいかわらず続いている。

特に漫画の批判性は消極的なカタルシスしか与えず、 またその実験性は

過激ではないため、 漫画文化はキッチュで大衆的であるとしか認められない

という限界がある。 したがって、 批判性と実験性を持ち合わせる芸術として

漫画を再評価しながら、 そこから生み出される代案を追究することが必要で

ある。

漫画文化は現在、 批判性と実験性が十分ではないため、 新しく登場し

てきたメディアが提示している代案的な要素遅れを取っている。 漫画読者を

含む一般大衆は、 漫画よりさらに楽しい文化にすでに慣れている。 スマート

TV とスマートフォン、 そして、 インターネットなどから漫画よりも面白みのある

ニュースをリアルタイムで楽しんでおり、 漫画よりも諧謔的なデジタル映像と、

漫画より切ない音源に触れている。 また、 漫画の想像力を越えたインタラク

ティブ ・ ゲームも日常的に楽しんでいる。 漫画文化はデジタル化によっても

たらされた社会構造的変化の中で、 これらのメディアを追い越すために、 代
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案を提示する必要に迫られている。

本稿ではこうした研究目的に基づき、 次のように研究課題を設定する。

研究課題 1 : 漫画文化が芸術性と大衆性を得るための代案は、 どのような

社会的融合手段を通して具現されるべきか。

研究課題 2 : 進化するデジタル ・ プラットフォームに適合させたデジタル漫

画の戦略は、 ジャンルに最大限適した代案を実現するためにいかなるメカニ

ズムとの連携が求められるのか。

漫画というジャンルは融合化が進む中で、 多様なデジタル ・ プラットフォ

ームの標準化とも適合し、 デジタル漫画がもつ自己組織性及び自己増殖性

などの性質とともに読者に提供されることも可能になっている。 しかし、 既存

の芸術とのかかわりや各時代における実験性と将来性などよりも、 実質的収

益モデルに限定した流通の進化と革新ばかりが注目され、 文化における従

来の漫画が生み出す代案的な性格は徐々に縮小しつつある。 研究課題 1

の目的は、 漫画文化がもたらす代案を、 社会的価値との関係からあらため

て概念化することで、 漫画の社会文化的有効性を、 どのように構造的な融

合を通じて解決していくのか、 検討することである。 また、 研究課題 2 の目

的は、 こうした現状にも限界があることを前提として、 現在、 漫画の必要条

件として浮上している社会的メッセージと、 次から次へと変化するデジタル ・

プラットフォームとの共通点を見出し、 効果的な課題作りとして、 漫画の代案

を構築することである。 こうした研究課題を解決するため、 従来の韓国漫画

における自然発生的にあらわれてくる代案を分析し、 その代案の限界と可能

性を中心に具体的な変容の要素を提示してみる。

4. 韓国漫画の代案の分析

デジタル漫画を中心とした漫画というジャンルの代案を明らかにするため

に、 まず、 漫画文化における環境変化の正確な分析を行う必要がある。 産

業社会が成熟するとともに、 大衆文化は等級化、 資本化、 個人化などの

変化を迎えつつあり、 そのなかで価値観も変化している。 ポストモダニズム

の文化現象が一般化し、 大衆文化は生産者中心から消費者中心へ、 さら

に生産者と消費者が融合する大量生産及び大量消費の資本循環メカニズ
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ムが深化していく。 特に、 こうした経済システムの拡大は、 文化の諸ジャン

ルの偏向的消費より、 融合と分化を促している。 大衆文化もまた SNS(Social 

Network Service) に代表される個人中心の社会的ネットワークの拡大によっ

て変化し、 競争が多様化し、 急変している。

そして、 このように進化のスピードが加速する、 大衆文化の諸ジャンル自

体の変化や融合化のもと、漫画はさらにその機能と重要性を縮小しつつある。

とりわけ、 インターネットをベースに発達した多様なメディアを引き金として従

来の漫画文化が示した機能とは、 漫画出版市場というプラットフォーム先導

型のコンテンツとしての役割だった。 が、 現在はその漫画さえもインターネッ

ト中心のデジタル ・ プラットフォームの変化についていけず、 場当たり的に

対応する傾向にある。 この点では、 漫画文化もまた他のジャンルと同様であ

る。

しかし、 インターネット ・ ゲームを含む融合コンテンツの革新スピードは、

現在漫画文化に見られる従属的な傾向までも変革させる可能性を示す 5。 新

たな技術の進化とその文化の大衆化は漫画の限界をさらに表面化させ、 プ

ラットフォーム中心の漫画文化への代案の必要性が急速に認められるように

なった。

また、 このようなデジタル ・ メディアの発達は、 「楽しみ （fun）」 の概念を

も変化させた。 デジタル ・ メディアのネットワークの広がりにより、 固定化され

ていた漫画の受容者層は急変、 縮小し、 オフラインの漫画本の売り上げも

急減したが、 その代りインターネット書店や e-BOOK 中心の革新的 ・ メディ

アは爆発的に増加し、 消費トレンドを激変させたのである。

こうした漫画環境の変化にふさわしい、 この現象を制御 ・ 予測する手段

となるような代案でなければならない。 大衆文化の傾向に敏感に反応し、 そ

の変化に従属的になるよりは、 変化を先導するという立場をとるべきなのだ。

そのためには急変する現象を見つけ出し、 批判的で実験性が高く、 時代的・

技術的 ・ 政治的変数をふまえた、 新たなジャンルを予測するものであるべき

5　NC ソフト社の『リネージュ 2』はサービス開始当時、全国のネットカフェのほとん
どのコンピューターを動員しなければならないほどの大容量、高画質のオンラインゲー
ムであったため、配給は厳しいかもしれないと予測されていたが、ゲーマーたちの強い
要請により、全国のネットカフェのコンピューターがアップグレードされるという珍し
い現象を引き起こした。このときからコンテンツがプラットフォームを先導するという
パラダイムが説得力をもつようになった。
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だ。 そして、 その漫画ジャンルの競争力を強化したのち、 産業的な変化を

構築し大衆化すべきである。

現在の韓国漫画では、 学習漫画とウェブトゥーンが革新的な代案の事例

であるといえる。 漫画本の売り上げが急減しているにもかかわらず、 『遠い国

隣りの国』 （訳註 ： 日本語版タイトルは 『コリア驚いた！　韓国から見たニッ

ポン』）、 『漫画で読むギリシャ ・ ローマ神話』、 『サバイバル漫画科学常識』

などの作品は、 それぞれ 1500 万部、 2300 万部、 1000 万部 6 以上の売り上

げを記録し、 漫画ジャンルの新たな販売実績を示した。

また、 学習漫画は漫画の表現そのものが学習内容となる。 言語との相互

補完的関係をもって子供たちの興味を誘発し、 想像力とともに子供たちに積

極的に学習させる媒体 7 として機能し、 漫画の教育役割を意識させた。 それ

以降、 学習漫画は積極的な企画とマーケティング戦略により 『魔法千字文』

1300 万部、 『コミック　メイプルストーリー』 1100 万部、 『Why?』 シリーズ 8 が

3000 万部以上販売されるなど成長し続け、 現在では出版漫画市場の 67％

を占めている 9。

ウェブトゥーンは、 個人のホームページに連載していた作品である 『パペ

とポポ』 （訳註 ： 邦題は 『サランサラン ： パペとポポの純愛メモリー』）、 『マ

リンブルース』 などの作品を皮切りに、 インターネット ・ コミュニティの発達と

ともに成長してきた。 今や漫画としての役割に限らず、 文化コンテンツの一

つとして多数の映画と演劇の原作にもなっている。

また、 最近、 ブランド ・ カートゥーンと呼ばれる広告役割をもつ漫画が企

業の注目を集めている。 『FILA ゴールドダウン・ブランド・カートゥーン』 『傷

共感ダイアリー』 10 などのような作品が企業のポータル ・ サイトでのウェブトゥ

ーンの中で製品を広告し続けることで読者に親近感を与えるなど、 ブランド ・

カートゥーンには一つの製品に対する様々な広告を、 短期間で見せられる

という特徴がある。 このように広告漫画の効率のよさが実証されると、 企業の

ブランド ・ カートゥーンに関する企画はますます拡大し、 専門的な漫画家集

6　『2010 漫画産業白書』、韓国コンテンツ振興院、2010 年
7　ファン・ヘヨン (2005) 「学習漫画の教育的役割に関する研究：小学生のための歴史
学習漫画を中心に」キョンヒ大学デザイン教育専攻修士学位請求論文、2005 年
8　インターネット教保文庫 www.kyobobook.co.kr
9　『2010 漫画産業白書』、韓国コンテンツ振興院、2010 年
10　ネイバーウェブトゥーン http://comic.naver.com/webtoon/weekday.nhn
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団が形成されるなど積極的な対応が本格化している。 『夢、 羽が生える』 の

ようなストーリーの長いブランド ・ カートゥーンの場合、 アピールしようとする

箇所について十分な説明ができるうえ、 ビジュアルな効果とともに感性にも

訴えることができる。

そして、 ほかのジャンルと融合したコンテンツもすでに具体化している。

ゲーム ・ プロローグ漫画はゲームの開始前やゲーム関連ホームページに連

載することで、 ゲームの膨大な世界観やキャラクターの説明、 キャラクター

間の関係などについて、 ゲーム ・ ユーザーがすぐ理解できるよう助ける役割

を果たしている。 すでにオンラインゲーム業界では、 新たなゲームのリリース

前やサービス中のゲームを継続的に管理するため、 ゲーム ・ プロローグ漫

画の企画及びアップグレードが一般化している。

結論 : 漫画文化の代案として

既存の韓国漫画は過去の出版市場から離れ、 メディアの発達に合わせ

た代案を提示しながら発展してきた。 しかし、漫画の時代的な転換点を経て、

文化的な代案や、 アバンギャルドな実験性を十分に遂行するため、 漫画研

究の新たなテーマ設定及び方法論の開発、 さらに漫画を越えるメディアをも

とに、 新しい代案を探る必要がある。 本稿では、 韓国内で今まで見られた

多様な革新的融合現象と事例を分析することによってこの課題に対応してみ

た。 その結果をふまえ、以下では漫画文化の代案のための提案を提示する。

まず、 漫画文化の芸術性と大衆性を確保するための代案がどのような社

会的融合手段を通して具現化されるべきかという研究課題のためには、 作

家をめぐるスターシステムが不可欠であり、 それには年齢、 階層、 地域、 国

家など、 文化消費の形態が多様な需要層に合わせ、 それぞれにうったえる

ような作家の多層的なグループ分けや設定も必要となってくる。 このことによ

り、 スター作家の国際的ファンダムを作り出し、 グローバルネットワークをつ

なぎ、 新進作家の市場進出の弊害を改善したり、 大御所作家及び中堅作

家の作品をリメイクすることを可能とする。

2009年に施行された韓国漫画映像振興院の「名作漫画リメイク制作支援』

は作家及び作品の発掘、 大御所作家についてはライセンシング契約による

支援がその目的であった （クォン ・ ジェウン、 パク ・ スンヒョン 2010）。 支援

作品としてはシン ・ ムンスの 『ロボットチッパ』、 コ ・ ユソンの 『雷の機動隊』、
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パク ・ スドンの 『チビッ子野球団』、 チョン ・ ウンキョンの 『ジンジンドリ』 が

