花園大学　　2007年7月30日　前期集中講義　マンガとは何か？
　　夏目房之介

午前　10：40～12：00

1） 「アニメ」の発生

ＴＶアニメ『佐武と市捕物控』第一話上映
虫プロ　68年10月3日～69年9月24日　53本　ＮＥＴ系白黒23分　
木曜　午後9～9：30（～56話）　7～7：30（～最終話）

· うち23本はスタジオ・ゼロ、東映動画共作

（虫プロダクション資料集編集室『虫プロダクション資料集　1962～1973』　77年　59ｐ）
63年『鉄腕アトム』ＴＶアニメ化（30分の連続アニメとしては初）の

成功　→雨後の竹の子のようにＴＶアニメが始まる（同年『鉄人28号』ＴＣＪ，『８マン』ＴＣＪ、『狼少年ケン』東映動画）

65～66年『ジャングル大帝』でカラー化
『佐武市』は68年時点で白黒だった
のち『エヴァ』にまでいたる「止め絵」的美学の成立期のアニメ

青年向け主題（性的な描写と暴力）→日本アニメの特色に

午後

２）アニメの表現と美学
Ａ]　「動き」のなさ

　止め絵の多さ　カメラワークによる演出　

「動き」のある止め絵と背景のスライド　音の効果　口を動かさないセリフ

『アトム』型ＴＶアニメの原則

　枚数の少なさ　フルアニメ＝１秒12～24コマ　→　『アトム』1本2千枚？
2千÷1500秒（25分）＝1.33････　平均1秒1～2枚　7～8枚？
〈ディズニーや東映動画がつくっている動きのなめらかなフル・アニメーションの映画は、一秒に十二枚の動画を使う。三十分のテレビ番組のうち、ＣＭなどを抜いた正味を二十五分として、これをフル・アニメーションでつくると、動画枚数は一万八千枚になる。一週間に一本放送されていくのだから、動画家全員で、日曜をのぞいた六日間に、一万八千枚描けないといけない。標準作業量をひとり一日に四・五枚とすれば、この場合、六百六十六人の動画家が必要、ということになる。
「話になんねェな」

　杉井[ギサブロー]が自嘲気味にケタケタ笑った。

[略]

撮影の広川が、サラサラと計算する。計算器などというものもまだできていないから、画用紙に鉛筆書きである。

「答えは簡単ですよ。[虫プロ]テレビ部の動画は五人だから、ひとり一日四・五枚描くとして、全員で一日二十二・五枚。六日間なら百三十五枚。これを、フル・アニメーションということで二コマずつ撮影すれば、二百七十コマのフィルムになり、映写は[略]十一秒と四分の一で終わります」

[略]

坂本[雄作]が聞く。

「[略]虫プロの全能力である百三十五枚で、二十五分もたせるとしたら」

　また広川が鉛筆を走らせる。

「[略]一枚の動画を十一秒ずつ見せていくことになります。スライドの幻燈ですね、これじゃ」

[略]

このへんが、動いているとみせられる限度と思われた。

[略]

ある部分は二コマ撮りにしてなめらかに動かし、ある部分は五秒の止め画のカットをつくるなど、動画の使いかたを工夫して、平均すれば二千枚ですむようにするのである。

　二千枚の動画を五人の動画家が六日間で描くとすると、ひとり一日の平均作業量は、六十六枚になる。東映動画の作業量の約十五倍だ。〉山本暎一『虫プロ興亡記　安仁明太の青春』新潮社　89年　75～76ｐ
ただし、これ以前も同様のＴＶアニメは存在した

〈主に夕方五～六時台に、ほとんど毎日のように[おもに米国からの輸入]テレビアニメが放映されている[略]これらのテレビアニメは、ほとんどが極端なリミテッドアニメーションの手法、つまり口パクや、二～三枚という非常に少ない動画枚数で歩行を表現したりするなど、今日見比べると『鉄腕アトム』第一作よりも「手抜き」ではないかと思われる作品も少なくない。

