擺脫科幻：三國志與橫山光輝筆下的中國形象

一、研究動機

　　動畫、漫畫、電影等圖像已成為當代流行文化傳播媒介之一，而於這類圖像與以文字敘述為主的小說差別在於除傳播途徑不同外，還有就是帶給資訊接收者所收到的訊息也有所差異。就抽象層次而言，以文字傳達的訊息，比較能夠給人較豐富之想像構思訊息；相對來說以圖像表達則會對於人的想像力發揮有所限制。但就表象層次而言，文字的訊息其具體性就較不如圖像的訊息明確。

　　因此有論者稱呼目前以進入視覺文化時代，把文化看作是一系列有意義鑲嵌著圖像效果的社會實踐。人們試圖建立以一套以視覺性為標準的認知制度，用以建構從主體認知到社會控制的一系列文化運行規則，形成以一個視覺性為主的實踐與生產系統。

　　近年來亞洲大眾流行文化出現對三國故事的熱潮，從電影到電視劇皆有不少的創作，同時在日本有些動漫畫與電子遊戲的創作與視與三國故事相關。有關日本動畫、漫畫和電子遊戲的發展，已遍及世界各地。有不少是以中國為題材的作品，其中改編三國故事為題材或背景的作品頗為常見。
　　近三十幾年，改編中國或三國題材的作品，大都以圖像為主要的傳播途徑，而最先以圖像表達三國的漫畫家橫山光輝，除將三國題材帶入日本漫畫創作中，其中國歷史漫畫也是為人所推崇，被認為是帶起日本漫畫的中國潮的第一人。雖然日後有許多漫畫家創作各式各樣的中國題材作品，但就中國題材作品的數量而言，尚無人超越。因此本文選擇透過橫山光輝與其中國漫畫《三國志》為代表，闡述中國歷史在日本漫畫是以何種形象表現。
　　《三國演義》不知從何時傳入日本，只知在十七世紀前後，其相關描述已增多。日本德川幕府元祿時期，湖南文山
將其翻譯為日文版，並命名為《繪本通俗三國志》，流傳影響甚廣。明治維新後有久保天隨、幸田露伴、野村愛正等日譯本。當中日戰爭爆發時，吉川英治開始在土曜會館報系的連載小說刊欄上連載《三國志》，從一九三九年八月二十六日至一九四三年九月五日，據說深受讀者歡迎。戰後有關三國的改編創作則有柴田鍊三郎、陳舜臣、北方謙三、宮城谷昌光等人，但大抵皆是以三國時期的某個時點進行改編。
　　日本普遍關注中國，有許多接受中國資訊的管道，但一般都未注意到漫畫中的中國。如今三國故事流行，三國漫畫變成為是日本接受中國訊息的重要來源之一，故研究三國志的中國，便有助於更充分地瞭解日本社會接受並產生了何種關於中國的資訊。首部描寫三國志的漫畫則是由漫畫家橫山光輝執筆，以吉川英治的《三國志》為基礎，在《希望之友》這本雜誌上連載，從一九七二年至一九八七年，歷時十五年、內容共一萬兩千頁以上。之後三國或中國題材之各類型作品才漸漸出現發展起來。
二、研究背景

（一）日本漫畫之發展

　　日本漫畫發展至今已逐漸成為公共討論之議題之一。這樣的發展表面上是從第二次世界大戰後才開始盛行，但追本溯源，日本從古以來就有敘述藝術的傳統。十二世紀日本的捲軸畫
，即被漫畫評論家夏目房之介歸類為「前漫畫」的早期敘事性藝術，日本漫畫的前身包含「浮世繪」
、「鳥羽繪」
、「黃表紙」
、「浮世草子」
等。在日本，由於日文包含大量假名和漢字，要花很長時間才能完成整組活字刻版，因此將文字刻進圖版中，以節省時間。於是文字與圖像一起被構思、印製，讀者也習慣同時閱讀，這就是漫畫的基本構成。在一八一四年，版畫大師葛飾北齋
創造漫畫一詞，以此命名他的素描集，意味著隨性不羈的速寫，可以自由發揮，盡情誇張，因為誇張是漫畫的本質。

　　現代的日本漫畫，是從明治時代發展出來的，主要是受到西方的影響而產生。一八九零年代，「漫畫」一詞取代具有嘲弄意味的「笨拙畫」，成為用以指涉該時期所有諷刺藝術。一九三零年代初，日本因準備戰爭而孤立，但這段時間的日本漫畫創作還是替戰後的創作者提供良好的基礎與靈感，且影響戰後手塚治虫
的創作。

　　戰後日本漫畫與動畫產業，深受手塚治虫的影響。日本著名的《朝日新聞》在手塚去世時，曾如此形容「漫畫為何能席捲日本？原因之一，是日本有手塚治虫，而其他國家沒有。若沒有手塚博士，戰後漫畫不可能發展得如此蓬勃。」手塚在長達四十多年的漫畫職業生涯，將原本被視為膚淺的兒童娛樂，發展成能夠涵蓋各類題材、滿足所有年齡層的複雜樣貌。

　　手塚之所以能夠開拓出這種新的漫畫形式，主要是自幼受家庭影響的關係。手塚之父本身對於漫畫與電影非常愛好，並且和手塚之母結婚依然持續收集。在手塚幼年時，雙親讓他接觸大量的漫畫與電影，培養他對於圖像的敏銳感。戰後在日本電影正逐漸重新開始之際，大量的美國電影亦隨著美軍佔領而進入日本。美國電影在當時以廉價的方式進行推銷，成為一種美式民主的傳播工具，手塚當時也深受美國電影拍攝手法的影響，並且曾自問是否有能力畫出像電影般讓人開懷大笑、傷心哭泣並深受感動的漫畫。在他第一本赤本
漫畫就以不斷變換讀者的視角，並極力模擬電影鏡頭，帶出嚴密不斷的動作感，讓角色連成一氣、貫穿全場。有時將焦距逐漸拉近，透過效果線、扭曲的速度感、狀聲字與汗滴，這些符號，增加讀者的閱讀快感。其畫風則一直維持非現實感，暗示讀者無論漫畫多寫實，最終仍是虛構。