対象となっていた。 これらの作品はこの支援により選ばれた作家 11 によってリ

メイクされ、 ネイバーのウェブトゥーンに公開、 連載されている。 過去のスタ

ー作家の作品のリメイクにより、 読者は過去の名作に対して関心を持ち、 新

進作家も発掘することができるうえ、 大御所の作品に対しては支援をすること

ができるようになった。

漫画の高級文化化への代案のためには、 映画 ・ 音楽 ・ 文学 ・ 舞踊など

が絡み合わさったコンサートや、 漫画の原画が動くなどの展示コンセプトを

開発したりするような、 融合化戦略を検討しなければならない。 体験型ロボ

ットを使用した劇 『ロボット ・ タタとミュージック ・ ロボット ： 地球を守れ』 は

音楽と科学、 美術が混ざった音楽劇で、 多様なジャンルが融合したコンサ

ートのよい事例である。 そして、 イ ・ イナムの 「メディアアート」 による 「動

く美術展」、 「生きている美術館」 などの展覧会もまた、 動く画像の新たなコ

ンセプトとして今後応用することもできる。

第一として、 漫画文化は高級なキッチュ文化として、 実験的に現代への

批判力を提示すべきであり、 進化する前衛的なプラットフォームのバンドリン

グ ・ コンテンツとしての革新的なイメージも同時に構築すべきである。 第二と

は、 急変するデジタル ・ プラットフォームを柔軟に利用するためには、 ジャ

ンルとしての代案も必要であり、 ジャンルの融合精巧な双方向性を構築しな

ければならない。 既存の韓国漫画の代案であった学習漫画であれば、 出版

物のみならず、 最新のデジタル ・ プラットフォームを利用することで読者層

を拡大することができ、 また学問的監修もさらに強化できる。 そして、 内容

の点からも、 読者の参加を導き出し、 学習意欲を高めることで、 漫画効果を

増大させることができる。 電通の 「モバイルアートラブ』 は、 子供用の絵本

と iPhone を連動させ、 ページをめくるとストーリーに関連した動画が見られる

うえ、 子供が親と一緒に液晶画面に触れると、 動く別のものをみることができ

るなど、幼児読者の興味を誘発する。 また、アイセウムの「明日は実験王」は、

漫画本とは別に iPad に関連したアプリケーションをダウンロードすると、 学習

11　 『ロボットチッパ』は『ロボットパッチ』にタイトルが変わり、キム・サンオク作
家がリメイクした。『雷の機動隊』は『雷の機動隊 2009』と改題され、パク・ソンジン
とイム・ソンフンが、また『チビッ子野球団』は『チビッ子キッズ』と改題され、キム・
キョンホが、そして『ジンジンドリ』は『ジンジンドリ　エボリューション』と改題さ
れ、キム・キジョンとユン・ジョンムンにより、それぞれリメイクされた。
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漫画のなかで読んだ実験内容を、 自ら iPad の中の実験器具を動かしながら

実験することができ、 学習効果が大変高い。

メディアアートと漫画がコラボし、 空間的スペクタクルを再現することもでき

る。 例えば、 イ ・ イナムはその動く名画を通してジャンル間の融合を見せる。

「動く美術展』 「生きている美術館』 などの展覧会のように、 テーマ別に融

合化戦略を開発することもまた各ジャンルの精巧な双方向性の構築のために

不可欠である。

ジャンルの代案として小説 ・ 童話 ・ ゲーム ・ アニメーションと連動し、 ジ

ャンルを横断することもまた必要である。 ポータル ・ サイト 「ダウム」 の iPad

用漫画アプリケーションの場合、 演出、 音楽、 変換、 デザインといった

要素を加えた、 ウェブトゥーンの次期バージョンが開発され、 アプトゥーン 

(apptoon) の定期的なアプローチ性を確保し、 読者を管理するシステムの開

発が求められている。 日本の代表的なアニメ ・ アプリケーション 『クランチロ

ール (crunchyRoll)』 は、 膨大な量のアニメを保有しており、 最新作、 シー

ズン別、 ジャンル別などの好みに合わせて検索することが可能であるという

点が大きな特長と言える。 また、ユーザーが一定数の広告を見れば、アニメ・

シリーズを見続けることができるような、 自動アップグレードを提供する機能を

搭載している。 漫画の著作権についてもアニメと同様のシステムが適用され

ると、 スポンサーシステムを前提とするアプリケーションにより漫画を享受し続

けることが可能になる。 韓国国内でも 2012 年から KT のスマートコンテンツ

サービスとしてオーレ 12 漫画がサービスされる予定である。 このサービスはア

メリカのマーベル (Marvel) 社の漫画アプリケーションを参考に韓国的なビュ

アーとして開発された。 すでに感性エンジンは特許申請中で、 読者が最近

もっとも検索したりする漫画の作家、 ジャンル、 素材などを自動的に認識し、

今後はユーザーが志向する漫画作品の供給と配置が行われる予定である。

第三に、 もっとも重要な代案は、 漫画文化がもつ芸術的表現力とメッセ

ージの抵抗性を誇張と肯定的歪曲、 ブラック ・ ユーモアを通して反逆のカタ

ルシスとして提供するという、 作家の革新性にある。 カン ・ プルのウェブトゥ

ーン連作に見られる時代の悩みと抵抗的メッセージは、 すでに原案だけで

映画化されたクァク・キョクテク監督の 『痛み』 と制作準備中の 『クエムル 2』、

『26 年』 などの映画とのコラボからも十分見出されており、 興行に成功した

12　KT がスマートフォン向けにおこなっている漫画アプリケーションサイト。
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ユン ・ テホの 『苔』 （訳註 ： 邦題は 『黒く濁る村』） もまたウェブトゥーンと

してのデジタル漫画の想像力が映画という代案的なもののなかで機能した事

例として評価されている。

結局、 現在急速に進められているスマート ・ プラットフォームの革新とそ

れによるパラダイム転換には漫画の芸術的想像力を合わせ、 成型されなけ

ればならないのである。 すなわち、 プラットフォームの技術的革新と漫画の

代案としての物語展開が相互にトレード ・ オフを生じさせるよう、 プロデュ

ーサーに徹底的な努力が求められているのである。 最近、 サムソン電子の

タブレッド PC 用バンドルコンテンツとして企画制作されているタップトゥーン 

(tap-toon) の形式は、 そのトレード ・ オフの可能性を示している。 「チョソク」

というスターウェブトゥーン作家と 「ノーブレイン」 というアンダーグラウンドの

人気バンドとのコラボはデモンストレーションとして、 タブレッド PC のタッチ機

能と画面機能を適切に活用しながら、 その機能性をアーリー ・ アダブター 

(early adapter) に十分経験させている。

漫画文化の代案の提示は韓国国内ですでに始まっており、 継続的に行

うことができる力量も検証されている。 したがって、 漫画文化の代案とはキャ

ラクターの固定化 (character lock-in) を実現することができる作スター作家、

独特な物語展開の中で、 社会問題を適切にあらわすことができるように既存

のジャンルを踏まえること、 そして差別化された文化ファンを対象とし、 高級

文化としても代替可能な漫画文化の可能性に集中することなのである。
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13
視覚芸術としての漫画からみた、

韓国漫画展の争点と実践戦略

チョ・ヒユン（趙姫允）
山中千恵 訳

1. 序論

去る 2009 年 6 月 2 日、『大韓民報』創刊号に掲載されたイ・ドヨン

の時事漫画を起点とすると、韓国に漫画が誕生して 100 周年となった。

韓国漫画は、1990 年代後半以降、将来の成長を導く動力の一つとして

産業的側面がクローズアップされ、細分化、専門化が開始されて、い

くつかの大衆文化のなかでも、漫画だけが持つ属性に対する学術研究

も本格的に開始された。以来、2000 年代の韓国漫画は、デジタルメデ

ィアの発達によって文化産業として拡張すると同時に、有用性と芸術

的価値を認められるようになった。事前検閲の時代と、不良文化と烙

印を押されのけもの扱いされた暗黒の時期を越えて、いまや韓国漫画

は文化的、芸術的、産業的価値において、新たな光を当てられている。

1990 年代後半を起点に、漫画文化が拡散し、それとともに漫画専門

機関が設立され、漫画フェスティバルが開催されることで、漫画が備

える多様な要素を、展示を通して積極的に見せていこうとするように

なった。漫画家たち個々人の展示、グループ展示、展覧会企画公募事

業を通じた小規模な展示から、より大きな予算が投じられたフェステ

ィバルなどでの展示会、そして国際交流を通した国内での海外作品展

と、海外に出て行く国際展など、さまざまな展示が展開されたが、そ

れによる議論形成や作家自身の批評的意識の高まりはあまり顕著では
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なかった。

韓国の漫画展は、この時点から現在までに、めざましい成長を遂げ

たにもかかわらず、漫画展への本格的な研究が行われてこなかったの

である。したがって、本稿では、漫画展は漫画家と作品に対する理解

を深めるための単純な観覧用ツールではなく、漫画が持つさまざまな

要素を、展示を通して積極的に提示していくことによって、漫画の本

質的な概念をあらわし、拡張する能動的で独立した研究の対象になり

うるという見方を出発点とする。

漫画は、通常、文字と絵で物語を伝達する大衆娯楽物である。出版

をベースにした漫画本の形式や、2000 年代以降インターネットを基盤

とする「ウェブトゥーン」の形で接触してきた漫画から、最近急変し

ているデジタルデバイスによる、タッチ式の次世代プラットホーム漫

画に至るまで、漫画の中には単純に絵と物語だけが存在するのではな

い。その中には、それらを創作する作家が存在し、それらの作家の漫

画に対する哲学とメッセージがあり、歴史とつながりをもちながらそ

の時代の文化現象を反映しもする。独特な素材をもとに文字と図像の

組み合わせを介して連続的な物語を伝える文学の要素を持っており、

作家の華麗な絵で読者たちに視覚的な喜びを与えるのであり、密度が

あり躍動的な場面演出を通して、一編の映画を見るかのような錯覚を

呼び起こしたりもする。このように、漫画はそれ自体が一つの独立し

たジャンルであるが、すべての芸術ジャンルを合わせた脱ジャンル的

な視覚芸術なのだ。このような漫画は、メディアの発達と、ジャンル

間の境界が溶解していくにしたがって、「紙面」1 での存在から、「空間」

での複合的な伝達方式へと拡張されることとなる。

このように、漫画に対する理解を新たにすることと「漫画を展示す

る」という行為は、根本的につながっている。実際、漫画展において

重要な部分の 1 つが韓国の漫画史とそれを導いた作家と作品に光を当

てることであり、これを通して様々な漫画の社会的、文化的、芸術的

な成果を議論の遡上にのせることができるといえる。展覧会は、「見せ

1　本稿でいう紙面とは、辞書的意味での紙面、すなわち漫画雑誌、単行本などの
紙面だけではなく、近年デジタル環境の変化にしたがって、デジタルプラットホー
ム (web、スマートフォン、スマートパッド、IP-TV、e-book など ) を包括したもの
を指す。　
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る」ことであるが、何を、どのようにみせるのか、そして何を引き出し、

ビジョンを生み出していくのかをふくめた、プロセスを前提とするこ

とだからだ。その点で、展覧会はコミュニケーションのためのメディ

ア的性格をもつものだとえいえるのだが、これは、漫画家と漫画、そ

してそこに構成されている多様な要素を細分化して分析し、企画に従

って再度総合し、再現する形ですすめていくことによって、漫画の文

化的影響力を誇示し、いくつかの分野を超えた統合的メディアとして

の可能性を遂行することを意味する。

さらに、漫画展における多様な演出方式は、鑑賞者に、読む漫画から、

視覚的なメディアとしてみる漫画を発見させるきっかけとなる。来館

客は漫画本の中でのみ見ていたキャラクターやイメージと、途方もな

い規模の展示会場で出会うことができ、その漫画を描いた作家や、本

が出版される前の原画もみることができる、ということ自体も、興味

を持たせるものとなる。原画を額に納め、壁面にかける伝統的な展示

形態とともに、多様なオブジェと設置技法、そしてマルチメディア機

器を効率的に活用した展示は、漫画展の新しい可能性を見せ、漫画だ

けがもつ想像力を空間に出現させられる。小さいサイズの漫画本の中

でだけでみられていたコマや吹き出し、主人公の顔を大きなスーパー

グラフィックでみたり、作家の息遣いがこめられた原画の状態で接し

たりすることは、視覚的な楽しさだけでなく、出品物と作家、読者間

の創造的なコミュニケーションの機会を提供する点でも大きな意味を

もっている。つまり、漫画展は漫画の量的質的な成長のため、作家と

作品に新たな光を当て、それを研究し、展示という形態で示すことと

によって、漫画と読者の一方的な理解ではない、作家と研究者、そし

て読者たちが相互に分かり合うことができる場を準備することなのだ。

したがって、本稿は、次のようなことを目的とする。

まず、漫画展の理論的接近と変化の考察として、先行研究が皆無で

ある漫画展に対し、漫画ともっとも似たコードをもつ美術展の先行研

究を漫画展に適用し、理論的枠組みを準備してみる。このために国内

外の展示関連書籍と学術文献資料、論文などをもとにし、漫画展が美

術展のいかなる要素を借用しており、それらが、漫画展においてどの

ように独自の言語として形づくられているのかを扱えるようにする。
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これを踏まえた上、重要争点を中心に、漫画展だけがもつ意義と可能性・

