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3
絵・言葉・コマ

――マンガとBD、コミックスの共通性と差異について

夏目房之介

はじめに

この小論文は、京都で行われたマンガ、BD、コミックスを巡る国際シンポジ

ウムでの、15分ほどの私の発表 1 をもとに書き起こしたものである。同発表で

私は、いくつかマンガの具体例をあげながら、近代メディアとしてのマンガが

獲得したコマの構成に焦点をあて、コマと絵・言葉の織りなす表現の中に、BD

やコミックスとも共通する構造を提示しようと試みた。この論文では、その試

みにいたる前提として考えた諸点を加筆し、私自身がマンガについて考えてき

たマンガの表現構造に関する分析を折り合わせ、かつ今後議論になるかもしれ

ないコマの構造についての捉え方の、欧米と日本との差異に言及し、できれば

それらを成り立たせる知的文脈の違いについて示唆してみたい。

1　近代メディアとしてのマンガ――コマ機能の重要性

古代の壁画や宗教画、東西の伝統絵画に見られる絵と文字を組み合わせた諸

表現の長く広汎な歴史の中で、ここで議論されるべき対象は、とくに新聞や雑

誌を通して発展してきた、大衆向けの大量複製媒体としてのメディアであろう。

後者は 19 ～ 20世紀の産業発展と流通整備、大衆メディアの成立を基礎条件に

1　2009 年 12 月 18 ～ 20 日「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」、セクション 6「グローバル化における越境とマンガ研究」での夏目発表「マンガ、BD、コミックを語り合

うための共通言語の試み」
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して成立した。その点で日本の連続コマ・マンガ（以下マンガ）、欧州の BD、

米国のコミックスは、同様の社会的基礎の上に、深い影響関係をもちつつ確立、

発展した、世界史的な共通性をもった文化現象である。したがって、これらの

表現様式には、ある共通の特徴が必然的に生じることとなった。印刷メディア

の物質的特性に規定された、複数のページとコマの展開による、絵と文字を混

合させた説話機能である 2。

私自身は 90年代に、マンガ表現の基礎的な三要素「絵、言葉、コマ」の相

互関係を解析することでマンガ表現の構造を解読することを主張した（夏目 

1992、夏目・竹熊 1995）。この三要素が、どのように相互に関係して説話を生

み出すのか。その解析によって、映画、文学など他ジャンルと異なるマンガ表

現の特質を見出すことができるのではないかと考えたのである。

とりわけ重要に思えたのは、それ自体は映画映像のように運動しない、絵と

文字の混合した単位を、複数のコマとページにわたって連続させることで生じ

る、様々な時間化の機能であった。その表現様式は、絵と文字の混合をひとつ

のコマとして表現する諷刺戯画や、文章による説話に絵を織り合わせた日本の

江戸期黄表紙（部分的にページを区切るコマ的な分割表現を含む）3、12世紀日

本の絵巻物に見られるコマを伴わない絵と文による長編説話などとも異なる。

相対的により近い時間を、場面や視覚的距離感の転換によってコマ分節し、映

画の文法に近い時間表現の効果をもたらしている。おそらく 20世紀に発展し

た映画の説話法と、同時期のマンガ、BD、コミックスのページ・コマ機能を介

した説話法は、互いに影響しながら展開したのだろう 4。この相互影響は、大衆

の映画を含む視覚体験の蓄積と、彼らの視覚的リテラシーの発展を介して成り

2　この大雑把な捉え方に対し、たとえば当初自筆の BD として描かれたロドルフ・テプフェール（Rodolphe 

Töpffer）の作品『ヴイユ・ボア氏』はどうなのか、と問うことも可能だろう。テプフェール作品には、コマの近

代的な機能と思われる種類の時間分節が実現されており、また彼の作品が印刷によって流通し近代 BD の基礎と

なった可能性も重要である。同作品の成立には、ヨーロッパにおける視覚文化の大きな変化が背景として考えら

れる。この点は日本ではまだ研究が不十分であり、今後の研究を待つ必要がある。本論文では、とりあえずマン

ガ、BD、コミックスの特徴を、多くの大衆に共有される複製メディアと考え、それが現在の我々のもつ同種メディ

アを規定していると見なしておく。18 ～ 19 世紀西欧の視覚文化の変容については「高山 2007」など参照。

3　日本の江戸期に大衆的な読み物冊子として広く読まれた木版複製印刷によるメディア。ページごとに多くの木

版印刷文字があり、それに対応した絵が組み込まれている。江戸期のこうしたメディアとマンガの関係について

は以下を参照。シュテファン・ケーン 2002、夏目 2004 年、所収。

4　映画の娯楽産業としての歴史の初期に、アニメーション・フィルムが、印刷されたカートゥーンと映画の相互

影響に果たした役割は重要だと思われる。
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立ちえたものと考えられる。