　つまり、『鉄腕アトム』以前から「動かないアニメ」は普通に存在したのであって、『アトム』放映がきっかけとなって、日本のアニメの質（主として技術的な質）が低落したとするのは、かなり一面的な見方である。〉
津堅信之『アニメ作家としての手塚治虫』ＮＴＴ出版　07年　95ｐ
枚数の経済

1）三コマ撮り　2）トメ　3）引きセル　4）くりかえし　5）部分　6）口パク　7）兼用　8）ショート・カット

　前掲『虫プロ興亡記』　105～106ｐ　

バンクシステム（手塚）→使いまわし

枚数の少ないアニメで、効果をあげる方法　→　話の面白さ（手塚

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　止め絵の美学（虫プロ

Ｂ]　節約経済から美学へ
出崎統（おさむ）

〈僕ら、マンガ映画じゃなくて映画をやりたい。映像を、劇画をアニメにしたかった。リミテッドなんて意識はなくて、ドラマで見せる。ドラマが伝われば、逆に止まった絵のほうが迫力がある場合もある。当時、アメリカン・ニューシネマの時代でもあって、そういうのはごく自然にね〉「ジョー＆飛雄馬　クライマックス企画　夏目房之介　辻真先・出崎統　特別対談１」講談社「ジョー＆飛雄馬」03年8月25日号　
止め絵の美学を確立した一人　1943年東京生　貸本で劇画を目指す

ウィキペディアより

〈1963年、正月から放送開始した初の本格的テレビアニメ『鉄腕アトム』に刺激を受け、東芝を退社して虫プロダクションに入社。アトムの作画スタッフを経て、やがて演出を任されるようになる。

[略]

1970年、『あしたのジョー』で初めてチーフ・ディレクターを務める。1972年、マッドハウスの設立に参加。[略]2000年代には『AIR』や『CLANNAD』などの所謂ギャルゲー作品の映画版監督なども務めている。〉
『あしたのジョー』『エースをねらえ！』『ガンバの冒険』『家なき子』『宝島』『ブラック・ジャック』などを監督

〈杉井ギサブロー、真崎守、りんたろう（林重行）など、虫プロでそのような[東映動画のフル・アニメ志向とは別の表現を目指した流れの]アニメ表現の可能性を追求してきた数々の監督の中でも、特筆すべき存在が出崎統だ。〉大塚英志+ササキバラ・ゴウ『教養としての〈まんが・アニメ〉』講談社現代新書　01年　162ｐ

〈「劇画調アニメ」の出現は、以後のアニメの絵づくりに大きな影響を及ぼした。すなわち、動かない「一枚絵（止め絵）でも鑑賞に堪える絵と演出（絵の見せ方）を打ち出し、原作漫画の絵を損ねることなくアニメ化することができることになったのである。〉（津堅信之『アニメーション学入門』平凡社新書　05年　178ｐ　→新海誠『ほしのこえ』に続く伝統化

〈漫画を原作としたアニメが次々と制作されることで、日本アニメで扱われる内容や絵柄が多様化され、結果として、日本アニメの観客の年齢層は海外と比較して格段に広くなったという点は疑いないが、その実証的な研究は、今後の課題である。〉同上　179～180ｐ
→押井守『攻殻機動隊』　漫画的な２Ｄの絵柄と、デジタル技術を駆使した３Ｄ映像の一体化へ

人材面でのマンガとアニメの関係

〈[虫プロの]スタッフの中心になっていたのは、主に東映動画からの移籍者だが、公募などで参加してきた中には、当時下火になりつつあった貸本まんがの業界から流れてきた人も多かった。杉野昭夫、真崎守、村野守美、北野英明など多数のまんが家やその予備軍が、アニメーターとして虫プロに入社している。/その中の一人が、出崎統だった。〉前掲『教養としての〈まんが・アニメ〉』　166ｐ
他に永島慎二、坂口尚（尚二）なども