特性などを明らかにする。

第二に、1990 年代後半から現在までの漫画展は、多様なテーマに

ついて数多く行われてきたにもかかわらず、漫画展の内容と形式に対

する研究が不十分なのが現状である。こうした問題意識を出発点に、

2000 年代以降、韓国における漫画展の変化と流れを明らかにしようと

思う。漫画展企画の新しい実践戦略を通して、漫画展が向かう方向と、

それにともなう現実的な代案を提示する。

本稿は、これまで進められてきた漫画展の運営方式と展示空間をめ

ぐる問題状況を批判的に分析し、漫画展の企画に対する理論的土台と

体系的実践戦略を提示するものである。韓日両国の具体的な展示事例

をともに比較していくことも非常に重要な作業であると思われる。今

後漫画展に対する両国の多角的で持続的な研究が高まっていくことを

期待する。

2. 漫画展への理論的接近
2.1 漫画展の概念

現代社会の中で、展示は、その概念をあえて解説しなくても、だれ

でも自然にその存在意義が理解できるほどに、美術館と博物館を中心

として、活発におこなわれている。一般的に「展示」という言葉は、

「陳列」という言葉と同じ意味に使われてきた。その語源をたどってみ

ると、展示とは博覧会に由来するものだと思われる。イギリスからき

た「exhibition」という言葉は「展示」すなわち広げて見せるという意

味が強く、フランス語からきた「exposition」という単語は、説明する

という意味に近いのだが、この二つは絵画に関する展覧会に由来して

いる 2。東洋における「展示」は、「陳列」の意味と区分しようとすると、

「陳列」とは特別意味を持たされず物品を羅列する場合主に使用される

のに対し、「展示」という場合、広げて見せるようにするという文字通

り、外に向けて積極的に作用しようとする意志が現れると同時に、フ

ランス語で説明されるような「exposition」の意味が当てはまる。

展示はコミュニケーションの一つの方法として情報を送る側と受け

2　イ・ナヨン　（2001: 189）
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る側の間の、ある空間に存在する伝達手段であるような、行為それ自

体を意味するというよりは、だれに、何を、どのような方法で具体的

な意味を伝達しようとするのか、というところに意味が込められてい

る。展示が行われるのは、作品の制作時期とは無関係に、つねに現在

の時点からであり、展示しようとする作品に対し絶え間なく新しい解

釈を行う。

さらに、展示は、鑑賞者の思考を刺激し、多様な角度からの考察を

促すものであり、単純な視覚的楽しみだけでない、出品物と作家、鑑

賞者間の創作的コミュニケーション空間なのだといえる。作家も、自

分の作品を多様な方法で表現することで、具体的な意味を伝達しよう

とし、自らを振り返るための作業として重視している。ここでは、展

示が作品を見せるだけの一次元的な意味ではなく、創造という意味を

もかかえることによって、展示自体がもう一つの作品であるといえる

だろう。

『マンガ学 (Understanding Comics)』の著者スコット・マクラウド

(Scott McCloud) は、漫画の普遍的な定義として「意図的に連続性を持

って並置された絵画的イメージやその他の図像。情報伝達や見る者

の感性的な反応を刺激することを目的として描かれる」（マクラウド 

1998: 17）と述べた。すなわち、漫画の革新性は、連続したコマとペー

ジから物語が生まれてくるところにある。漫画を読んで楽しむことは

読者がコマとコマの間にある「視空間」を認知しているということだ。

こうした感覚的連続性が存在する漫画とは、単純な視覚的経験を誘導

し「見ること」ではなく、視知覚的な経験とともにこれとかかわる理

性と感性のすべてに訴える複合的な活動を媒介するものである。

漫画は出版された漫画本の形態や、ウェブ、あるいはデジタルデバ

イスに基づくデジタル漫画の形で存在する。こうした漫画を展示する

ことは何を意味するのか？　漫画は果たして展示できるメディアなの

か？　漫画を展示することとは、伝統的「展示」概念を漫画本や原画、

あるいは図像を単純に「広げて見せること」だけをいうのではない。

漫画作品と鑑賞者（読者）が特定の場所で新しい形で出会い、直接通

じ合うことを意味する。もちろん、原画が連想させる芸術性や歴史性

は視覚的感動を与えもするが、連続した物語をもつ漫画の特性上、そ
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の中に現れるユーモアや躍動感、ページを越えて構成される連結の方

式などが絵の美学的な面よりもさらに重要であるため、展示が面白く

なくなりやすい。例えば、漫画の１、２ページを取り出して展示する

際、鑑賞者が原作からうけた感動を半減させる結果となることもある。

作家と作品を中心に据える美術展さえ、現在では日常性と大衆理解を

志向する一方、多様な方法とメディアを実験的に導入することによっ

て、美術領域の拡張を試みている。パフォーマンス、インスタレーシ

ョン、テクノロジーアートなどの新しい美術ジャンルは、自律的な閉

塞性を克服し、自らを社会的脈絡の中に位置づけさせようとすること

で、参与と意思疎通という現在美術の大命題を達成しようとしている。

こうした流れの中で、漫画展が美術館、博物館における展示形式に従い、

剥製化されてしまうなら、これは時代の流れに逆行する行為だ。漫画

展は美術の下位概念ではなく、漫画の概念を拡張させる能動的な主題

として、独立した研究対象になりうるという見解から出発しなければ

ならない。

2.2 漫画展の意義と機能
漫画展は漫画作品をてがかりに、新しいメッセージの形で伝えるコ

ミュニケーションメディアとしての新しい価値体系を求めてきた。す

なわち、今日の漫画展は、諸価値観に基づいて多様化、細分化されて

きた文化・芸術・産業の全分野を連結させる機能的範囲までも実行す

るようになった。何を見せ、伝達するかは一つの公的な行為となり、

2000 年代以降、展示に関する味方は変貌し、その機能と領域を大幅に

拡大してきたのであり、従来の考え方では把握できないほどに多様な

様相を帯びている。

漫画展がもつ機能は、大きく二つに分けて考えることができる。公

開される前までの機能と、公開されてからの機能である。前者を展示

の研究的機能、後者を展示のコミュニケーション的機能として、情報

伝達と教育に区分してみることができる。

研究的機能から見た漫画展は、テーマに沿って、あるいは時代によ

って再解釈された可変性をもつ作家と作品を扱うものとして、漫画史

に影響を与えることができるように位置づけられようとしている。公
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開される前まで、企画者はさまざまな段階を通して、展示を作っていく。

その中で展示の目標を設定するために、まず行わなければならない重

要な行為が、漫画史を通して作家と作品について研究することである。

文化的、芸術的な価値がある関連資料に対する先行研究なくして展示

という活動は存在できない。展示は関連資料を綿密に調査し、研究、

分析、総合したのち、その結果として現れる活動だからだ。既存の展

示は漫画史にあらかじめ示されている作家と作品をもって行われるが、

多様化する社会の中では、展示を通じて作家と作品が新しく創造され

もする。それは作品が時代状況によってたえまなく再解釈されること

と同じく、それを再解釈する役割を、展示が果たすようになるという

ことだ。

今日の展示は、鑑賞者との意思疎通がもっとも重要な機能の一つと

考えられている。多様な階層を対象とし、多様な漫画作品と作家を見せ、

説明し、理解させ、精神的に交流させることが漫画展の機能だという

ことができる。作品を見せる機能は、以前から行われてきたが、現在、

展示は単純に作品を見せる行為以上の意味と価値、さらには哲学的な

問いを付与、提示している。したがって、展示には説明が必要である。

展示を作る人たちは、展示の目的と内容を明らかにし、展示空間の演

出とさまざまな方法を通じて展示を説明しなければならない。説明す

るだけではなく、教育やセミナーなどのイベントを通じて、鑑賞者が

その展示に関して理解できるように努力しなければならない。展示と

鑑賞者がさまざまなチャンネルを通じて交流することが、展示の重要

な機能の一つであり、それによってはじめて展示は完成する。漫画展

がおこなわれるにしたがって、漫画本の中の内容だけを消費していた

読者が、それを描いた作家やその作品が生まれるまでの過程に注目し

始める。漫画フェスティバルが開催され、漫画専門機関が設立される

ことで、漫画の文化産業的価値に対して、異なる位相に光があてられ

るようになったのである。

社会を媒介する一種の制度としての美術館・博物館の基本的機能が

「人間と人間の環境に関する物質的な証拠 (material evidence of man and 

his environment)」を収集、保存、研究、交流、展示するものだとすれ
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ば 3、漫画展もやはり漫画に潜在する多様な芸術的側面と文化産業とし

ての活用価値に対する研究とともにその内容を広めることで、作家と

作品の位相を高める役割を果たことができるといえる。さらに、展示

は国際交流の場としての機能も積極的に果たしている。作家と彼らの

作品のために、世界の舞台を目指すプラットホームとしての役割だけ

ではなく、テーマに従って、アジア、アメリカ、ヨーロッパ各国の作

家たちの作品が一堂に会し、多くの人に公開される。最近では美術館

が来観客との積極的なコミュニケーションを行うために、これまで世

俗的だと顔をそむけていた漫画を積極的に導入し、利用するようにな

っている。美術館は以前の権威や制度の空間として機能よりも、専門

性を持ち公共性を志向する方向へと関心を向ける。こうした変化は、

漫画が同時代の生をもっとも躍動的に素早く受容し、議論を生み出す

機能をもつ有用なメディアであることを証明してもいる。

2.3 漫画展の特性
漫画展が行われた初期には、美術館、博物館の絵画展の形式を取り

入れていた。白い展示室の壁面に原画を額縁に納め、時代順やジャン

ル別、あるいは作家別に羅列していた。以降、漫画のジャンルと媒体

が多様化し、漫画展は脱ジャンル、脱メディア的傾向を見せるように

なった。漫画展と現代美術展との関わりについて考える際、アンドレ・

マルロー (André Malraux）の『空想美術館（Le Musée imaginaire)』に言

及する必要がある。マルローが「空想美術館」という概念を、鑑賞者

自身の想像力が映し出す遊びが許される開かれたジャンルとして認識

してから 30 年以上たったが、今日の漫画展の特性をあらわすのに、非

常に適した概念だといえる 4。なぜなら、高級と低級、東洋と西洋、都

市と民族を含みこんだ無限の可能性をより容易にうけいれさせるから

である。

現在の漫画展は、漫画の図像だけを偉大なものとして見せる方式だ

けではなく、オブジェ、混合メディア、インスタレーション、ミック

3　最終「博物館実務指針（1）」、（2000: 19）
4　デュクロス（2002: 99）
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スメディアなどを活用し、鑑賞者の参与を積極的に誘導することで、

より拡大された現代芸術の産物として、その領域を拡張していってい

る。漫画展は総合的な芸術として進化しており、視覚のみの芸術の範

疇から脱皮し、聞く、話す、触れる、においまで感じるというまさに

五感を使う形に発展している。このように、漫画展は過去の制限され

た展示形態から飛び出し、すべてのジャンルを包括する境界なき展示、

お互いが理解し合う展示、形式と規律のない展示、美学的価値が議論

される展示へと、漫画展ならではの特性を持つようになる。

美術展と対照的な漫画展のもう一つの特性は、複製性とナラティブ

であるといえる。美術作品は「唯一無二」であることを前提し、作家

の天才的才能の形象化であり、その生命力がアウラとして現れている。

一部のパフォーマンスアートやインスタレーションの場合「唯一無二」

という希少性に、時間的な制限も付け加えられる。絵画であれインス

タレーションであれ、パフォーマンスであれ、「純粋美術」は受容者た

ちとの出会いがうまれる場と出来事を必要とする。展示を通じて美術

はようやく理解されるようになるのだ。一方、漫画には「オリジナル」

の概念がない。漫画作品の価値は、希少性や作家の直接的な行為にあ

るわけではない 5。ヴァルター・ベンヤミンの『複製技術時代の芸術作

品』で論じられている「オリジナルのない複製」という概念を借りて

きたとしても、漫画の本質は「複製品」であるというところに存在す

る。オリジナルな原画はストーリー漫画を理解するために、かならず

しも必要なものではない。誰も原画を見てこそ、その作品をきちんと

見たということだ、と主張することはできない。であるにもかかわらず、

他方では、原画が「唯一無二」であることについて、希少性を論じる

こともできる。第一に消費財である漫画の内容を熟知し、受容してき

読者に、美術館の空間において全く新しくなじみのないものを引出し、

新たな解釈と再評価を提供するために、「スペクタクル」としてオリジ

ナル原稿を展示する方法も、漫画展の演出技法として頻繁に行われて

いる。原画を展示することで、作品の制作過程と作家のおこなう作業

に対して、批判的関心を引き起こすこともでき、複製された結果では

5　キム・キホ （2004: 236）
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ない、「原本」の概念を通じて、漫画の美学的価値を見積もるきっかけ