また大衆娯楽メディアとしての発展にとって重要なのは、洋の東西を通じて

人気のある登場人物の成立であった。連続するコマは、様々な運動や表情をもっ

た登場人物を、同じ人物として読者の意識に与える。それぞれ異なる画像とし

て各コマに登場する人物の統一された像の持つ時間を通して、読者は出来事や

人生を感じ取る。また、その出来事や人生を、ある場面として規定する風景や

構造物、人物の感情や雰囲気をもたらす独特な諸記号 5 が、読者に豊かな時間

性を感じさせる。これらは読者に、まるでその場にいるかのような臨場感をも

たらす。コマ構成と絵、文字が複合して、読者のうちにマンガ独特の時間を生

成し、説話の中に入ってゆく没入感の条件となる。

ただし絵自体に感じられる時間性は、映画で受容される直接的な同時性の時

間とは異なり、絵や線自体が持つ空間を、読者の脳が自然に時間化して感じる

想像上の時間である。たとえばボールを投げたときに描かれる動線は、現実

には見えない想像上の線として描かれる。それが湾曲するか直線的であるかに

よって、読者はそのボールの速度の違いを自然に感受する。コマが不連続の連

続としてもたらす時間性とも、文字が本来持っている時間性とも質的に異なる。

それら異なる時間性が総合され、読者の中で生きた人物や場面として想像され

るレベルでは、映画のシークエンスが織りなす人物や説話の想像上の時間性と

同様のレベルの臨場感になりうるだろう。

いわば、映画や小説と似た説話機能を獲得するために、マンガ、BD、コミッ

クスにおいては、コマによる絵・文字単位の統御と総合が必要であった。ティ

エリ・グルンステンは『マンガのシステム　コマはなぜ物語になるのか』の中

で、この機能について「ストリップ、作品ページ、見開きページ、そして単行

本は、入れ子状になっている複数コマ枠、だんだんと大きくなってその前のも

のを包みこんでいく増殖するシステムである」（グルンステン 2009: 281）と

書いている。彼の提起する、個々のコマを時空座標として文脈的に読み解かれ

る説話の生成システムは、マンガ、BD、コミックスに共通するページ・コマ機

能の重要さを的確に捉えている。

5　たとえば爆発の勢いをあらわす動線や煙、焦りなどをあらわす汗、気づきをあらわす線分群など。これらは「夏

目・竹熊 1995」で「形喩」という範疇を設け分析した。

夏目.indd   25 2010/09/11   15:51:13



26

2　コマの機能に関する具体例による分析
（1）コマの時間分節とページの一瞥性

図 1は手塚治虫『火の鳥　宇宙編』6 より、宇宙の彼方で事故に会い、乗組員

が各自小さな個人用救難カプセルに乗って宇宙を漂う場面である。航行中は交

代で冷凍され、一人ずつ母船の操縦管理を任されるが、緊急事態で冷凍が解け

てみると操縦担当の男がミイラになっていた。母船脱出後、ミイラになった男

を含めた複数のカプセル同士で、その謎を巡って会話しながら漂流している。

カプセル内で寝ているだけの人物たちは、顔の描写とセリフのみの小さなコマ

で配置され、それらのカプセルが宇宙空間に漂う光景が同じページに並列され

る。この物語冒頭は、こうした宇宙空間と個々の人物を大小のコマの対比で見

せながら、回想場面を含めて 30ページ以上続く。

マンガの「読み」方向に従い、

読者は右から左へ視線を動かし、

話を追う。右側縦に並んだ小さな

コマは、それ以前のコマ群を受け

止め包含するように配された宇宙

空間の大きなコマに、管のような

隙間で間白 7 を貫いて連結されて

いる。この連結によって、巨大な

空間と悠遠な時間に対比された卑

小な人間の会話のカットバック

は、左の大ゴマとほぼ同時の時間

に含みこまれる。読者は、広大な

宇宙の時空の只中に浮かぶ人間の

孤独を、これらのコマを同時に眺

めることで感じ取るように仕組ま

れる。

6　この項、シンポジウムでの発表では大友克洋の例を用いたが、カラー作品のため白黒印刷では見にくく、手塚

作品にさしかえた。

7　 「夏目・竹熊 1995」では、コマの間の隙間を「間白」とよんでいる。

図１　手塚治虫『火の鳥 9　宇宙編・生命編』角
川文庫、1992 年（初出　1969 年）、62 頁
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個々の人物のアップによる対話や回想は、人物への感情移入を誘うが、それ