（二）日本漫畫界的中國題材源流與興起
　　在日本漫畫界中，最早將中國題材引進漫畫的創作者為手塚治虫，在一九五二年，手塚治虫在秋田書店的漫畫雜誌《漫畫王》上，連載《ぼくのそんごくう》
，是日本漫畫在戰後第一次與中國題材有關的漫畫，書中的畫風充滿著手塚個人的漫畫風格，將中國與現代西方的形象的畫面進行融合，例如在一開始孫悟空誕生時，玉皇大帝是與西方形象的天使一同出現在畫面；或是故事最後唐三藏從天竺所取回的經典是被錄製在卡式錄音帶裡等等，但同時也形成一種過去中國與現代西方畫面的對比。此作之後，日本漫畫界的中國題材興起，卻是直到一九七二年，橫山光輝的在潮出版社的漫畫雜誌《希望之友》上連載《三國志》後才開始。並且同年分別在其他雜誌上連載與中國相關之作品
。使日本漫畫家開始著重中國題材的創作，不侷限於歷史通俗小說題材，進一步發展出與中國形象、文化等有關之創作
。
　　即便中國題材發展至今已有一段經歷，但大多數的漫畫家，仍以日本人喜好的題材進行創作，其中最盛行的題材之一即為《三國志》。日本漫畫家對三國題材的創作，自橫山版《三國志》後，汗牛充棟。但與橫山版最大的不同在於，這些創作往往不拘於原作，任憑創作者想像，將三國的中國性與歷史性等因素降低。三國這樣的題材，經過這些創作者的改編已不付原貌，反而襯托出橫山版《三國志》的原創性。
（三）橫山作品在台灣的發展
　　自國民政府來台後，整體大環境處在一個教育程度低落的情境。面對許多不識字的勞動階層，政府在推廣政令時，時常使用漫畫推廣，漫畫也在那時成為民眾休閒的重要娛樂之一，並且獲得藝文界一定的認可。然而當市場需求超過創作的供給時，影響到漫畫內容的品質，造成劇情內容愈來愈不經修飾的情形下，各種被視為荒誕不經的故事所可能產生的影響，引發家長與政府的關切。為規範漫畫，民國五十一年，行政院公佈「編印連環圖畫輔導辦法」
，對漫畫創作採取相當嚴厲的限制，並採取先審後刊。當時的出版社為因應審查與市場需求，採低成本、翻譯性的手法大量盜版翻印日本漫畫。民國六十五年，政府全面開放日本漫畫的出版限制，使出版社直接引進日本漫畫供應市場，造成之後日本漫畫充斥台灣漫畫市場。

　　長期下來，造成許多漫畫閱讀者都是在閱讀日本漫畫的情形下成長，並且習慣日本漫畫家的畫風與劇情，也成為讀者評比本土漫畫創作的憑藉。加上民國五十年代對本土漫畫創作的箝制，使本土漫畫創作出現斷層現象，並未承襲到光復初期由大陸引進的技術，反而是日本盜版漫畫提供教材與資訊的來源。
橫山光輝的漫畫，在這樣的時空背景下，傳入台灣。解嚴後，民國八十一年，政府公佈「著作權法」之後，東立出版社取得正式授權，代理橫山光輝的《三國志》、《水滸傳》、《史記》、《項羽與劉邦》。同時動畫版《三國志》也在同一時期引進。
三、橫山光輝之背景
（一）橫山光輝之生平
　　橫山光輝，本名橫山光照，一九三四年出生於日本兵庫縣神戶市須磨區，為家中長子，底下尚有兩名妹妹與一名弟弟。幼年時，因為戰爭爆發所以舉家遷往日本鳥取縣。一九四五年戰爭結束後，舉家遷回神戶。當時的神戶由於曾經遭受過美軍的轟炸，滿目瘡痍。這樣的景象對橫山有一定的衝擊，並且使橫山對當時執行轟炸的Ｂ－２９型轟炸機有相當程度的印象存留
。
　　在一九四六年的中學時期，加入學校的新聞社團，開始接觸漫畫的創作。一九四九年受到手塚治虫《メトロボリス》
的影響，並且曾經與畫家中右瑛
相約前往在大阪的漫畫出版社，希望能與手塚治虫會面，但是遭到出版社拒絕
。這反而促使橫山全心全意的投入創作漫畫之中，並且投稿雜誌。同年中學畢業進入高中後，加入美術社，持續進行繪畫技術的訓練。
　　一九五三年高中畢業後，進入神戶銀行（現在的三井住友銀行）工作。由於工作與興趣不合，並且此時對於想成為漫畫家的想法增強，因此工作四到五個月後辭退銀行的工作。之後到大阪府堺市的某家腳踏車製作公司工作一年半，因颱風導致生產腳踏車的房間屋頂被吹走，因此回去神戶。在一九五五年回到神戶後，進入電影公司當宣傳設計人員。這段期間橫山一方面接觸電影，一方面持續進行漫畫創作，開始在借書出版社「東光堂」的雜誌連載長篇漫畫《白ゆり進行曲》（單行本名稱為《白百合物語》），之後發行第一本單行本漫畫《音なしの劍》。一九五六年辭退電影公司的工作，前往東京，開始在「光文社」的漫畫雜誌月刊《少年》連載《鐵人２８號》，使橫山光輝開始邁向職業漫畫家生涯。
　　由於《鐵人２８號》在當時造成轟動，使得橫山成為當時的人氣漫畫家，各家出版社邀稿不斷。橫山光輝之所以能夠如此大量出產作品，主要是由於幼年時經歷過戰爭，以及成年後大量觀賞好萊塢西部電影，促使其創意不絕。，新之後橫山陸續創作《伊賀の影丸》、《魔法使いサリー》、《バビル二世》、《三國志》、《德川家康》等作品。在一九九一年因《三國志》獲得第二十屆日本漫畫家協會優秀作品獎。二零零四年逝世前，又獲得日本漫畫家協會文部科學大臣獎。之後因火災意外逝世，享年六十九歲，遺作為《殷周傳奇》。
（二）橫山光輝之貢獻與作品特色
　　在日本，橫山光輝創作過許多膾炙人口的作品，從《鐵人２８號》到《三國志》等不下百部作品。其妹德永俊子回憶橫山時曾這樣描述：