を提供するからである。

漫画展のもう一つの特性は、ナラティブを提示する必要がある、と

いう点だ。美術展は個々の作品がすべて独立的に並べられる。しかし、

漫画は象徴化された図像がページを構成し、一つの物語となり、現実

を「再現」する。マクラウドは、漫画におけるコミュニケーションの

特性を、「見せることで話す」ことだと整理している。発信者（作家）

がコード化したメッセージである漫画は、そのコード化の特性として、

絵を通じてストーリーを見せ、つながれた図像を通じて物語を伝達で

きるようにする。漫画は作家が創造した世界であり、そうした作品を

通じて読者は作家の世界観と同時に、漫画のナラティブを読み取る。

漫画展は、漫画を通して作家と読者が取り結ぶ有機的な関係を越え、

展示企画者によって新たな世界が創造されるのである。漫画展企画は、

数十、あるいは数百ページにおよぶ漫画のストーリーをどのように展

示空間に再構成するのかという悩みから始まる。すでに漫画に親しみ

のある読者と、全く事前知識のない来観客双方に、どのようなテーマ

とコンセプト、そして演出をもって展示物を提示できるのかを考えな

ければならない。さらに、展示の場にいる鑑賞者たちが、通じ合える

空間、体験の空間、遊戯の空間としてどのような展示を提示できるの

かについて、徹底した研究が要求される。

3. 韓国における漫画展の流れと変化の考察
3.1 これまでの韓国における漫画展の流れ

韓国において初めて漫画が展示されたのは、1970 年代に、漫画家た

ちが団体を作り、独自に漫画技術の増進と広報のために、原画を展示

し、時々イベントを含む行事として進めてきたのであった。一般的な

展示場を利用した漫画展の記録としては、もっとも古いものは、1948

年に結成されたマンガ家の同人活動によるもので、「漫画同人会」であ

ったと推定される。以後、大韓漫画家協会と現代漫画家協会が結成され、

漫画展イベントに対して関心を寄せるようになる。大韓漫画家協会の

場合、展覧会推進委員長という肩書があり、会員間のモデルスケッチ

の集まりや展示会記録をみると、文総画廊で、展示会がたまに開かれ
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ていたことが推測できる。現代漫画家協会の場合も、記録をみると、「現

代漫評展」（1959 年第一回、1960 年第二回）などの協会行事的なもの

として進められた展示があった。この二つの団体は 1961 年の軍事クー

デター以後、強制的に解体されるまで、2 ～ 3 回の展示会とポスター

展示、将兵慰問行事などをも進めていた。

漫画家の個人展が最初に行われたのは1963年10月、建国大学での「第

一回ユン・ヨンオク（윤영옥）漫画展」である。約 40 点あまりの作品

で構成された展示は、当時新聞など、報道機関にも大きな関心をもたれ、

以降 1966 年 7 月 4 日～ 10 日まで一週間、中央広報館にて、ソウル文

化社、小説界社、全南毎日新聞社の後援で「第二回ユン・ヨンオク漫

画展」を開催することになった。以降、漫画家たちの個人展が特別な

話題になることはなかったが、カートゥーン、カリカチュア、純粋絵

画的な性格の展示会が数多くおこなわれた。

漫画公募展示会については、1990 年、日刊スポーツが日本の国際カ

ートゥーン公募展である「読売国際漫画大賞」の受賞作品展示を開催

したことがある。また、1991 年スポーツ朝鮮が「91 国際漫画大賞」公

募展を開催し、付帯イベントとして、「東西洋漫画の昨日と今日」とい

う展示を開いた。このほかにも、「ソウル国際漫画展」「大田国際漫画展」

など、カートゥーンの公募展を中心とした展示会が開催され 6、主に「ソ

ウルカートゥーン」と「カートゥーンパンチ」などのカートゥーン同

人が主となった「韓日漫画家交流展」も活発に展開していった。

こうした中で、産業的側面からの働きかけによって現れてきた漫画

展の発展的な様相は、1995 年 COEX でひらかれた政府主導の大規模

な「ソウル国際漫画アニメーションフェスティバル（Seoul International 

Cartoon and Animation Festival）」7 に由来するものだといえる。「漫画を展

示する」という行為は、韓国漫画の歴史とそれを導いてきた作家と作

品に光をあてることであり、出品物を大々的に来館者に見せることが

6　ソン・ギファン (2003: 87-88）

7　「ソウル国際漫画アニメーションフェスティバル」では、韓国漫画の歴史をみせる
韓国漫画歴史展と韓国漫画をけん引してきた代表的作家を顕彰する意味で、元老作家特
別展と代表作家 11 人展などを行ったり、明朗漫画特別展、SF 特別展などを行ったり
して、ジャンル別に細分化した多様な韓国漫画の在り様を提示もした。これについては
後述する。
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重要であるとし、単に読む漫画から、視覚的メディアとしてみる漫画

へと、新たな関心を刺激した。

来館者たちは漫画本の中でだけ見ていたキャラクターに展示会場で

出会うことができたし、その漫画を描いた作家と、本として出版され

る前の原画作品を見ることもできるということだけで、興奮を隠せな

かった。こうした雰囲気の中で、ソウル市は「ソウル国際漫画アニメ

ーションフェスティバル」に、2000 年からむこう 10 年間 10 億ウオン

を支援するなど、経済的にも漫画産業に対する土台を準備している。

1990 年代の中ごろから後半を起点に、漫画の文化産業的価値が認め

られるのに従い、国策産業として奉られるようになった。文化的産業

的な接近が行われることと同時に、漫画は再評価され、歴史の中のマ

ンガ資料が一時代を表す文化的・時代的アイコンとして扱われた。そ

の結果、同じ時期に富川とソウルの二か所で漫画・アニメーション支

援機関が設立された。富川市はそれまでの暗く古い都市というイメー

ジを変えるために、文化産業の育成政策の一環として 1998 年 12 月（財）

富川漫画情報センターを設立した 8。富川漫画情報センターでは「漫画

文化の拡散とインフラ構築」のため、2001 年 10 月に韓国漫画博物館

を開館させ、富川漫画情報センターの開館とともにはじまった、「富川

国際漫画フェスティバル (Bucheon International Comics Festival)」は、富

川漫画情報センターが（財）韓国漫画映像振興院へ名称変更してから

も着実に開催され、2012 年には第 15 回を迎えた。1999 年 5 月に開館

したソウル・アニメーション・センターもやはり、漫画博物館である

「漫画の家」とセンター内の企画展示室の運営を通して、多様なジャン

ルの作品と作家たちに新たな光をあててきている。大学の博物館とし

て唯一の漫画博物館を運営している青江（チョンガン）文化産業大学

（청강문화산업대학）は、2002 年 10 月青江漫画歴史博物館を開館し、

韓国漫画の重要な役割を果たしてきた作家たちに光をあてる展示をお

こない、粘り強い活動を続けてきている。2000 年から 2006 年まで開

8　（財）富川漫画情報センターは、1998 年 12 月、富川市ボクサコル文化センター２階
の小さい空間ではじまった。1999 年トダン洞北部図書館に開館したのち、再び 2001 年
に富川総合運動場へと移転。この時、韓国漫画博物館を設立、開館し、多様な企画展
を開催してきた。2009 年 7 月、富川市上洞映像団地内に韓国漫画映像振興院を会館し、
名実ともに漫画分野を代表する公共機関の役割を果たしている。
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催された「東亜 LG 国際漫画フェスティバル (DIFECA)」もやはり、見

落とすことのできない漫画展示会イベントの一つであった。

3.2 2000 年以降の韓国における漫画展の変化の考察
2000 年以降の展示動向は、静的で平面的であった過去の形式にこだ

わらず、自由な思考と独特の実験的展示を中心とした新たな形態の展

示が行われている。デザイン、インタラクティブアート、現代美術、

映像、インスタレーション、パフォーマンスなどの多様な芸術と漫画を、

どのように融和させ、表現されているのかを確認させようとしている。

漫画のジャンルを芸術の一ジャンルとして認識し、美術界からも漫画

と接続する展示が活発におこなわれており、多彩な芸術分野を調和的

に接合させるものとしての漫画展の新しい可能性を示している。

2000 年代にはいって、漫画展は量的側面において拡大、成長してい

る。大規模予算が投じられたフェスティバルでの展示や国際交流を通

じた国内での海外作品展示 9 などが、たえまなく企画、実行されている

だけではなく、漫画作家、特にカートゥーン作家たちの個人展やグル

ープ展が活発に行われてきた。そして展示企画公募事業 10 を通じた漫画

展では、原画を額に納めて壁にかけた静的な展示形態よりも、多様な

オブジェや設置法、そしてマルチメディアを効果的に用ており、漫画

展の新たな可能性と漫画だけがもつ想像力を空間おいて提示する試み

がおこなわれている。

2000 年第以降の漫画展の動向をみると、大きく二つに分類すること

ができる。一つ目は、1990 年代中盤以降から現在まで開催されている

9　2003 年に国内で開催された注目すべき海外展示を紹介すれば、7 月の「東亜 LG 国
際漫画フェスティバル」での「イタリア、若い漫画」展、8 月の「ソウル国際漫画アニメー
ションフェスティバル」での「フランス、若い漫画」展と、「スマーフという想像の国」
展、そして 10 月に「富川国際漫画フェスティバル」での「ヨーロッパ、インデペンデ
ント漫画の冒険」展などを挙げることができる。展示規模と内容面では、ヨーロッパ漫
画の力を感じる新しい世界に接することができる、意味ある展示であったが、偶然にも
大部分がヨーロッパ圏の漫画に偏っていた。
10　ソウル・アニメーション・センターでは、去る 2002 年から 2006 年まで「優秀企画
展公募事業」を進め、2003 年には筆者が企画したカートゥーン作家、シン・ミョンファ
ン（신명환）氏の個人展「beyond the frame」と、インデペンデント漫画同人「パーマヘッ
ド」の「いたずら」展、そして韓国とフランス、アングレームで仕事をする、アソシア
シオン・マンナ（Association Manna）の「二番目の出会い」展などが選ばれ、多様な実
験的展示がおこなわれた。
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漫画フェスティバル内の企画展であり、二つ目は漫画と美術とのクロ

スオーバー型だといえる。

韓国の代表的な漫画フェスティバルは、先に述べた「富川国際漫画

フェスティバル」と「ソウル国際漫画アニメーションフェスティバル」

であるといえる。「富川国際漫画フェスティバル」は、1998 年 12 月富

川漫画情報センター設立とともにはじまったイベントである。「富川国

際漫画フェスティバル」は漫画産業の根幹といえる出版漫画を中心と

して開催されるイベントであり、2012 年現在 15 回を迎えた、韓国の

代表的な漫画フェスティバルだといえる。そこでは、国際コミックブ

ックフェア、出版漫画見本市の他に、漫画作家参加ブースである「creative 

world」などの漫画産業の活性化のための専門プログラムを強化し、創

作者と出版社がビジネスモデルを提示し、毎年多様な企画展を通して

漫画の文化・芸術的価値を参加者に紹介している。国内漫画の流れと

主要なトピックを扱うだけでなく、容易に接することのできない海外

のさまざまな国と多様な作家の作品をともに展示することもしている。

「富川国際漫画フェスティバル」とともに、もう一つの軸をなす「ソ

ウル国際漫画アニメーションフェスティバル」は、1995 年に第一回が

開催されて以後、今年で 16 回を迎え、ソウル地域の文化フェスティバ

ルとして継続的におこなわれている。このフェスティバルのプログラ

ムは、大きく、展示とアニメーション映画祭、漫画アニメーション専

門のマーケットによって構成されている。博覧会的性格をもつイベン

トであるが、多層的な参加者を考慮し、年齢別に楽しめる多様なテー

マの展示をおこなっている。しかし、近年「ソウル国際漫画アニメー

ションフェスティバル」の漫画展は、漫画の独創性を十分に生かせて

いないのが現状で、そのため来場者に同じような展示パターンへの食

傷感を抱かせてもいる。このような方式の展示が続けば、既存の漫画

ファンたちと関連業界にさえ顔をそむけられうるという危険性もある。

二つ目に言及する韓国における漫画展の動向は、漫画と美術のクロ

スオーバー型である。漫画界主導ではなく美術界から進められ、漫画

と美術がともに行った展示の事例を通じて、現代美術の流れとともに、

展望してみる。2002 年と 2003 年は「漫画と美術の遭遇」が漫画界と

美術界の両方の中心的話題であったといっても過言ではないほど、多
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様で豊かな展示がおこなわれた。2002 年 12 月光化門ギャラリーで進