は即座に宇宙的な時空の大きさに対比され、不思議な浮遊感と時間を感じる。

重要なのは、広大無辺な宇宙と個々の人間を同時に、かつ別々の時間として、

多層的に受容させる複数コマ～ページの一瞥性である。この一瞥性は、十数ペー

ジ後の図 2 で見開き大に拡大され、大胆な余白が、大きな時空と個々の人間の

対比をさらに強調する。コマを追いページをめくる行為がミステリーを読む時

間に転化し、マンガの中へと読者を没入させる。

時間分節と一瞥性とを同居させるこうした表現は、印刷媒体の紙面という限

界を利して工夫された。映画や小説など他メディアと比べて特異に発達した表

現様式と考えられる。また、ここで例示したような規模の大きく異なる時空の

比較表現は、複数のページを必要とする。多量のページを要する、一定以上に

複雑な物語の中で効果を発揮するものであろう 8。 

8　この漂流部分は月刊誌「COM」1969 年 3 ～ 5 月号にわたって連載された。白黒中心の廉価でページ数の多い雑

誌として発展した日本型長編マンガの中で可能になった、多くのページとコマ、余白をふんだんに使う表現のひ

図 2　手塚治虫『火の鳥 9　宇宙編・生命編』角川文庫、1992 年（初出　1969 年）、76 ～ 77 頁
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（2）コマによる人物の同一性コードと、その逆転

マンガは、同じ特徴を持った人物を複数のコマに異なった絵で配置し、登場

人物の同一性を保証し、彼の運動する時間を感じさせる。セリフは人物の話す

意味の時間を作る。これらは、複数コマにわたって飛び飛びに描かれても同一

性を保ち、説話の重要な経糸となる。この同一性を保証するのは、いうまでも

なくコマとページの繋辞的連続性である。

しかし、ひとコマに描かれた絵としての人物は、ある意味でただ一回描かれ

た線の集合で、そのコマにしか存在していない。これを他のコマの人物と結び

つけ同一と認めるのは、異なった他の絵に同一な記号を（部分的にせよ）見出

したり、絵として同一と思えない人物の場合でも説話の文脈から同一だと見な

したりするからだ。つまり、マンガ的な「約束事」を形成する文脈的な「読み」

によっている。

この文脈的「読み」は、コマとページが次々に繰りこんでゆく読者の想像上

の時間の中で成立する。個々のコマはつねに同じ場面、同じドラマ、同じ説話

の中の一時空として、そのつど認識しなおされ続ける。一つのコマに描かれた

人物は同時に別々の時空の人物をつねに参照し続ける。四方田犬彦は『漫画原

論』の中で、マンガに描かれた「顔」が持つ、ある種の矛盾を次のように表現

した。

「二度と同じ顔が描かれることはない。

同一の顔を際限なく描き続けることができる。」（四方田 1994: 186）

前者はいまだコード化されない次元では正しく、ひとたび人格として統合さ

れコード化されれば後者の法則が貫かれる。このコードが厳密に守られるから

こそ、マンガにおいて多くの変装や忍者の分身の術 9 が可能になると四方田は

書いている。

図 3は、海外向けに左から右方向読みの作品として発表された福山庸冶

『SCHIZOPHRENIA』より、タイムマシンを発明した人物が、それぞれ異なる時

とつといえる。

9　四方田も言及している白土三平の忍者マンガなどでは、1950 年代から同一人物の顔が同一場面に多く登場す

る「分身の術」が描かれた。ひとつは高速で動き、残像を利用した術で、1 コマ内に複数の同一人物があらわれ

る。もう一つは異なる人物の変装によるもので、同じコマや異なるコマにあらわれ、説話の合理性を逸脱する「謎」

として描かれる。前者は、一連の動作を 1コマ内で見せる異時同図表現と見かけ上似ている。
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間から、同じ場所にやってく