　　「連載『鐵人』時，在東京池袋附近的家兼工作室，經常有許多的編輯者進出，並且被稱為
　　「橫山府第」。橫山從幼年時就很會照顧人，並且話題豐富不會讓周圍的人感到厭煩。關於
　　漫畫家『僅僅只有繪畫能力是不行的』還要有個性的構思是很重要的。並且對於動畫化和關
　　連的商品都不太會說出口。『我是本書』和只考慮到漫畫才是自己的領域。正因如此對於長
　　期連載的『鐵人』逐漸圖像化感到困擾，並曾考慮『不想做』。雖然晚年得病，但仍仔細推　　

　　敲構想連載『孫子』，我想是一生都沒失去對現役畫家的驕傲吧。但是橫山不拘於過去成功，　　

　　而且也不太談自己的事，說『想要知道我的話就讀我的書吧』。」

藉由上述這段話，可以大略知道橫山光輝對於漫畫創作相當投入心力以及旁人對橫山的看法和橫山對自己的些許看法。
　　橫山光輝對漫畫的投入表現在其著作，其一生作品甚多，題材廣泛，但後世對其的漫畫研究卻屈指可數。並且對其作品及本人之研究也過於破碎，大部分評論主要集中在橫山的個別作品，諸如《鐵人２８號》、《伊賀の影丸》、《魔法使いサリー》、《バビル二世》、《三國志》等作品，尚未見過有對橫山光輝做整體性的論述，可能是因其作品被認定為只具備娛樂性有關，使得一般漫畫評論者只能針對其娛樂性與故事內容分析，較難賦予其他深層之意義。
　　評論者論及橫山光輝漫畫的貢獻主要有兩點：首先是對其成名作《鉄人28号》的推崇，認為此作開啟日本動漫畫超級機器人「スーパーロボット」這項題材領域。並認為一九七二年的《マジンガーＺ》與一九七九年的《機動戦士ガンダム》這兩部重要的日本超級機器人動畫，皆有受到《鉄人28号》的影響，至今日本愛知工業大學的學生則嘗試將目前其所學之科學技術，應用開發「鉄人28号」
。

　　本作故事內容描寫二戰時，在南洋島上的日本軍有一座「秘密科學兵器研究所」的機關，秘密從事武器的開發。主要是因為當時日本的兵力已經有所不足，為解決這樣的情況，於是設立這樣的研究所，研發兵器，希望能夠扭轉戰爭的形式。但後來受到美軍的空襲，使得這間研究所雖然研發出兵器，卻無法使用。當和平之日到來後的某天，該研究所的研究員敷島博士家中被強盜集團闖入，並且帶走「機器人２６號」。偶然中，敷島博士之子鐵雄，與和他同時遊玩的少年偵探金田正太郎，就這樣被捲入。

　　強盜集團奪走機器人２６號之後所發生的一連串機器人危安事件。正太郎與鐵雄則在敷島博士的日記中，發現機器人系列開發快要完成。在這過程中，正太郎的家也被機器人襲擊，在這危難中逃離的正太郎，於是依循敷島博士的日記，尋找鐵人２８號。但同時，想要用機器人為非作歹的國際組織ＰＸ團，也循著線索找到鐵人２８號的藏身之處，並且造成鐵人２８號的暴走。而正太郎此時也到達該處，與暴走的鐵人２８號進行戰鬥，並且透過敷島博士所開發的遙控器，取得鐵人２８號。但是ＰＸ團依然持續想要搶奪鐵人２８號，經過一連串的戰鬥後，鐵人２８號被沉入海底。

　　在鐵人２８號被打撈的過程中，又有其他可疑的機器人出現，要搶奪鐵人２８號，但被擊退。可疑的機器人原來出自Ｓ國，主要是要調查鐵人２８號並且複製。同時美國的黑社會首領，也想要搶奪鐵人２８號。之後的故事劇情就是依循此模式架構下創作。

　　這部漫畫至今所延伸的改編作品甚多，並且準備在二零零九年，由知名動畫導演押井守擔任編劇，推出舞台劇
。
　　其次是橫山版《三國志》，這部作品被視為日本漫畫家開始中國題材之創作熱潮之起點。甚至可視為近年來東亞地區影視娛樂有關於三國題材創作之濫觴。橫山版《三國志》雖然早在一九八七年連載結束，整部漫畫至今亦累積超過五千萬部的銷售量。從這樣的銷售量可知，這部漫畫在日本是受到一定程度的喜愛。
　　本作主要是以吉川英治在戰爭時期所著之《三國志》為底本，並參考諸多日本及中國相關三國資料之創作。故事內容雖然在時間上黃巾之亂為起點，但在描述上卻是以劉備為母親買茶為故事開頭，結局是以蜀國滅亡為結束。本作對橫山光輝後期作品之創作影響甚大，除奠定橫山在中國題材領域之地位，其創作也從奇幻與科幻之描繪，轉向歷史方面之描述。
四、橫山光輝作品問題意識