められた「光化門漫画／万華鏡」展では、漫画的想像力とメタファー

に親和性の高い若い美術家たちが、新しい実験精神をもって制作を行

っている若い漫画家たちとともに集まり、お互いがもつ漫画的な想像

の世界を多様なインスタレーションとオブジェなどを通じて、具現化

した展示である。2003 年 3 月から 3 か月間展示された梨花女子大学博

物館の「美術の中の漫画、漫画の中の美術」展もやはり、漫画と美術

というそれぞれ異なる芸術ジャンルの作品が、展示空間でどのように

共存できるのか、漫画と美術がほかの形態をとりつつも、決してかわ

らないということも見せてくれる興味深い展示だった。

コンベンションの形から展示中心へと移行し、美術館ですすめられ

るようになった「東亜 LG 国際漫画フェスティバル」などは韓国漫画

の文化的発展において注目するに値する変化である。「ソウル国際漫画

アニメーションフェスティバル」と似たコンセプトで始められた「東

亜 LG 国際漫画フェスティバル」の場合、2003 年からコンベンション

空間を離れ、漫画作品と公募展受賞作を効果的に展示するため、専門

展示空間であるイルミン美術館へとその場を移した。それによって、

海外作品を初公開する国際展示や韓国の漫画を中心とした特別展を企

画して、漫画展が中心となる「東亜 LG 国際漫画フェスティバル」だ

けのアイデンティティを持つようになった。2003 年 1 月にフランスの

「アングレーム国際漫画フェスティバル」の主賓国として招待され、現

地で成功を収めた「韓国漫画特別展」11 のアンコール展示として行われ

11　2003 年 1 月 23 日から 27 日まで行われた、「アングレーム国際漫画フェスティバル」
30 周年において、国際交流の促進と新たな作家発掘、そしてデジタル時代に要求され
る漫画の未来を準備しようとする意志のもとに、韓国を主賓国家とした「韓国漫画特別
展」が行われた。招待国として韓国を選んだのは、韓国を新たな漫画市場の交易対象と
したという意思と、IT 強国としての新たな韓国漫画に対する高い関心を意味する。「韓
国漫画の躍動性」という展示テーマで、ソン・ファンギョン（성완경）を責任キュレーター
とし、パク・インハ（박인하）、キム・ナクホ（김낙호）などの共同キュレーターを中心に、
韓国漫画特別展準備委員会が主となって、展示を企画、すすめた。展示は 1909 年から
始まる韓国漫画の歴史を紹介する「歴史展」、若い作家 19 人の作品を見せる「若い作家
展」、韓国漫画の未来を見せる「大学生漫画展」と、「モバイル漫画展」など、全４つの
セクションで構成され、韓国漫画の過去と現在、そして未来を提示した。アングレーム
市中心部に位置する聖マルセル広場に 100 坪規模で準備されたこのイベント展は、ヨー
ロッパで韓国漫画を紹介した最初の大規模展示であり、1 日あたり平均 2 万人あまりが
観覧するほどの、熱い反応を得た展示であった。文化観光部が主催して、韓国文化コン
テンツ振興院が主管したこの行事は、2002 年 7 月に準備委員会が稼働することで、本
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た 2003 年の「東亜 LG 国際漫画フェスティバル」は、美術館という純

粋美術の展示空間で「漫画の力」を認識し、漫画と美術の関係を模索

しようとした、意味のある事例であるといえる。

「韓国漫画特別展」のアンコール展を起点とし、既存のフェスティ

バルの主たる空間であったコンベンションホールではなく、美術館と

いう場へ転換することで、「東亜 LG 国際漫画フェスティバル」は、そ

れまでの行事やイベントなどのフェスティバル形式よりも、展示部門

に集中するという変化のきっかけとなった。現在、「東亜 LG 国際漫画

フェスティバル」はデジタル公募展だけを行っているが、2003 年から

2006 年まで美術館で開催された多様な展示は、漫画の美学的可能性を

模索する新しい提案を行うという役割を果たしながら、新たな次元か

らの美術館空間と漫画の融合という側面のみならず、「東亜 LG 国際漫

画フェスティバル」のイベントとしてのアイデンティティを確保する

という果敢な試みだったといえる。

2008 年に芸術の殿堂、ハンガラム（한가람）美術館で開催された「ク

ロスカルチャー・漫画と美術」展もやはり、新たな次元からの美術と

漫画の融合を通じたそれぞれのジャンルに対する美学的な可能性を模

索し、提案してみようとすることに意味のある展覧会であった。最近

漫画展を見れば、現在、漫画と美術、漫画とほかの文化ジャンルとの

境界は無効になっているように感じられる。

2009 年 6 月 2 日から 8 月 23 日まで国立現代美術館でおこなわれた「漫

画－韓国漫画 100 年」展も、漫画と美術との関係に光をあてる展示と

して構成されていた。この展示は、1909 年 6 月 2 日に大韓民報に掲載

された時事漫画を起点として、激動の韓国現代史とともに、変化を繰

り返す韓国漫画の多様性を、歴史順とジャンル別に探っていくように

なっている。合わせて、漫画本とともに幼年時代を送った若い現代美

術作家たちによる漫画を使った現代美術の作品とも、展示場のあちこ

ちで出会える。彼らの作品は、漫画的想像力とアイコンを積極的に導

入し、既存のメッセージを再解釈して形象化したものとして、既存の

漫画読者たちと鑑賞者にまったく新しいメッセージを提示することと

なる。

格的に進められた。



275

チョ・ヒユン（趙姫允）

© International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

先に示した通り、漫画的なメタファーを積極的に導入した現代美術

のジャンル融合、すなわち、漫画と美術が出会うことと、美術館で漫

画を展示することは、全く見慣れないものではなく、むしろ現代美術

において活発に展開される重要な現象の一つである。現代の視覚芸術

は、文化の変動とテクノロジーを通して進化している。漫画展に見ら

れる脱ジャンル的な現象は、視覚芸術分野の拡張であり、漫画文化の

進化のあらわれである。これは、漫画がもつ無限の潜在力に対する証

でもある。

4. 漫画展の新しい実践戦略
韓国漫画展は、多様なテーマを通じて韓国漫画の発展のための試み

を持続的に行ってきたし、このような展示活動を通じて漫画文化の裾

野をひろげるとともに、それなりの成果を得たということができる。

にもかかわらず、初期の展示形態から成長するというよりは、同じよ

うなテーマと演出により足踏み状態にある展示を見ると、漫画展に対

する失望感とともに、展示企画者として疑いの感覚さえ覚えるように

なる。毎年開催される漫画フェスティバルにおける漫画展の最も大き

な問題点として指摘される部分の一つに、限られた予算と空間に比べ

て、展示の数が多すぎるということが挙げられる。これが、各展示の

完成度を落とすことにつながるのである。当初の意図と異なり、関係

者たちと観覧客に顔をそむけられる展示が、毎年繰り返される理由は、

既存の平面的展示形態から抜け出せない、慣習的な展示企画、演出と、

限られた予算、そして漫画展に対する専門スタッフの不在だといえる。

こうした限界を克服していくことは、今後の漫画展における重要な課

題となるものであり、これを実践するための方法、さらには多角的な

模索が必要である。したがって、この章では、漫画展企画でおこなわ

れなければならない、実践戦略をいくつか提示していく。

4.1 展示企画者の専門性の強化と専門スタッフの養成
漫画展の質的向上のための最も重要な部分は、まさに展示企画であ

る。全体のコンセプトにあわせて、テーマと素材を選び、どのように

具現化するのかということに対する深みのある研究が先行しなければ
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ならない。にもかかわらず、こうした一連の企画過程に対する専門的、

体系的な企画者が多く存在していないことが、問題点としてあらわれ

る。いくらか経験の多いキュレーターが展示を引き受けて進めても、

似たようなパターンの展示が量産されてしまう一方、新しい人材が投

入された展示の場合には、プロセスにおける理解がないため、慣習的

な展示形式を持ち込んで展示の質的な側面を向上させられないでいる。

漫画展の発展のためには、展示企画者の専門性を強化すると同時に、

専門スタッフの養成にも力を注がねばならないときである。

これを解決するための試みがさまざまな機関でなされてきたが、現

在は全くない状況である。ソウル・アニメーション・センターでは去

る 2002 年から 2006 年まで「優秀企画展公募事業」を通じて、展示企

画スタッフを発掘し、斬新な展示法や展示文化拡張のための努力を行

ってきたが、現在はこの事業自体が終了している状況だ。韓国漫画博

物館もやはり、一度、展示企画公募事業をおこなったが、大きな効果

を上げられず、一回性の行事に終わった。毎年開かれる展示とその後

の評価において、いつも言及されることの一つが、「専門スタッフの不

在」である。問題の深刻さを認識していながらも、漫画関専攻学科や

専門機関では、いまだ養成に対して、方法的な見直しや試みを行って

ない。今、漫画関連専攻の学科は、実技中心の「漫画家」養成カリキ

ュラムから抜け出し、漫画企画の人材養成のためのカリキュラムにも

目を向けるときであり、それとともに、漫画専門機関でも、創作者中

心の支援事業から、展示企画専門スタッフの養成へ向け、積極的な動

きが必要なになってきている。特に、漫画博物館を運営する機関であ

る、韓国漫画映像振興院の場合、研究機能をさらに強化し、研究の量的、

質的な成果をもとに、博物館展示に反映させられるようにしなければ

ならない。

年々、漫画展は漫画分野に限定されるだけではなく、現代美術の流

れにおいても重要な比重を占めており、展示の傾向はやはり、作家や

作品の解釈よりは観客との意思疎通、その場での体験を重視するよう

に変化している。したがって、展示を企画し、すすめる展示企画者の

役割は、ますます重要になっており、これにともない、新たなメディ

アを活用し、斬新な演出方式や、現代文化の流れを読むことができる
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批判的な見方をもち、作家と作品の発掘を積極的に行うなどの、専門

性を備えた展示企画者が要求されるようになっている。企画者は、展

示内容と演出方式、展示規模と形式、そして観覧客の目線から、何を

どのように見せるのかという教育的な効果まで、慎重に考慮しなけれ

ばならない。こうした専門スタッフを通して、作家と作品が中心であ

ったこれまでの展示形式ではなく、展示企画者自らが「作家」となり

新しい物語を観覧客に提示する、よりよい展示を見せることができる

のだ。これこそが企画者が作品の選定や配置だけを担当するのではな

く、「作家的創意性」をもち、絶えず新しいものを追及し、実験的なア

イデアを生み出すことであり、過去と現在の作家に対する持続的研究

を通じて、自らの地位を高めていけるということを、みせることになる。

4.2 環境の変化にもとづく能動的な対応
展示のために制作される美術作品とちがい、印刷出版が最終結果で

ある漫画は、展示のための作品をあらたに制作することはまれであっ

た。したがって、漫画展では新たな衝撃をあたえる展示の演出が不十

分だったのは確かである。空間、すなわち漫画を専門的に扱う場所は

あまりなく、大部分の展示はフェスティバルが開催されるコンベンシ

ョンホールに作られ、効果的な展示会を行うことは難しかった。高い

天井と一時的利用用の組み立て壁面などは、漫画がもつ多様な特性と

長所を浮かび上がらせ、提示するには多くの限界をもたらす。漫画と

読者のコミュニケーションは、一方的で、消極的な受容として成り立つ。

だが、漫画展の場合、展示企画者と鑑賞者との積極的で能動的なコミ

ュニケーションが成り立たなければならない。したがって、企画者の

意図をどのように伝達できるのかに対する、多角的な展示演出技法の

研究が必要なのだ。

漫画は二次元平面のページに収められているが、コマの中には絵や

記号、文字によって時間の流れを含みこんでおり、状況設定により三

次元的な空間をつくり、場所性を想起させる。こうした漫画のメディ

ア的特性に対して、考慮することのない展示演出は、はじめに漫画展

があるというだけで喜んでいた来館客たちに失望感を抱かせるだけだ。

もはや、漫画展は作家と作品中心になされ、平面的イメージを拡大し
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たり縮小したりして展示場の壁面に羅列するだけの以前の古い典型を