る混乱を描いた場面。この例

では、人物の同一性というマ

ンガのコードを逆手にとって、

本来別々のコマに配されるべ

き人物を同じコマに描き込ん

で意外性をもたらす。タイム

マシンという発想がはらむ同

じ時空に同一人物が存在して

しまうパラドックスは、ここ

では人物の同一性を保証する

マンガ的コードの侵犯という

ナンセンスになる。読者は、

自分自身をいくぶんか登場人

物に移入しているが、その対

象が同一コマに複数描きこま

れたことで奇妙な分裂と統合

の印象を与えられる。作品の

次ページにある図 4では、同

じ人物たちが重なりあって集合してしまう。同一性と差異のコードがさらに混

乱させられ、読者の統合感覚にゆさぶりをかける。マンガのコードとその侵犯

は、マンガ表現が潜在的に持つ多声的な構造をあらわにし、きわめて現代的な、

神経症的にも思える「笑い」を実現する。

ここで描かれた複数の同一人物は、いわば複数コマに配されるべき絵を、1

コマの一瞥性に押し込んだもので、マンガのコマが持つ絵の複数性を逆転させ

て成立する。文脈的な「読み」のコードをひとコマに逆流させる表現ともいえ

る。ページとコマが実現した独特な説話のコードは、その逸脱によってきわめ

てマンガ的な表現を達成したのである。

図 3　福山庸冶「SCHIZOPHRENIA」『MANGA』METRO 
SCOPE Co.Ltd、1983 年、73 頁

図 4　福山庸冶「SCHIZOPHRENIA」75 頁
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（3）コマによって統合される絵と言葉・視線のシステム

図 5は、潜水艦を使ったアクション・マンガ、かわぐちかいじ「沈黙の艦隊」

の見開き場面。まず右ページで爆発の効果線と爆音、衝撃を受けた潜水艦、艦

内の乗組員のアップがたたみかけるように描かれる。潜水艦の状況がページ上

段の多くの面積を占め、艦内人物の衝撃が、小さなコマのストリップで描かれ

る。上段 2コマが、下段 3コマを押しつぶすような重い印象で描かれ、人物た

ちを状況が包含する。読者は、ページのコマ構成によって圧縮された閉塞空間

を感じ、右ページ最後のコマで人物が叫ぶ「魚雷が　距離 100メートルで爆発

しました」という言葉で状況の意味を確認する。

このセリフは、左ページの「艦のバランスを崩すな !!」という艦内指令の

叫びにつながる。読者は、この見開きでは指令者を見ることができない。が、

左ページに描かれた、爆発で傾く潜水艦に指令のセリフが重なることで、まる

図 5　かわぐちかいじ『沈黙の艦隊』講談社文庫 5 巻、1998 年（初出連載 1988 ～ 96 年）、420-
421 頁
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で潜水艦自身がセリフを発しているかのように無意識に感じる。人物たちを含