　　要瞭解橫山光輝以及其漫畫的中國形象，有其難度。因為旁人對於橫山以及橫山對這類的看法除少數幾篇描述外，流傳甚少。但在最近幾年，日本出版社已經開始在著手將橫山過去的作品重新出版，其中包跨他對於漫畫創作、個人經歷、中國歷史等看法，讓後人有機會能再次認識他的創作，並進一步思索其知識脈絡。
　　大多數的評論家分析橫山作品後，通常都認為其所具備之娛樂性甚高。綜覽橫山之作品後，從其娛樂性的意涵推演更為細緻之特性。綜合分析橫山光輝歷年來之作品，其作品娛樂性大致是由以下幾種特性所形成。透過說明這些特性，除有助於讓人瞭解橫山光輝之作品意義，進一步推論思索橫山光輝透過這些特性，其實是隱含表達著自身對於外在環境事物之看法，這些特性通常是呈現一種複合型式出現在各種作品，以下先針對各種特性進行說明，在進一步闡述這些特性所形成的自我看法為何。本文所歸納得出橫山光輝作品的特性至少有以下四種：

 eq \o\ac(○,1)科幻性

　　科幻性是以科學上的新發現或新成就為根據，幻想預見未來的一切，常與各種不同形式的藝術結合表現。橫山作品裡的科幻性，主要表現在機器人以及超能力這兩大類主題，都是以當時已知的科學發現與成就，推演幻想出來的作品。
 eq \o\ac(○,2)歷史性
　　歷史通常是指過去事件的總稱，特別指重大的事或具有影響力的發展。橫山光輝早期的忍者作品，即是以過往日本歷史為背景進行創作，但這樣的作品歷史性並不強，因為主要描繪的還是以奇幻為主。即便出現些許史實人物，但並非是以這些史實人物或事件為作品主題，一直到一九六七年的《水滸傳》才出現以史實人物為主題之作品，其作品之歷史性才逐漸增加。之後，更將創作題材就完全集中在歷史與中國這兩方面。
義。
 eq \o\ac(○,3)中國性
　　中國性是橫山光輝後期作品最主要的特性。主要是所謂的一般人所謂的中國性，是透過明顯代表中國的樣態產生的，最明顯表現在衣飾、建築物以及創作主題等方面。橫山光輝在一九六七年開始連載《水滸傳》，為其漫畫作品中，在外型樣態上，應是最先具備中國外型之作品。之後的《三國志》等作品皆有此中國之樣態，並且大多是以中國歷史為題材創作。
　　在上述幾點特性中，橫山光輝對科幻性與歷史性曾經說：
「想像力是對『未來歷史』的推理。歷史與ＳＦ乍看之下是沒有關聯。歷史是已經確立之事實所累積，科幻則是收集現在不確定的事實對未來做預想。在所見有限已經被完成的歷史和科幻作品中，兩者完全被視為不可相容的。然而試著處於研究歷史與描繪ＳＦ的立場時，那樣的相貌將為之一變。因為對於歷史欠缺的部分，有不少是必須在目前所留下的種種跡象中進行推理。這樣的推理與ＳＦ世界中所運用的推理方法是同樣的。歷史與ＳＦ的共通項，是收集原始資料，再建構成一個世界，這樣的說法是過分的嗎？我描繪歷史漫畫與ＳＦ漫畫的情況，方法論完全沒有改變是因為上面這樣的理由。到不如說，ＳＦ漫畫是一種考慮推想『未來歷史』的漫畫。」

對橫山光輝而言，不論他所畫的漫畫，主題是歷史或是科幻，方法都是一樣的運用想像力進行推理。對於這樣的想像力來自何處，與他過去的生活經驗有關外，也與他為創作而接觸的資料有關。

　　檢視橫山過往成長之背景和早期科幻與歷史題材的作品創作，似乎可以看出橫山過去作品的創作標準，受到從美國所輸入的科技文化與講談本
影響。當橫山進一步收集資料時，認為講談本的忍術世界是將《西遊記》裡面孫悟空等人的法術，改為日本式。
而這些創作標準，多少反映橫山一種自我看法的標準。隨著橫山光輝開始畫有關中國歷史題材時，這樣的標準反映在作品上，產生明顯的變化。
　　橫山光輝雖然是在一九六七年，因出版社邀請他畫《水滸傳》，才開始接觸中國，但是早在其中學時期，就已經看過吉川英治版《三國志》。而當他接到畫《水滸傳》時，使他聯想起這段回憶，並將兩者作比較。他認為兩者都是環繞鬥爭的歷史，只是《水滸傳》是環繞於反權力者的鬥爭，《三國志》則是為爭奪霸權而鬥爭。在這段創作期間橫山曾經如此描述中國歷史：
　　　　「在將「水滸傳」與「三国志」中國歷史小說漫畫　　　　

　　化時，我感受到中國歷史以興亡為連續，這樣的興亡充滿魅力，不能沒有這樣的興亡。在被　　

　　毛澤東統一之前，這片廣大的中國大陸，有各式各樣的國家興起滅亡的歷史存在。

　　　　對於一個國家的興亡產生各式各樣的劇本。在那裡的人們赤裸裸地主張彼此的權利，互
　　相演出悲歡離合。雖然劇本的素材之事件有可能缺少，不過興亡的魅力是無盡的。話說，我
　　也在幼年之時面對到日本戰敗與之後復興的歷史，見識到各式各樣的人們。