捨て、展示企画者の意図が反映された、作家と作品に対する新しい物

語を生み出す企画力が引き立つ展示が現れなければならない。

物語をどう扱うかも、難しい問題である。カートゥーンを除く出版

漫画やウェブトゥーンは物語性をもつ。ナラティブを失った漫画のカ

ットを、単純に加工して額縁にいれて壁に掛けることには何の意味も

ない。むしろ、原作からうけた感動を半減させる結果をもたらすかも

しれない。したがって、平面的な展示物よりは、聴覚、触覚、嗅覚、

味覚などの人間の五感を刺激する展示を作り上げ、観覧客たちに、よ

り記憶に残る楽しい経験として漫画展を記憶させなければならない。

さまざまな感覚を刺激する展示を制作するために、多様な接近法と

媒体が活用される。大部分の漫画展演出の典型的な姿は、展示場の壁

に額縁をかける形式だといえる。特に、コマの中に圧縮されたカート

ゥーンの場合は、一般絵画の展示形態と同じく、こうした額縁展示方

式を主に活用する。ストーリー漫画の場合も、原本の重要性を見せる

ことが目的の場合、原画をショーケースに陳列したり額縁に入れたり

する方式をとる。だが問題は上のような場合と異なり、漫画展におい

て頻繁におこなわれる単純な図像の加工と、これをパネルやフレーム

に閉じ込めて羅列する方式にあるといえる。展示のテーマとターゲッ

ト層によって、多様な様式の実験とニューメディア時代に見合ったメ

ディアを活用した展示の領域を拡張していかなければならない。漫画

が読者たちに面白さと感動をあたえたように、漫画展も、鑑賞者の感

性を刺激する力を持たなければならない。展示はコンセプトや内容と

ともに、展示演出に対する多角的な視覚をもつことが非常に重要であ

る。展示の実現にあたって新しいテクノロジーの導入と実験的な試み

を行うならば、来館客は毎年、繰り返された「面白くない漫画展」で

はない新しさに対して、大きな期待を抱いて展示場を訪れるだろう。

4.3 ブロックバスター型展示開発を通じた漫画展の競争力強化
漫画展の企画者は、漫画関連機関で主管する既存の限定的なフェス

ティバル展や企画展の形態を越えて、外部との連携を企画するブロッ

クバスター型展示の開発にも目を向ける必要がある。最近、開催され
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ている美術展では、鑑賞者の能動的な参加のための体験型展示が目立

つ。厳粛で神々しいものとして剥製化された展示方式を脱皮して、鑑

賞者と積極的に意思疎通をはかるため、芸術性と産業性を兼ね備えた、

彼らの文化享有への欲求を満たす複合文化空間として、変貌を試みる

美術館が多くある。

かつて美術館は、大衆に対する態度として、全般的にエリート主義

的な性向が強かった。しかし近年では、国立現代美術館で 2009 年に開

催された「韓国漫画 100 周年記念特別展」の事例のように、大衆との

コミュニケーションに最大限重点を置き、高級文化と大衆文化間の境

界をなくし、新しい文化を創り出そうと努力している。美術館だけで

なく、貸館展示の場合も、教育的機能と遊びの機能が結びついたエデ

ュテインメント型大展示が、夏休みと冬休みになれば開催されてもい

る。芸術の殿堂の場合、「美術と遊び ―Art&Play」展は 2003 年から今

年まで毎年夏休みに開催され、いまやブランド認知度をもつほどに有

名になったブロックバスター型のエデュテインメント展である。

しかし、漫画展の場合、「フェスティバル」を通じて博覧会的におこ

なわれる展示が毎年うまれている反面、重要な興業となる展示はほと

んど見つからないという現状がある。大部分の観覧客は、人気作家や

人気キャラクターに会うためにフェスティバルを訪れるだけで、展示

を見るために訪問する人はまれだといえる。

ほかのブロックバスター展示と比べたとき、競争力をもつためには、

フェスティバル内の漫画展の中のメイン展示を１つ２つ集中的に育成

し、単独巡回展の形式で運営できるようなシステムを構築しなければ

ならないと考える。もちろん、市費と道費で運営されるフェスティバ

ルの限定された予算と、可変性が希薄な漫画展の特性、そして時間と

人材不足などがこうしたフェスティバル企画展内のブロックバスター

型展示の開発の足を引っ張る要因ではありうる。にもかかわらず、興

業性を担保するだけのブロックバスター型展示開発は、フェスティバ

ル組織委員会や韓国漫画映像振興院での機関運営のために、必要不可

欠な戦略的活動として認識せねばならない。国庫補助金だけに依存し

ない、財政的自立度を高めるためにも、来館者誘致に成功するような

展示開発は必須不可欠である。美術のブロックバスター展と体験型エ
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デュテイメント展との競争のために、教育的機能と娯楽的機能を同時

に満足させる漫画展開発に対する、多角的な検討は十分な研究価値を

持つとみられる。このために、これまで進められてきたフェスティバ

ルの展示と漫画専門機関の展示の枠にはまった方式を脱し、競争力を

備えた展示開発のための現実的な検討と改善にむけた、真剣な議論が

必要とされている。

5. 結論
本稿では、ここまで見てきたように、韓国の漫画展は、1990 年代中

盤以降括目するほどに成長し、現在も着実に行われているにもかかわ

らず、次のようないくつかの問題点があることがわかった。

一つは、本研究のために漫画展に対する資料を探したが、筆者がこ

れまでの間に収集した展示図録と「ソウル国際漫画アニメーションフ

ェスティバル」の公式サイトを除いて、どの機関でも基礎的データベ

ースの構築作業がおこなわれていなかったということである。二つ目

は、2003 年から漫画展が量的に増加する傾向を見せているが、質的な

多様性の面ではいまだ不十分である。一イベントにおいて、限定され

た予算と空間であるにもかかわらず、いくつもの展示が無理やりに進

められるからだ。三つ目は、漫画展関連専門スタッフの不在である。

いくつかの展示はテーマとかけ離れた作品選定と展示演出で展示の水

準を低くもしており、何度か扱われた内容に繰り返し言及され、食傷

感を呼び起こしている。四つ目は、国内でおこなわれる海外漫画展が、

ヨーロッパに偏重する傾向が表れている点だ。ヨーロッパ、とくにフ

ランス語圏の国々の展示が、最も多くおこなわれており、たまにアジ

ア漫画を紹介する展示が行われてきたが、北米、南米、アフリカなど、

まだ目が向けられていない地域を扱う国際交流展が必要な時である。

こうした問題点を改善するためには、既存の展示の枠組みから抜け

出し、そこから差別化できるような方向性や戦略が必要である。漫画

展は、漫画界の最近の動向を把握し、漫画市場を活性化させる重要な

機能と役割をはたさなければならない。さらに、過去を振り返り、今

日の社会現象と文化的な地形図を描いてみることで、未来の社会現象

を推し量らなければならない。さらに、漫画展は時代と社会的な流れ
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によってテーマと形式をたえず変化させなければならない。大規模予

算と人材が投入される漫画フェスティバルが、単なる作家と作品の平

面的な紹介と羅列に終わってはいけない。国際交流展を通じて、対内

外的にわたしたちの漫画文化を紹介することと、同時に、韓国漫画の

地位を確立する土台を準備するきっかけとならなければならないだろ

う。展示のテーマ設定にも、今日の時代状況と環境に対する徹底した

分析が、研究のあとをついていくだけではなく、そのテーマの内容と

方向が何か、どのような展望を提供できるのか、ということに対する

多角的な検討と、効率的な対処方案の研究が必要である。これを通じ

て展示が、漫画を好む人々により一層近づき、分かり合える空間とな

ることができるよう、積極的に誘導しなければならない。

漫画展は、もはや漫画だけを扱った展示の形式から、視覚文化の発

展に主導的な役割を果たすことができるよう、脱ジャンル化を追及し

なければならない。また、多様な来館者の目線に合わせるために、既

存の固定概念を脱皮し、さまざまな実験的な展示を粘り強く試みてい

かなければならない。漫画本の中には単純に絵と物語だけが存在する

のではない。その中には、それを創作する作家が存在し、その作家の

漫画に対する哲学的なメッセージがあるのであり、歴史と脈を同じく

しながら、当代の文化現象を反映しもする。

結局、漫画展は漫画の量的質的成長のために、作家と作品に新しく

光をあて、それを研究して展示という形であらわすことによって、漫

画と読者の一方的な理解ではない、作家と研究者、そして読者が相互

に理解しあえるような場を準備することなのだ。これを反映するため

には、原作や原画の解説を中心とした静的で平面的であった展示形態

をぬけだし、柔軟な思考をもとにしたジャンルとメディア、素材を行

きつもどりつしながら、新しい形態の展示として拡張、発展させてい

かなければならない。こうした動きが活発になることで、漫画がエリ

ート文化と対比される低級文化として恥じられることなく、新たな視

覚芸術文化として重要な部分に位置づけられることを、表すことにな

るだろう。

現代の視覚芸術は、文化の変動とテクノロジーを通じて進化してい

る。漫画展を通じた脱ジャンル的現象は、視覚芸術分野の拡張であり、
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漫画文化の進化をみせてもいる。漫画展のメディア的、ジャンル的特

性を述べてきたが、漫画展の核心的な概念は、やはり、面白さである。

読者が漫画を面白く読むとすれば、漫画展を見に来た来館者にも、展

示内容とその流れを簡単に理解し、漫画本に劣らない、それ以上の面

白さと感動を感じてもらえるよう、効果的に構成しなければならない。

また、漫画展は漫画作品に対する経験の有無をはなれ、展示自体を使

用の空間、遊戯の空間、遊びの空間、体験の空間として構成し、鑑賞

者の直接的な体験を誘導することも、展示企画の年頭におけねばなら

ない核心概念のひとつである。結局、漫画展の楽しみを作り出すため

には、作家が面白い作品をつくり、それとともにクロスオーバー時代

に適した、新しい展示形態と方法に対する展示企画者たちの体系的で

持続的な研究が要求されるのである。
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14
「芸術」に挑戦するマンガ

─井上雄彦 「最後のマンガ展」を例に

ジャクリーヌ・ベルント

韓国などの海外とは対照的に、日本のマンガ領域においては、マン

ガを「芸術」と位置づける努力があまりなされなくなってきた。ベル

ギーのブリュッセッル 1 やフランスのアングレーム 2、また韓国の富川に

あるマンガ館 3 と同等の国立マンガミュージアムが、日本にまだ存在しな

いこともそれを裏づけているだろう。しかし、山中千恵（2011）は、日本

マンガ関係者の間の「芸術」に対する懐疑に、「国家がマンガという日常

文化に介入してくることへの拒否感」が潜んでいると指摘する。つまり、「日

本の大多数の人々にとっては［略］マンガ文化は私的な領域の楽しみであ

り、公的な共有を目指す理由がない」からだと言う。異文化間のこの根本

的な相違は、例えば、京都国際マンガミュージアムを訪れると確認できる。

ところが、「芸術」やミュージアムといった近代的制度の権威を借りな

がらマンガの文化的価値を主張することは、1990 年代までは日本におい

ても例外的ではなかった。例えば、1990 年に東京国立近代美術館で開催

された手塚治虫の回顧展や、1998 年に東京都現代美術館と広島市現代美

術館が企画した「マンガの時代　手塚治虫からエヴァンゲリオンまで」

という戦後マンガ史を概略する大規模な展覧会は、疑いもなくマンガ

の文化的公認のために重要な役割を果たしていた。しかし、ゼロ年代

1　1988 年に開館した Centre Belge de la Bande Dessinée (CBBD）。
2　1990 年に設立された Centre National de la Bande Dessinée et de l’Image （CNBDI）。
3　2009 年に開館した韓国漫画博物館。
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以降、公立美術館がマンガ展に対する熱意を失ってしまったことも事