む潜水艦を、一種の集合的な人格のように感じるのだ。事実、この作品内で潜

水艦や戦闘艦船は、登場人物、とりわけ艦長の意志を体現するある種の集合的

人格のように見える。この仕組みは、潜水艦を中心にした海面下での戦闘に、

人物同士の戦いのような臨場感を持たせるための、マンガ的詐術となる。

また右ページ下段の人物コマで感じた圧縮感は、いきなり 1ページ大に拡大

された左画面で開放感にかわる。これが娯楽アクション・マンガとしての、読

者にとっての視覚的快感にもなる。このコマ分節を映像のカットバックにたと

えるなら、同じ効果を映像的にも演出できるだろう。が、大小のコマ分節と構

成を見開きにわたって瞬時に目にできる一瞥性が、映像とは異なる効果をもた

らす。この場面では、左右ページのセリフの連続性が人間と潜水艦という異質

な対象をつなぎ、潜水艦を人間化された存在として受容させる。いわば人物の

同一性コードの、潜水艦への敷衍である。

人間は、映像や画像を認知するとき、自然に人間、とりわけその「顔」に視

線を集中させる傾向が強い。顔の中では「目」「口」、人体では「手」、次に「足」

である（「ソルソ 1997」など）。マンガでも同様で、あえて目立つように描か

れた人体部分と、人体の次に注目される文字（セリフやナレーション、独白、

そしてオノマトペ）を、絵の構図と組み合わせることで、独特の視線運動のコー

ドを形成する。ときに効率的に、ときに曖昧にもたらせられるマンガ上での読

者の視線運動は、見開き紙面上の「読み」の方向に規定され、文字と絵（場合

によって余白）の様々な視覚要素を結び付け、構成する。

連続したコマとページは、そうした視線運動を形成させるシステムとなる。

視線は、人物や、潜水艦のような主要な構造物を、様々なレベルの言葉とつな

げ、読者の脳内に出来事の落差を生み、さらに大きな説話の時間にまとめなお

してゆく。また、読者の中にできた説話の時間は個々の絵や言葉にそのつど新

たな意味を見出し、複雑な想像力の編み物を織り上げてゆく。絵と言葉は、コ

マによって統合され、逐次個々の場面を刷新し続ける。

こうして絵と言葉は、コマとページのシステムを介して相互作用をおこし、

マンガ的な説話表現を成り立たせる。いくつかのマンガ作品を例に述べた、以

上のような説話機能は、本質的には BD、コミックスにも共通するだろう。表
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現様式の特質は、これらの諸現象を国際的に議論しあう場合、多くの共通項を

提供してくれるだろう。

3　マンガと BD、コミックスの差異

それでは、マンガと BD、コミックスのあいだに見られる差異とは何だろうか。

もちろん、我々は多くの例をあげることができる。掲載される媒体や市場の大

きさ、多様さをのぞき、話を表現様式に限っても同様だ。日本、香港、台湾な

ど、右から左に読むページの開き方向、縦の文字列を活用する東アジアのマン

ガと、逆方向に読み、横の文字列を主流とする BD、コミックスの差異。その

要素がもたらすかもしれない、コマ構成と視線運動の微妙な差異。単行本のペー

ジ数の違い。白黒主流のマンガと、色彩表現を豊かに含む BD、コミックスと

の差異などなど。これらも今後議論される課題だろうと思われる。

しかし、より重要と思われるのは、そのことを物語る言葉の問題であろう。

つまり、それぞれの地域で発達した批評的分析言語の、各地域における歴史的

条件、言説空間の違いがもたらす差異の問題である。

たとえば、日本の戦後マンガでは、女性によって描かれ、おもに女性読者が

読む「少女マンガ」、女性向けマンガという特異な分野が大きな意味をもって

きた。男性向けマンガではあらわれなかった特異な表現が、とりわけ 70 年代

以降のマンガシーンにおいて高い評価を受け、また多大な影響を他のジャンル

のマンガにも与えてきた。

少ない私の知見の限りでいえば、かつて米国にもガールズ・コミックスとい

う分野があり、フランスにも少女向けの BDが存在した。が、いずれも男性作

家が圧倒的であり、かつ 1950～ 60 年代に衰退している。女性作家・読者を中

心に発達した日本の女性向けマンガは、世界的に見ても特異な存在であったよ

うに見える。現在でも日本には多くの女性作家が活躍し、厚い女性読者層が存

在している。

日本では、「マンガ世代」とよばれた戦後ベビーブーマーに属する者たちの

批評対象として、70 年代に大きくクローズアップされたのが「少女マンガ」

であった。彼らは、マンガの持つ表現可能性の未来を「少女マンガ」に認め、

以来、批評言説において同分野は重要で特異な位置を占めてきた。また、その
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後「少女マンガ」を読んで成長した世代の女性たちから、自らの人生に大きな

影響を同ジャンルから得たと語る人々が生まれている 10。

図 6 に「少女マンガ」の例をあげる。岩舘真理子の 1986 年連載作品「遠い

星をかぞえて」の一部だ。おそらく白黒で発展したために可能となっただろう

大胆な白い余白の活用。紙面の中でコマは斜めにかしぎ、コマ枠を失い、コマ

同士が重なる。コマ構成が一般に持つ、絵を閉じて配置する規範力が緩められ

ている。背景描写のない白い余白の中に浮いたように描かれる人物や、吹き出

しに囲まれない文字は、独特の浮遊感をもたらす。ここでは、登場人物のやる

せない気分に応じて、コマの持つ時間分節機能がやや背後に退き、描き込みを

10　代表的な著作として「藤本 1998」がある。

図 6　岩舘真理子『遠い星をかぞえて』集英社、1987 年、78 ～ 79 頁
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嫌った背景が現実感を奪っている。『沈黙の艦隊』（図 5）のような稠密な印象