　　　　被中國歷史所吸引的再一個理由，是由於我的漫畫題材獲取有關。在不斷興亡的中國歷
　　史，那過程產生許多書。有歷史小說、奇異怪談等，確實富有起伏的傑作，我想有能提供豐　　

　　富的兒童漫畫素材。因此計畫開始讀中國古典，但不知何時才發現自己被中國歷史所吸
　　引。…對我來說歷史是像條大河。因我們確實生活在現在，無論如何也能無法辦到活在遙遠
　　的過去與未來。正因為如此，我們不是只能走在夢中，尋找歷史所失去的環節嗎？我對歷史
　　中最感興趣的是，形成人類存在的長遠歷史與各式各樣的生活方式。那也就是過去與未來能
　　怎樣連結的過程問題。」

五、問題意識

　　在《鉄人28号》裡，橫山光輝對於現代科技表達矛盾。一方面代表科技進步的機器人，應該是為人類在生活運用之便利而產生的，但是這樣的技術，卻也隨著使用者的不同，對人類可能造成巨大的損失。更深一層的可能意思是對以美國為首的西方文明之戒心。在第二次世界大戰之後，美國成為世界上少數強權之一，其科技發展也大幅領先。雖然戰後美國幫助日本復興，但如果追根究柢的話，也是因為美國，才導致日本遭受巨大的損傷。橫山雖然沒有在《鉄人28号》表達美國對日本的迫害，但在之後的超能力作品之中，橫山透過作品表達出對於科技與美國所帶來的不滿
，在表達這樣的不滿時，可能橫山也體認到如果排除這科技與美國這兩項特質時，現在的自己又擁有哪些可以自立的特質
呢？由於這時橫山已開始進行《三國志》的繪畫，創作《三國志》的經歷，使橫山面對歐美科技帶來的問題時，有嘗試運用中國歷史來化解這樣的科技危機。這樣的效果，帶給他往後的創作逐漸遠離科幻作品的描述，轉變為歷史物語。
　　橫山光輝雖然不是第一位描繪中國題材的日本漫畫家，但卻是第一位意識到中國歷史題材的漫畫家。橫山在早期是以科幻、忍者等題材而出名的漫畫家，到後期則轉變為以中國歷史題材為主，這樣的轉折，是否反映橫山光輝在面對中國時，其自我認同有所改變？並且橫山為何會透過三國這樣的題材描繪中國？其他中國漫畫又與三國的描述有何不同呢？由於橫山光輝已於二零零四年去世，因此無法進行訪談瞭解其意圖，只能夠過橫山之作品所產生效果，推論其作品主題可能之轉變。日本與中國由於地理因素，自古以來即交流頻繁。近代以來，由於歐美文化勢力進入，兩國面臨西方的強勢，都不得不有所改變。兩國各自採取不同的方式與態度面對。但是當一八九五年甲午戰爭後，日本擊敗中國後，中日之交流開始出現變化。日本認為可以不在以中國為師而貶低中國，中國則認為日本應該尊重同為亞洲一國的中國。這樣的情形到一九四五年二戰結束後，日本被美國占領，中國赤化，雙方的交流由於冷戰而中止。在這段期間，日本在各方面接受到美國影響，政治菁英有意遠離中國，普羅大眾由於資訊不對稱而不瞭解中國。直到一九七二年中日復交後，日本才逐漸重新認識中國。作為大眾娛樂作家的橫山光輝，他透過三國描繪的中國，反映他在何種位置看待中國，這樣的中國是否有別於上層知識分子眼中的中國。
　　本文的研究架構，是根據橫山光輝的中國題材漫畫進行。首先分析原始吉川版《三國志》裡的中國形象，接著分析橫山版《三國志》與其他作品內的中國形象，最後是以其他同樣研究日本漫畫中出現過的中國形象的比較。

六、研究文本
　　本篇的研究文獻主要是以橫山光輝的漫畫以及其他相關出版品為主。在綜合性書籍方面，二零零五年時，辰已出版社出版《横山光輝のすべて》一書。內容主要介紹橫山光輝的成名著作，包含《鐵人２８號》、《伊賀の影丸》、《魔法使いサリー》、《バビル二世》、《三國志》等作品，並且附錄一篇橫山光輝在一九六四年時所著之自傳。二零零八年九月開始，日本講談社出版「横山光輝プレミアムマガジン」這一系列雜誌，主要內容分為「中國歷史」、「超能力」、「忍者」、「機器人」、「日本歷史」、「少女」、「初期作品」、「鐵人２８號」等八項主題。將橫山光輝歷年作品分類，並且收錄橫山光輝身前對於他自己創作的看法。預計明年三月出完。
　　而橫山光輝之中國漫畫，則分為文庫版與一般版本。文庫版主要以潮出版社的作品為主。內容除橫山之漫畫外，在漫畫最後幾頁，收錄與中國相關之風土民情與評論。講談社、小學館、秋田書局這些出版社，則只有些許介紹關於橫山作品之主題或是作者感言。
七、章節安排

第一章主要表達論文的研究動機、研究背景、問題意識、研究文獻。

第二章介紹小說家吉川英治與漫畫家橫山光輝之背景為主。

第三章整理吉川版《三國志》的中國。
第四章整理橫山版《三國志》的中國。
第五章分析橫山光輝在創作中國歷史物語作品時，與其他文本之互動。

第六章與其他描述中國題材作者的比較分析。
第七章結論。
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附錄１：橫山光輝全部作品，參照《横山光輝のすべて》，頁234-237。
	年代
	作品名

	1950
	三つ子の鉱夫

	1951
	畠の宝

	1952
	西部男
ドラマ君
すがた三四郎君

	1953
	頭のジョン君
高原は歌う
無法者地帶
ある夜の出来事
タロ吉迷探偵
斑の笛吹

	1954
	真空地帶
みどりさん

	1955
	音無しの剣
白百合物語
魔剣烈剣
黄金都市
ターザン洞窟
海流発電
ポッポちゃん
白ゆり行進曲
ロビン．フッド冒險
テキサスから来來た男
月笛星笛
クリスマス．カロル
豪勇為朝

	1956
	白鳥の湖
春風よがんぼれ
仮面の冒險兒
洞窟の黄金
竜車の剣
白竜剣士
丹下左膳
一ばん星の歌
鉄人28号
タやけ日記
ちこの牛乳屋
沼のほとりの家
千鳥の曲
ちぐさちゃん
こがらし大助
あらしが丘
牧場の合唱（コーラス）

	1957
	母さんふたり
闇におどる猫
船頭姉妹
墓場からのぞく目
あけみちゃん
青空兄妹
夏やすみはおわったけれど…
わたしのなやみをきいてください!!