実である（金澤韻 2011: 127）。その一つの原因として、ミュージアム

の展示空間とマンガ特有の物語性の相性がよくない点がしばしば指摘

される 4。まさにこの点において、2008 年春から 2 年間にわたって日本

国内を巡回していた「井上雄彦　最後のマンガ展」は画期的であった

と言えよう 5。「バガボンド」6 の新エピソードを提示した本展は、藤本由

香里によると、「『マンガ展』というものの概念を変えた」のである（藤

本2008: 68）。確かに、原画や史料ではなく、「会場で読むための描き下し」

（村田 2009: 141）を中心に据えたマンガ家自身の手による展覧会として、

例外的に面白い展示方法を見せてくれた。

出品された絵に加えドアや壁もマンガのコマや紙面といったフレー

ムの役割を果たしたが、来館者の視線は、壁に掛けられた絵のサイズ

や高さの変化に導かれながら、予め用意された「読書」方向に従って

線的に進んで行く。途中でこの方向が日本式の右開きから西洋式の左

開きへと移ったことに気づかないほどのスムーズな鑑賞リズムを、た

まにジグザグの形をとる壁面や照明のコントラストが補完した。さら

に、マンガの一コマを和紙と墨で大きな毛筆画へと描き直すことによ

って、マンガを読んでいるときに見逃しやすい描線などにも注目する

ことができ、感性的に面白かった。

美術史家の山下裕二によって日本水墨画史や日本画の系譜と関連づ

けられた井上の毛筆画は芸術志向の印象を与えたが、展覧会場でしか

読めないマンガの一回性および会場内の厳しい撮影禁止も「アウラ」

めいた雰囲気を醸し出した。さらに、マンガ誌に掲載する場合は「物

語の意味を正確に伝えなければならない」。しかし、「その枠から出たい、

自由になりたい」（村田 2009: 144）という井上の展示企画に対する意

図も、芸術家としての自己表現やそれが含む実験性を想起させた。

展覧会場のレイアウトやその感性的魅力、そしてマンガを徹底的に

物語表現として捉える企画は全面的に歓迎され、「ミュージアムの常

4　例えば、高橋瑞木（2011）を参照。
5　以下は、ベルント（2009）、（2012）の日本語改訂版である。本展は上野の森美術館、
熊本市現代美術館、天保山サントリーミュージアム、仙台のメディアテークで開催され
た。
6　1988 年から『モーニング』において連載。
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識に囚われていないマンガ家だからこそ可能だった」（村田 2009: 141）

という評価さえ与えられた。しかし、この「ミュージアムの常識」と

距離をおくことで、マンガの市民権にこだわらない、新鮮なスタンス

が得られた反面、本展を「ミュージアム」と「マンガ」の枠内に留ま

らせてしまうことにも至った。つまり、「私的な語りを許すマンガは、

美術館の権威や公共性を揺るがせ、なぜ、マンガについて語る場所が

ミュージアムでなければならないのかを問題化する」（山中 2011）努

力は一切見当たらなかったのである。換言すると、本展はマンガの文

化的市民権を強化したかもしれないが、マンガ展を通してミュージア

ムの長所と短所に対する意識を高め、さらに日常的消費生活の条件下、

社会的・歴史的「外部」を積極的に求めないマンガ文化をその「外部」

と絡み合わせる 7 といった批評的可能性は考慮しなかった。作家自身と

彼をサポートしていた学芸員は、マンガと現代美術館をめぐるコンセ

プチャルなチャレンジを技法的なチャレンジにすり替え、「いかにして

マンガを空間に落とし込むか」を中心的な問題にしていた。本展がか

なり保守的な印象を残したのは、そのためでもあっただろう。

というのはまず展示された絵に当てはまる。ページを捲らせる印刷

物としての「バガボンド」であればマンガの墨絵的画像は現代的なも

のに映るが、展示用の毛筆画へ変わると、一昔前のものに見えてしまう。

「紙面のうえで連続していたコマをバラバラに切り離して、ひとコマを

ひとつの作品にする」（村田 2009: 151）アプローチは本展を貫いてい

たが、それぞれの絵は前後上下の他の絵との密接な相互関係にある「コ

マ」でも、自己完結性が求められる「絵画」でもなく、自律の「作品」

より手堅い「クラフト」に映ってしまったのである。「蓼食う虫も好き

好き」と言われるように、絵の趣味については議論しにくいので、「マ

ンガを読む」ための本展は一体何を「読ませた」か、そしてどのよう

な読み方を促したかに焦点を移してみよう。

本展が提示するのは、最期を迎える宮本武蔵が一生の間に出会った

人々、特に父との葛藤を思い出してから、「母」に守られる幼児に遡り、

最終的には少年に若返ったかのような武蔵と小次郎がともに地平線に

向かって去って行く、という夢物語である。そして感情的クライマッ

7　筆者の「芸術」観についてはベルント（2011b）を参照。
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クスとして、最も広く天井の高い部屋に 8 点のモニュメンタルな墨絵

の母子像が用意されていた。東洋的素材が採用されているものの、母

子はその服などを除いて東洋人に見えないほど西洋的アカデミズムに

よる身体描写を特徴としている。この折衷的な画風は、東アジア系社

会主義リアリズムの絵画を連想させるだけでなく、提示された物語の

感傷性とも手を組んでいた。「他者の夢を見せてくれるマンガ」とか、

「本当に強い者とは何か」などの読みがなされていたが、クライマック

スとしての母子像に着目するなら、自らの暴力的生涯を反省する男が、

最終的に母性的女に慰めあるいは救いを求めることに辿り着いたと言

えよう。それを手がかりに、20 世紀末、話題になっていた母性社会論、

つまり「母性社会」としての近代日本を想起することもできるだろう。

本展の受け取り方として目立ったのは、その墨絵が、上記の山下裕

二の技法的評価を除いて、美術史と関連づけられず、また、それらの

絵が担う物語も問われなかったことである。この物語は確かに「暴力」

という主題を中心に据えるが、この主題の把握は社会的力関係や個人

の選択肢にも、マンガにおける暴力描写にも適用されず、むしろ「政

治的に正しい」と思われる暴力批判の一般論、またそれにふさわしい

ジェンダー観に留まってしまう。しかし、このような批評的「読み」は、

母子像の前で涙を流してしまった来館者の過半数にとって、しかも本

展をサポートしていた現代美術の学芸員や BT の評論家などにとって

妥当なものではなかっただろう。長年「バガボンド」と接触し続けて

いた上、本展を見に行った読者は、そもそも物語の批評的「読み」と

は別の次元に位置づけられるキャラクターや作家の方に注目していた

に違いない。その場合、「マンガを読む」とは、筋を追って行くのに必

要な最低限の意味のみを受け入れ、批評することを止めて感情移入と

自己確認に没頭することを意味するだろう。

現代美術館が元来、人々に、広義の社会と批評的につながる表現と

出会わせる公
パブリック

的な場であるとすれば、本展は、墨絵と暴力、そして母

性に加え、現代美術館のパブリックな使命の難しさという側面を「読

ませた」のではないかと結論できる。よく指摘されるように、マンガ

は美術館に入ることによって、どうしてもサブカルチャーとしての逸

脱力が奪われ、保守的なものとなってしまう。村田麻理子はその原因



293

ジャクリーヌ・ベルント

© International Manga Research Center, Kyoto Seika University. http://imrc.jp/ 

を、「『輸入された』ミュージアム文化と『自生した』マンガ文化」（村

田 2009: 166）との相容れなさの他に、ミュージアムが相変わらず求め

る「アウラ」と「芸術性」に見出している。しかし本展はむしろ、「芸術」

の権威および社会的必要性の彼方に美術館を追いやってしまうマンガ

の力、しかもそれの示唆する日本特有の事情を自覚させたと思われる。

「マンガ」についても、ミュージアムでのマンガ展示についても考察

させない点において、「井上雄彦　最後のマンガ展」は、まさに今まで

の流れの「最後」の頂点であったが、「マンガ」と「ミュージアム」を

対等な交流関係におく企画ではなかったと言える。それを裏づける問題

状況は、山中千恵が指摘している通りである。「芸術」に対する懐疑が根

強い日本の状況には、韓国におけるその軽薄な通用が相当するように思わ

れるが、両側は「公的共有」の「公」を、市民社会の公共圏よりも国家に

よる公認と同一視してしまう傾斜が注目に値する。「国民でもなく、ばら

ばらな個人でもない」 8 市民社会という視点をとると、国家の権威とは異

なる意味での「芸術」に目覚めるだろう。「芸術」という名にこだわり続

けるか否かはさておき、物事に対して見慣れなく多面的なスタンスをとら

せる場として、既存のマンガ観への挑戦にもなるかもしれない。上記のよ

うに、提示された物語を「メタ的」に読みながら社会的「外部」と接続し

てみる試みは、市民社会のコミュニケーションを促すはずの「芸術」との

接点をもち、マンガ展示やマンガミュージアムをめぐる現状の行き詰まり

を超えていくための切り口を示唆しているだろう。

8　山中千恵（2011）参照。
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日韓近代漫画年表

パク・ジンヒ（朴珍姫）　竹内美帆　鈴木翠

※　偶数の頁は韓国近代漫画史、 奇数の頁は日本近代漫画史である。
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韓国近代漫画年表
西暦 事象 社会の動き

1909 『大韓民報』イ・ドヨンの「挿
絵」掲載。

　

1910 『京成日報』　漫画掲載。『毎
日新報』広告漫画登場。

　

1912 子供雑誌『赤いチョゴリ』
創刊。2-4 コマ漫画「タウム
オッジ」掲載。

　

1923 『東亜日報』個人から漫画原
稿を公募。

　

　
同誌読者漫画投稿覧を開設。

　

1924 『朝鮮日報』「新春漫画」公募。
　

同誌成人向け娯楽漫画ノ・
スヒョン作「愚か者の骨折
り損」掲載。

「愚か者の骨折り損」の人
気に伴い、以降漫画が新聞・
雑誌に欠かせない存在にな
る。

1945 日本統治時代に強制的に廃
刊となった新聞・雑誌の復
刊と新しい新聞・雑誌媒体
の創刊ラッシュ。

植民地解放。

1948 漫画専門雑誌『漫画行進』
創刊。

　

1949 漫画専門雑誌『漫画ニュー
ス』創刊。

朝鮮戦争までに創刊された
雑誌の多くは安定した出版
ができず、ほとんどが創刊
後すぐに消えていった。

1952 雑誌『学園』創刊。 朝鮮戦争中に成年向けの雑
誌として発行された。『学
園』誌に、明朗小説、明朗
漫画が連載され、大人気を
得た。
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日本近代漫画年表
西暦 事象 社会の動き
1902 『時事新報』日曜版に漫画

欄「時事漫画」登場。
　

1905 北沢楽天による月刊誌『東
京パック』創刊。

前年より日露戦争。第二
次日韓協約締結。翌年に
は韓国総督府が開庁され
る。10 年に日韓併合。

1909 『少年倶楽部』が創刊。
第一次世界大戦勃発。

1923 『アサヒグラフ』にて織田
小星原作・東風人作画「正
チャンの冒険」連載開始。

関東大震災。

　
『報知新聞』にて麻生豊「ノ
ンキナトウサン」連載開始。

　

1924 子供向け漫画誌『子供パッ
ク』創刊。

　

1930 街頭紙芝居に鈴木一郎原
作・永松武雄作画「黄金バ
ット」が登場。

　

1931 『少年倶楽部』にて田川水
泡「のらくろ」連載開始。

満州事変勃発。

1940 新日本漫画家協会発足、機
関誌『漫画』刊行。

日独伊三国同盟締結。翌
年の真珠湾攻撃から、太
平洋戦争に。

　 　
1944 年後半から 46 年に
かけて、主要新聞から漫
画の掲載が行われなくな
る。

1945 『漫画』復刊。戦後第一号
の漫画雑誌。

広島・長崎への原爆投下。
太平洋戦争終戦。
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1953 『学園』にキム・ソンファン
（金星煥）作の明朗漫画「コ
サリ君ザンダリ君」連載。