と対照的に、読者の「読み」が肩すかしされ、よるべなく視線がさまようよう

な仕組みになっている。絵の簡素さとは逆に、読者は深くこの場面に沈潜する。

コマ構成による統合は、マンガにおいて基本的な規範であり、説話の時間性

を保証するシステムである。が、多くの少女マンガでは往々にしてコマ枠は余

白や人物や文字に侵犯され、画像が多層的に重なって見える。この現象を「少

女マンガ」のコマにおけるレイヤー構造として解析したのが夏目他『マンガの

読み方』であり、その論を批判的に推し進めたのが伊藤剛『テヅカ・イズ・デッ

ド　ひらかれたマンガ表現論へ』であった。伊藤は、本来紙面の限界とコマと

のどちらがフレームかは不明であり（伊藤は「フレームの不確定性」とよぶ）、

そこにこそマンガ表現の特質があるとする。男性向けマンガは、映画的な技法

に範をとり、コマに映画フレームと同等の役割を与えて演出法を発達させた。

それに対し「少女マンガ」のとった戦略を伊藤は「フレームの不確定性という、

まさに本来的な意味での『マンガ的』な特性を劇画／青年マンガのようには強

く抑圧しなかった」11 と表現する。

引用した論の妥当性をここで議論するつもりはない。注目すべきは、これら

の論が日本のマンガ分析言語として共有されていることである。そうした言説

空間から生まれるマンガ論の枠組みが、「少女マンガ」を固有の領域として持

たない BD、コミックスのマンガ論と出会うとき、何がおこるか。

2009年末に来日したティエリ・グルンステンは、明治大学主催のシンポジ

ウム 12 で伊藤剛から「少女マンガ」表現の特異性について尋ねられたが、彼は

そこに表現のシステムとして格別の特異性を認めなかった。彼の BD 論に充分

回収可能な表現特性に見えたようだ。彼の属する言説空間からすれば自然な応

答だったろう。彼は、今後「少女マンガ」についても分析してみると約したが

（その成果には大いに期待したい）、ここには批評分析言語が属する歴史的条件、

言説空間の差異が横たわっているように思われた。

11　伊藤 2005: 228。引用文中の「劇画」は、1950 ～ 70 年代の日本マンガの青年化過程であらわれた、よりリ

アルで過剰な表現を求めた一群の表現傾向にあてられた呼称。ときに BD やコミックスのことをそう呼んだので、

用語上混乱することがある。

12　明治大学国際日本学部特別シンポジウム「ヴィジュアル・カルチャーと漫画の文法――ティエリ・グルンス

テンを迎えて」2009 年 12 月 23 日、後援・国際交流基金。
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米国コミックスに詳しい小田切博は、日本のマンガ論がマンガを自国で完結

したものとしてのみ扱い、海外の例と比較しないまま日本マンガに固有な表現

として主張することの危険性を指摘している。小田切は『戦争はいかに「マン

ガ」を変えるか　アメリカンコミックスの変貌』の中でこう書いている。

「日本のマンガ評論は日本マンガの特異性を少女マンガに代表されるモノ

ローグの多
ママ

様、内面心理の描写に求めることが多いが、じつはアメリカの

スーパーヒーローコミックスでもモノローグは多用されている。[ 米国コ

ミックスが ]モノローグの処理やコマ割りといった技術面で内面描写の技

法を深めてき歴史を持つことを、少なくとも日本のマンガ研究者は知って

おいたほうがよい。」（小田切 2007: 233-234）＊ [ ] 引用者

「少女まんが」が世界的にも特異な表現なのか、どの程度特異なのかは、じ

つはまだ具体的に比較検証されてはいないというべきだろう。この点だけとっ

ても、我々はいったん自分の属する歴史と言説空間を相対化し、互いに外部の

観点を導入してみる必要がある。互いの知見を交換し、慎重な手続きをへてお

互いの言説の成り立ちを問わねばならない。

今後、マンガ、BD、コミックスを巡って国際的な交流と議論が行われ、互い

の言語をどのようにすり合わせるかという課題に直面したとき、こうした差異

に関する観点はぜひとも必要なものだと考える。我々は、共通すると同時に異

なっている。この当たり前のことを、議論可能性としてどれほど意識化できる

かが問われるだろう。
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