二つの顔の天使
夕姫さまと由紀ちゃん
夜光る犬

	1958
	風の天兵
花きちがい
裏町の白鳥
レッドマスク
紅こうもり
紅ぼら黒ぼら
東京の青い空

	1959
	おてんぼ天使
おてんぼトリオ
風小僧
五郎の冒險
くれない頭巾
ブラックハンター

	1960
	四まいの女王（クイン）
未来をのぞいた男
少年ロボット部隊
影の世界
夜光島魔人
午後３時の対決
由美と三太
黒い沼地

	1961
	間警備隊
伊賀の影丸

宇宙警備員
パイロットジョー
三人のてし

	1962
	13番惑星
タイムマシン
殺人稼業
東京プリンセス
てつのサムソン
サンダーボーイ
殺し屋
特だねベル子さん
情無用のこと
とびだしたマリ
さよならママ！
おはよう！ミーコ

	1963
	金色のキュービット
拳銃無用
片目猿
ちびっこ天使
これが忍者だ！
当社は安全確実
三日月忍法帖
未来の價値
これが忍者のぶきだ!!
わたしを深く埋めないで

	1964
	影丸と胡蝶
マンガ教室．ぼくの自傳
オフィス7
シードラゴン
うごくロボット要塞
忍法十番勝負「落城篇」

	1965
	風夜叉
宇宙船レッドシャーク
蛟竜
みどりの魔王
コマンドJ
まんが教室

	1966
	魔法使いサリー
仮面の忍者赤影

グランプリ野郎
死の館
怒れる鬼面怪僧現わる

	1967
	タイム飛行
踊ろうユリ
水滸伝
ジャイアントロボ
コメットさん
少年時代のぼく

	1968
	ぼくのわんぽく日記
地球ナンバーV-7
鉄甲軍団
風盜伝
殺しの稼業
あの麻藥（やく）を追え
死神
稚兒地藏
かためのアン
チャンピオン
なぜのフォート
仇討ち始末

	1969
	闇の顔
レッドズーン
黄金墓場
むてきごうりき
笛
汚れた勝負服
ぶっそうな奴ら
愛執
ひも
爆音（エグゾースト．ノーズ）
忍鬼
偏愛
魔剣
ムササビ
大暗黒
暗殺道場
ようせいななちゃん
人気まんが家の転職先
横山光輝氏との対話
その後の伊賀の影丸
黒い噂

	1970
	僞りの偶像
血笑鴉
座っていた男
オレとおまえ
城と太陽と名偵探名偵探

さいごの山嵐
野獸
白髪鬼
初恋
人生ってなんだ

	1971
	バヒル2世
サンダー大王
鉄人28号ベビーハイジャック事件
鬼火
暑中見舞い

	1972
	死神主水
三国志
魔界地帯
飛猿斬り
ウイグル無頼
カニの赤槍
ほらふき陣左
戦国獅子伝
長征（週刊言論版）

隻影

	1973
	水滸外伝（項充の卷）
長征
闇の土鬼
蝦蟇
浅い川
死者踊り
ダイモス
千里眼ストーン
バヒル2世外伝
水滸外伝（武松の卷）

バヒル2世外伝

	1974
	あばれ天童
まんが浪人
刺客伝
セカンドマン

	1975
	狼の星座
クイーンフェニックス
恋と十手とお銀ちゃん

	1976
	闇斬り
水滸外伝
マーズ
ポイント4
時の行者
魔界眾
竜神伝説
新作鉄人28号

	1977
	昆虫惑星
宇宙船マゼラン
隻眼の竜
邪神グローネ
その名は101
21世紀を預言する

	1978
	少年忍者風よ

	1979
	火盜斬風路
兵馬地獄旅
私とスパーマン

	1980
	俺はだれ？
立体テレビ
科学せん水船X－1号海の中を行く
91衛星（サテライト）S0S!!

	1982
	徳川家康

	1985
	織田信長

	1986
	元祿御畳奉行の日記
伊達政宗

	1987
	虎はゆく
項羽と劉邦
仮面の忍者赤影（新）

武田信玄

	1988
	武田勝頼

	1989
	豐臣秀吉

	1990
	司馬遷
国士無双

	1991
	淮陰侯の悲劇
覇者を生んだ男
先覚者．商鞅の悲劇
食客．馮驪にみる参謀の役割
チンギスハーン（成吉思汗）

	1992
	捨て童子松平忠輝
史記編纂．司馬遷
史記

	1994
	殷周伝説

	1995
	平家物語

	1998
	史記列伝


附錄二：橫山光輝創作筆記－我決定將「水滸傳」「三国志」漫畫化的理由（日文）
壯大なロマンあふれる中國史への傾倒

私はいまでこそ中国ものの作家と言われますが最初の中国もの、[水滸傳]は編集部からの企画で，作中に登場する英雄豪傑たちをわたしなりの解釈で描いてほしいという依賴でした
　　中学時代に吉川英治氏の[三国志]を読んで感銘を受けたことがありましたが、さっそく読んだ[水滸傳]がこれに劣らず面白かったので、108人の英雄豪傑を個々に描くより歷史そのものを描いてみたくなりました