3） アニメとマンガの関係

Ａ]　二次使用的関係
『アトム』の成功で、雑誌人気連載のＴＶアニメ化が路線化する

既存の人気を基礎にできる少リスク性

お話の基礎がすでにある（→お話で見せるアニメの生命線

· 虫プロの脚本家養成（辻真先、豊田有恒、藤川桂介ら、のちの作家、演出で冨野喜幸（『ガンダム』）らを輩出）

Ｂ]　人材交通関係

古くからまんが家・漫画映画制作のあいだには人的交流がさかん

（映画・漫画映画の成立時期から、戦前戦後にも多い）

媒体特性は異なるが、歴史的に影響関係も深い

Ｃ]　表現上の関係
本来、紙の上の二次元表現であるマンガは、３Ｄ立体で無矛盾な描き方はされていない　アトムのつの　口の位置　ジョーの鼻　

図版1　夏目房之介「手塚治虫は生きている」『マンガの深読み、大人読み』イースト・プレス　04年所収　17ｐ　アニメ『アトム』の横向き唇の謎

図版2　高森朝雄・ちばてつや『あしたのジョー』講談社文庫12　00年　378ｐ　ジョーの横顔

図版3　沖縄那覇国際通りの謎の矢吹丈像（立体例）写真1～3

→特異なキャラクター造形の共同創造（アニメ絵　キャラ絵　フィギュア

Ｄ]　ビジネス上の関係
マーチャンダイジング（商品化権とキャラクター・ビジネス

出版、ＴＶだけでは成り立たなかった立体的な相互関係による相乗効果

→資本投下の大きさ→市場拡大→各々の拡大再生産

· 米国研究者などが、アメコミとＴＶの関係で成り立たなかった側面に注目
海外輸出　参考→新聞記事63年「成功したアトム　ＮＥＴでは劇場用を放送」「高い制作費は輸出でカバー」
同年「お顔派意見」「手塚治虫」「デジヌイーばりの鉄腕オサム」

〈劇場用漫画ではなく、テレビ漫画をねらったのはただ一つ、見る人の数が多いということです〉手塚

〈市場的に見た場合に最も大切なのは、アニメがマンガ市場をそれまでには考えられなかったスケールにまで拡大したということである。〉中野晴行『マンガ産業論』筑摩書房　04年　69ｐ
〈マンガは、二次使用の形でアニメ化されることによって、より多くの読者を獲得する。出版社は単行本化によって新しい読者のニーズに応える。テレビ局は、マンガという、子どもたちに強い訴求力を持ったコンテンツを手に入れることができる。スポンサーは、そのコンテンツを商品化することによって利益を上げ、広告料を対価トシテテレビ局に支払う。これがプロダクションのアニメーターの賃金となり、材料費となる。プロダクションはまた、ソフトを海外に売ることでも利益を上げる。〉同上　78ｐ
〈文化には国籍があるが、商品には国籍などない。〉同上　81ｐ
Ｅ]　受容上の関係
「二次使用」的階層から並列関係へ　受容層の年代（60年前後生まれ以降

→おたく層の成立　出版物でもＴＶでも商品でもない「キャラ」の記号消費へ

マンガ雑誌（週刊誌）とＴＶアニメの共闘関係の60～70年代史

〈週に一本のマンガ映画を作るには、制作のシステムのほかに、コストやリスクに見合うだけの人気と、速い制作ペースにも耐えられるだけのストーリーが吟味され、蓄積されていることが必要だったのだ。したがって、子供を対象としたテレビマンガにとって、必然的にマンガは原作の宝庫となり、テレビ・アニメにはマンガを原作としたものが多くなるのである。〉秋田孝宏『「コマ」から「フィルム」へ　－マンガとマンガ映画―』ＮＴＴ出版　05年　157ｐ
4） マンガとは何か？