戦争中の暗い時代を生きて
いた青年たちに明るく愉快
な笑いを与えた。大人気を
得たため、連載後に映画化
された。

1955 総合大衆誌『アリラン』創刊。 　

　 同誌漫画公募展を開催し新
人漫画作家を発掘。

　

1956 漫画専門雑誌『漫画世界』、
『漫画学生』、『漫画少年少女』
創刊。

200 ページ程度の高級洋綴
じコミックスが出版。

　 　
1956-1957 年　漫画専門出
版社が多数設立。

1958 独立た専門的な形態の貸本
屋登場。

　

1961 韓国児童漫画自律会による
漫画の事前審議開始。

1961 年 5 月 16 日、軍事ク
ーデターにより軍事政権設
立。

　 　
韓国児童漫画自律会は公的
機関ではなかったが、設立
には政府が深く関わってい
た。

1964 子供雑誌『新少年』創刊。 1960 年代中頃、貸本屋が
全国的に定着し、漫画読者
の増加に伴い漫画ジャンル
が細分化。

1967 多数の漫画出版社が集まり、
株式会社協同を設立。

株式会社 協同による漫画
の出版と流通の独占。

1968 韓国児童漫画倫理委員会設
立。

韓国児童漫画倫理委員会は
政府の文化広報部の傘下に
設けられた法的機関。
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1947 酒井七馬構成・手塚治虫作
画『新宝島』発表。『漫画
少年』創刊。

日本国憲法公布。関西を
中心に赤本漫画の出版ブ
ームが起こる。

1949 『朝日新聞』にて長谷川町
子「サザエさん」、チック・
ヤング「ブロンディ」連載
開始。

40 年代末より、貸本屋の
みに置かれる専用本の刊
行が広がる。

　
『冒険王』『おもしろブック』
創刊。

1950 年朝鮮戦争勃発、警
察予備隊（現・陸上自衛
隊）発足。

　 　
1951 年サンフランシスコ
講和条約・（旧）日米安全
保障条約締結。

1955 『なかよし』『りぼん』等、
漫画雑誌の創刊ラッシュ。

漫画を対象とする悪書追
放運動が各地で起こる。

1958 『少女』にて高橋真琴「あ
らしをこえて」連載開始。

　

1959 『週刊少年マガジン』『週刊
少年サンデー』創刊。初の
週刊少年漫画雑誌。

　

　
辰巳ヨシヒロら若手貸本漫
画家が「劇画工房」を結成。

1960 年、（新）日米安全
保障条約発効、安保反対
闘争起こる。

1963 初の連続テレビアニメ番組
「鉄腕アトム」放送開始。

各出版社の共同で出版倫
理協議会が発足。自主
規制が行われるようにな
る。

1964 長井勝一による『月刊漫画
ガロ』創刊。

東海道新幹線・名神高速
道路・首都高速道路相次
ぎ開通。東京オリンピッ
ク開催。
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韓国児童漫画家協会設立。 韓国児童漫画協会に加入し

た作家だけが事前審議を受
けて漫画を出版することが
できた。

1969 『日刊スポーツ』創刊。韓国
で初のスポーツ紙。

1970 倫理委員会、韓国図書雑誌
倫理委員会に統合。

　

1972 図書雑誌倫理会、漫画専門
委員会を設ける。

　

『日刊スポーツ』に高羽榮の
「林巨正」連載。

韓国新聞史上初の大人向け
劇画を連載し、新聞漫画に
新しい道を開いた。

1974 成人漫画倫理実践要綱によ
る成人漫画審議実施。

　

1976 図書雑誌倫理会、韓国図書
雑誌週刊新聞倫理委員会に
名称変更。

　

1977 成人漫画倫理実践要綱廃棄、
成人漫画審議廃止。

成人漫画は審議の対象から
外れ、以降漫画は児童・青
少年用しか出版されなくな
る。

1979 株式会社協同の独占流通体
制が崩れる。

　

1982 漫画専門雑誌月刊『宝島』
創刊。

本格的な漫画専門雑誌の時
代がはじまる。

1983 イ・ヒョンセ作『恐怖の外
人球団』の成功。

『恐怖の外人球団』の人気
に伴い、長編・劇画が貸本
屋用漫画の主流になる。

1988 漫画専門誌の創刊ラッシュ。 1987 年 6 月 29 日、民主化
宣言によって出版の自由が
拡大。

　 国産アニメーションの制作
ラッシュ。

ソウルオリンピック開催。
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1966 梶原一騎原作・川崎のぼる
作画「巨人の星」等が連載
中の『週刊少年マガジン』
100 万部を突破。

　

1967 手塚治虫による『COM』創刊。『漫画アクション』、『ヤン
グコミック』（1967 年創
刊）、『ビッグコミック』、
『プレイコミック』（1968
年創刊）など、青年向け
漫画誌が相次いで創刊。

1968 『週刊少年ジャンプ』創刊。
　

1970 『別冊少女コミック』にて
竹宮惠子「サンルームにて」
掲載。少女漫画において初
めて少年同士の恋愛を描
く。その後、萩尾望都、山
岸凉子らを含めた「24年組」
作家に注目が集まる。

日本万国博覧会（大阪万
博）開催。石ノ森章太郎
「仮面ライダー」放送開
始。変身ヒーローブーム
が起こる。

　 　 ジョージ秋山「アシュ
ラ」、永井豪「ハレンチ学
園」の描写が問題視され
るなど、漫画に対する社
会的な批判が続発。

　 　
1972 年あさま山荘事件、
沖縄返還、中華人民共和
国と国交正常化（台湾断
交）、オイルショック。

1973 京都精華短期大学（現・京
都精華大学）美術科におい
てマンガクラスが創設され
る。

　

1975 漫画同人誌即売会「コミッ
クマーケット」第 1回開催。

宝塚歌劇団公演『ベルサ
イユのばら』が大ヒット。
「ベルばら」ブームが起き
る。

1978 初の女性読者をターゲット
にした男性同性愛作品の専
門雑誌『COMIC JUN』（のち
の『JUNE』）創刊。
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純情漫画専門雑誌『ルネサ
ンス』創刊。

　

　
日本漫画雑誌システムを導
入した週刊『IQ ジャンプ』
創刊。

　

1989 『IQ ジャンプ』で「ドラゴン
ボール」の連載開始。

「ドラゴンボール」の成功
をきっかけに日本漫画の輸
入が大幅に増加。

　
図書雑誌週刊新聞倫理委員
会、財団法人 韓国刊行物倫
理委員会に改変。

1980 年代末 -1990 年代初
頭にかけて日本産漫画の海
賊版コミックスが氾濫。

　 韓国アマチュア漫画サーク
ル連合（ACA）結成。

　

1990 スポーツ新聞『スポーツ朝
鮮』創刊。

スポーツ新聞の競争構造に
漫画が深く関わり、1980
年代に貸本屋用劇画漫画で
活躍した作家たちがスポー
ツ新聞に移って成人漫画の
連載をはじめた。

1991 週刊『少年ジャンプ』創刊。 2大漫画専門出版社（ソウ
ル文化社、大元動画（後の
大元メディア））から読者
の年齢・性別を細分化した
雑誌が多数創刊。

　 女子小学生をターゲットに
した純情漫画専門誌『ナナ』
創刊。

　

1993 隔週刊純情漫画専門雑誌創
刊ラッシュ。

　

　 成人女性向け純情漫画専門
雑誌『あなたへ』創刊。

　

1995 成人漫画専門誌『ミスター
ブルー』、『ビッグジャンプ』、
『トゥエンティーセブン』創
刊。
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1980 『週刊少年マガジン』『週刊
少年サンデー』『週刊少年
キング』『週刊少年ジャン
プ』『週刊少年チャンピオ
ン』新年特大号の総発行部
数が 1000 万部を突破。

1983 年、任天堂より「フ
ァミリーコンピュータ」
発売。以後、家庭用ゲー
ム機が普及、漫画とのメ
ディアミックスも盛んに
なる。

1984 『週刊少年ジャンプ』にて
鳥山明「ドラゴンボール」
が連載開始。

衆議院予算委員会にて少
女雑誌における性表現が
問題され、少女漫画雑誌
の休止廃刊が相次ぐ。

1986 石ノ森章太郎『マンガ日本
経済入門』発行。1988 年英
語版発行。

バブル景気はじまる（～
1991 年）。 
80 年代後半から同人誌即
売会を中心に、二次創作
のやおいが広がる。

1988 川崎市市民ミュージアム開
館。当初から漫画の収蔵を
行う。

　

1989 手塚治虫没。翌年、国立近
代美術館にて「手塚治虫展」
開催。

昭和天皇が崩御、「平成」
に改元。消費税施行（3%）。

　 　
宮崎勤逮捕をきっかけ
に、雑誌・テレビ等のメ
ディアにてオタクバッシ
ングが起こる。

1994 宝塚市立手塚治虫記念館開
館。その後、漫画家の名前
を冠した記念館が各地で開
館する。 　

　
『週刊少年ジャンプ』1995
年 3-4 号が漫画雑誌歴代最
高発行部数 653 万部を記
録。

1995 年、阪神・淡路大震
災。東京で地下鉄サリン
事件が起こる。

1996 『別冊コロコロコミック』
にて漫画版「ポケットモン
スター」連載開始。

90 年代終盤から、一般家
庭でのインターネット利
用の普及が進む。
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ソウル国際漫画アニメーシ
ョンフェスティバル（SICAF）
開催。

　

1997 青少年保護法により刊行物
倫理委員会が法定機構に復
帰。

事前検閲から事後審議制へ
変更。

　 成人女性漫画専門雑誌『ナ
イン』創刊。 成人用漫画に対する販売制

限規定が厳しくなる。
1998 富川市、富川漫画情報セン

ター設立。
　

　
富川漫画フェスティバル
（BICOF）開催。

　

1999 ソウル市産業振興財団、ソ
ウルアニメーションセンタ
ー設立。

　

　
同人誌即売会コミックワー
ルド開催。

　

2000 N4、イスコミックス、コミ
ックストゥデイなど有料オ
ンライン漫画サービス開始。

　

　
ポータルサイト MEDIA DAUM
ウェブ漫画サービス開始。

　

2001 ポータルサイト NAVER ウェ
ブ漫画サービス開始。

　

2003 MEDIA DAUM で連載されたウ
ェブ漫画カンプル作「純情
漫画」の成功。

「純情漫画」は 2004 年単
行本出版、2005 年舞台化、
2008 年映画化された。

　
学習漫画「漫画ギリシャ・
ローマ神話」累計販売 1000
万部突破。
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2002 『週刊少年ジャンプ』の北
米版『SHONEN JUMP』発行
開始。12 年からは電子書籍
に移行。

海外での日本漫画・アニ
メの人気を背景に、2002
年小泉内閣において「知
的財産基本法」成立。
漫画・アニメ・ゲームを
主要な「コンテンツ」と
して明言。

2006 京都国際マンガミュージア
ム開館。

2005 年、インターネット
掲示板の書き込みが基と
なり、小説、テレビドラ
マ化された『電車男』が
ブームとなる。

　 　
雑誌の特集や研究本を経
て「腐女子」という言葉
が一般化。

　 　
00 年代中盤以降、出版社
によるオンラインコミッ
クが普及。

2010 東京都青少年健全育成条例
改正案での「非実在青少年」
が話題に。

　

　 　 2011 年、東日本大震災、
福島第一原子力発電所事
故が発生。

参考：清水勲「日本マンガ史年表」『図説　漫画の歴史』
河出書房新社、1999 年、124-125 頁。
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2004 ウォン・スヨン作「フルハ
ウス」のドラマ化成功（平
均視聴率 32.1%）。

ドラマ「フルハウス」の成
功により原作コミックスの
売上も増加。

2006 ホ・ヨンマン作「タチャ イ
カサマ師」の映画化成功（観
客数685万人突破、歴代7位）

　

2009 政府の文化体育観光部傘下
の韓国文化コンテンツ振興
院設立。

　

　
富川漫画情報センター、韓
国漫画映像振興院に改名。
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