　　そこで、私から「水滸傳」そのものをストレートにやらせて欲しいとお願いして出來たのが、あの「水滸傳」です
　　最初のうちは、タイトルに「橫山」という冠詞がついていましたが、これもドラマが進んでいくうちに取れてしまいました。

　　[水滸傳]と[三國志]の魅力は共に鬥爭のドラマだということです。前者は反權力の鬥爭、後者は霸權をめぐっての鬥爭といえます。そこにドラマがあります。
關係史を徹底的に描き込む

「水滸傳」でひとりひとりの鬥爭史の積み重ねから歷史という大きな流れを描くことを學びました。これは樂しみでもあり、大変な苦勞でもありました。
登場人物の全てが歷史の中では主役であり協役なのです。だから登場人物の顏一つにも苦勞しました、登場人物の多さに手持ちのキャラクターが追いつかなかったと言ってもいいかもしれません。
苦心のキャラクターも長い連載期間のせいか、いつのまにか忘れてしまい、前に描いたものを引っ張り出して見ながら描くこともしばありました。
それに比べ「三國志」は主人公たちがはっきりしています。そこで玄德、曹操、孫權の鬥爭史を徹底的に描き込んでいます。
三人の歷史的評價はまちまちですが、公平にエピソードを描くことで誰が真の勝者であるかの判斷は讀者にゆだねています。
私は歷史の中に埋もれた鬥爭史を語る語り部にすぎないのです。
私は「三国志」の面白さに魅了された
私が中国ものに積極的に取り組んだもうひとつの理由は、私たちが中国の古典に熱中した頃に比べ、中國の古典か読まれなくなったことに抵抗を示したかったからです。

私は中學時代に「三国志」の面白さにとりつかれましたが、私の弟は大學受驗の息拔きに「三国志」を読んだ聞きました。

これだけを見ても中國の古典に親しむ機會が失われているのが解ります。このままでは私の子供が成人する頃には中國の古典に觸れる機會がなくなってしまうと危懼したのです。
そこで、私はこの作品を自分の子供たちに読んで聞かせるつもりで描いてみました
そんな漫画が一本ぐらいあってもよいのではないかというのが私の本音です
幸い、私のもくろみは成功したようです
ことに「水滸傳」は、マキノ雅弘さんに今一番現代的なもと評價していただきテレビ映画にもなっています
こうした私の氣持ちは今も変わっていません苦勞はありますが「三国志」を私のライフワークと思って描き続けています。

中國の歷史，その興亡の魅力
　　「水滸傳」「三国志」と、中国の歷史小說を漫画化して私が感じたことは、中国の歷史は興亡の連續で、その興亡にこそ魅力があるのではないかということです。
　毛澤東によって統一されるまで、広大な中國大陸にはさまざまな国がおこり、そして滅んでいくという歷史があったのです。
　ひとつの国の興亡にはさまざまなドラマが生まれます。そこでは赤裸々な人間群像がありお互いの權利を主張しあって悲喜劇を演じています。
　ドラマの素材に事欠かないと言ったらおこられるかもしれませんが、興亡の魅力は尽きないものがあります。
　かくいう私も幼少の頃とはいえ日本の敗戰そして復興へと続く歷史に直面し、さまざまな人間模樣を見てきています。
　中國の歷史にひかれていったのには、もうひとつ、私の漫画のネタ取りといった意味もありました。
　興亡の連續である中國史は、その過程でたくさんの書物を生みしています。歷史小說あり、怪奇譚あり、実に起伏に富んだ傑作が多く兒童漫畫の素材にはもってこいだと思ったものです。そんなもくろみで読み始めた中国古典でしたが、いつのまにやら、中国の歷史そのものにひかれてしまっている私に気づいたのです。
キャラクターメイクと歷史的人物の評價
　よく讀者の方から、私のお気に入りのキャラクターは何かという質問があります。
　私の漫画に登場するキャラクターは、ドラマの展開の上でみな重要な割役をになっています。主人公はもちろんのこと、惡役‧敵役のみならず、わき役にいたるまで、そのドラマが進行している時には、すべてが生きて行動してくれなくてはならないのです。
　歷史ものを漫画化する時でも、その考えは変わりません。たとえ実在の人物でも、私がドラマを展開していく上では、ひとつのキャラクターにすぎないのです。
　私はドラマはエピソードの積み重ねだと考えていますが、実在の人物もそのエピソードの中でこそ生きてもらわねばなりません。
　私にとって実在した人物の歷史的な評價よりは、作品中でいかに活躍してくれるかということが優先しているようです。
私は「水滸傳」「三国志」と中国の歷史ものをやっていますが、この場合も例外ではありません。
集團ドラマの「水滸傳」と、３人の主人公が明らかな「三国志」との違いはありますが、私にとってはどれも同じことです。
　私は登場人物に公平に機會をあたえ、人物の評價は讀者のみなさんにゆだねているのです。
信念に従い、あえて兒童漫畫の枠を破る

　私が「水滸傳」を始めた頃には、日本で中国歷史ものが成功するとはだれも考えませんでした。私にしても「水滸傳」の面白さにひかれて描いたので、中國歷史ものを日本に根付かせようなどという気持ちはまったくありませんでした。
　ところで私には面白いものはあたるという持論があります。私が「水滸傳」をはじめたのも読んでみて大変面白かったからなのです。
　たまたま「水滸傳」を描いて成功したことが「三国志」を生み出すこととなり、はからずも中國歷史ものの漫画化路線が生まれることとなりましたが、手柄といえば最近の子供たちを中國古典の名作に、目を向けさせたということに尽きます。
　私にとって歷史とは大河そのものなのです。私たちは確かに現在を生きてはいます。だがはるかな過去や未來にはとうてい生きることができません。だからこそ、私たちは夢中になって歷史の失われた輪を探して歩くのではないでしょうか。
　私が歷史の中で一番興味を持つのは、長い歷史を形成している人間、個々の生き方です。それは、過去と未來をどのようにつなげていくかという過程の問題でもあるわけです。
� 韓叢要，2008，圖像：一種後符號學的再發現。南京：南京大學，六月初版。頁1。


� 為京都天龍寺僧人義徹、月堂兄弟。


� 這樣的捲軸畫，其閱讀方式是從右至左將景象盡收於眼底。在可以收合的屏風中，故事場景是一段段分開來畫，與漫畫的一排排圖框也有異曲同工之妙。另外在漫畫裡，直條框格開的畫格會比橫條框感覺更緊密、畫面更連貫，讀者閱讀起來更流暢，其效果類似屏風。John Tomlinson著，鄭棨元/陳慧慈等譯，文化全球化（台北市：韋伯文化，初版，2005年一月），頁18。


� 浮世繪是日本的一種繪畫藝術形式，起源於17世紀，主要描繪人們日常生活、風景、和戲劇。浮世繪常被認為專指彩色印刷的木版畫（日語稱為錦絵），但事實上也有手繪的作品。「浮世」是指當時人們所處的現世，即現代、當代、塵世之類的意思。因此浮世繪即描繪世間風情的畫作。參考維基百科，http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%B5%AE%E4%B8%96%E7%B9%AA&variant=zh-tw#.E5.BD.B1.E9.9F.BF


� 同上，得名自鳥羽僧正，常常將人物的手足畫得很長、很滑稽，屬戱画的一種。類似現代的漫畫，因此現代的漫畫在發展初期亦被稱為鳥羽絵。


� 是江戶時代中葉（十八世紀末）以後流行的草雙紙（一種繪本）其中一種類型。http://ja.wikipedia.org/wiki/%E9%BB%84%E8%A1%A8%E7%B4%99


� 江戶時期產生，為日本近代文學的主要形式之一。http://ja.wikipedia.org/wiki/%E6%B5%AE%E4%B8%96%E8%8D%89%E5%AD%90


� 生於1760年的江戶（現東京），是日本江戶時代浮世繪的大師級人物。14歲學雕版印刷，18歲便和另一位浮世繪大師勝川春章學畫，開始了自己漫長且多產的畫畫生涯——但卻等到60歲以後才開始出名的。1826年，為了配合當時的日本內地旅遊業的發展（多半也因為個人對富士山的情有獨鐘），以富士山不同角度的樣貌為題，畫了《富嶽三十六景》一系列的風景圖，因而遠近馳名，赤富士尤其著名。〈神奈川沖浪裡〉一圖便就是該系列的其中一幅畫。2000年，美國雜誌《生活》把他列入「百位世界千禧名人」，贊揚他一生都在力求進步，想辦法讓自己的畫更加完美的精神。http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E8%91%9B%E9%A3%BE%E5%8C%97%E9%BD%8B&variant=zh-tw


� 手塚治虫（1928年11月3日－1989年2月9日），日本著名的漫畫家、動畫家、醫生、醫學博士。http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%89%8B%E5%A1%9A%E6%B2%BB%E8%99%AB&variant=zh-tw


� 同註2，頁24。


� 這是指一種在雜貨店販售的小篇幅少頁數的低成本作品，品質十分粗糙、且油印狀況不好。


� 同註9。


� 台譯為《我的孫悟空》，是以明代小說《西遊記》為基礎的漫畫。


� 《戦国獅子伝》、《長征》、《ウイグル無頼》


� 例如《ふしぎ遊戲》，雖然內中主要人物大多具有中國傳統人物之型態，但作者並未直言其為中國。


� 蕭湘文《漫畫研究：傳播觀點的檢視》。本法在解嚴後自動失效。頁44。


� 頁39-41。


� 同註，頁47。


� 《鐵人２８號》的命名與此有關。一方面代表著科技帶來的恐懼，但另一方面橫山似乎想要超越這樣的恐懼。


� 台灣翻譯為「大都會」。


� 日本畫家，與橫山光輝為中學同學，現為國際浮世繪學會常任理事。


� 但在往後的創作生涯時，橫山還是有與手塚相見，並且受其提拔與啟發。這些可從橫山早其著作中看出。


� 神戶新聞2006年1月9日「行け！鉄人　橫山光輝の50年」。


� � HYPERLINK "http://aitech.ac.jp/~furuhasi/robo/" �http://aitech.ac.jp/~furuhasi/robo/�此為愛知工業大學學生挑戰項目網頁。


� http://hochi.yomiuri.co.jp/entertainment/news/20080928-OHT1T00031.htm


� 横山光輝プレミアムマガジンVOL.02，頁22。


� 類似中國說書藝術的話本。


� 横山光輝プレミアムマガジンVOL.03，頁24。


� 横山光輝プレミアムマガジンVOL.01，頁27。


� 橫山大部分都沒有使用明顯的用圖畫或文字來表達自己對科技和美國的不滿，而是透過暗喻的手法表達。例如在《地球ナンバーV-7》中，地球與火星的對立隱喻當時冷戰下的二元對立，而擁有超能力的主角則代表當時復興的日本。但是在《その名は101》則直指ＣＩＡ，利用擁有超能力的主角，似乎暗示著美國在當時利用從佔領日本的模式，對其他國家進行內政干預。


� 這部分表現可能在《その名は101》的結局。結局最後是主角消失，並無明確說其下落。
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