表現上のアニメとマンガの違い

〈映画のコマは連続する時間の中にある一瞬の切り取りであるのに対して、マンガのコマは時間の凝縮である〉同上　『「コマ」から「フィルム」へ』　181ｐ

〈[マンガのコマは]二次元の面にひろがった情報を組み合わせて総合的に読み取るという鑑賞の仕方が発見・開発され、理解され、定着してきた結果獲得した、マンガ固有の表現の仕方であり、構造である。〉同上　186～187ｐ
→コマとコマを同時に視覚入力する例　同上　200～501ｐ　図版4　石森章太郎『佐武と市捕物控』　大友克洋『ＡＫＩＲＡ』

→少所マンガの浮遊感覚　コマの半消失、曖昧化による時間の漂流　同上　218ｐ　図版5　萩尾望都『トーマの心臓』　北条司『キャッツ・アイ』

マンガ表現論　マンガ成立の三要素＝絵・コマ・言葉　※明日の講演と関連
アニメに対応させると　動画映像・フレーム・音声と文字

　映像が「動き」、音が鳴るが、フレーム（映像画面の枠）は変わらない

　演出は、フレームに対する顔や風景の大小の切り取りや動き（動作、視線、カメラワーク）でおこなわれる

　同じ効果をマンガに移そうとすると、コマの中で顔の大小や動きを記号的に表現し、コマの連続でカメラワークの仮象を成り立たせるしかない

　音は「音喩」表現として文字の造形化（文字→絵）で表現

フィルム（デジタル）映像と分節された紙上の絵というメディアの違いは大きい　→にもかかわらず、両者の影響関係は深い　→特異なマンガ表現の成立

複数コマによる時間分節と文字の特殊カテゴリー化（吹き出し、ナレーション）による物語化　→戦後の発展形態　映画→マンガ→アニメ→マンガ・アニメ・ゲーム的想像力へ

ジャンルを横断する要素＝「キャラ」

「キャラ」の自立性を根拠にした「マンガ表現論」の組み換え
「絵・コマ・言葉」（夏目ら）から「キャラ・コマ構造・言葉」へ

〈なぜなら、読者の多くは「絵」を見ているのではなく、「キャラ」の行動や感情を「読んで」いるからである。〉伊藤剛『テヅカ　イズ　デッド　ひらかれたマンガ表現論へ』ＮＴＴ出版　05年　65ｐ
図版6　同上　72ｐ　作者・作品・ジャンル・読者の相関図
〈作品は時間を超えて残り、ときとして作者から遠く離れる。それが作られたときの同時代性は忘れられ、あとから想像されるしかなくなる。そのことも、たとえばジャンル平面上を作品が移動していくイメージでとらえることができる。〉　同上　74ｐ
図版7　同上　ジャンルを介した作品の消費・意識・参照　社会環境の中の作者・作品・読者の相互関係　→時空を超える共有関係

時間的　→　過去の作品・同時代的文脈と環境　→　「名作」化、忘却、別の文脈への移動（子供マンガ→手塚マンガ→手塚アニメ→手塚キャラ商品群
白土三平→「唯物論マンガ」　少年マンガ・少女マンガ→青年マンガ（劇画）

ジャンルの多様化、拡大現象と作品オーラの変化（永島慎二、つげ義春など

空間的　→　海外進出　海賊版・模倣版→正規契約版（東アジア）　中間層成立とおたく層の受容→アニメからオリジナルのマンガへ（欧米）

· フィードバックとしての目　マンガ成立史の説明責任

〈事実として日米のマンガ読者が同時期に高年齢化している[註3・14]以上、日本マンガの巨大化の原因をこの時期のマンガ読者の高年齢化、それに伴う内容の高度化に求める類の議論には同意できない。　註3・14　アメリカでは同時期にアンダーグラウンドコミックスも出現している〉小田切博『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』ＮＴＴ出版　07年　87ｐ
やや形式論理的につづめた議論になっているが、もともと多様な要因でしか現象しない事柄であり、今後の日米比較研究が期待される
アニメ、マンガ、商品など、ジャンル間の「移動」が作品受容として成り立つ時代へ　→　「マンガとは何か」の変容

ポップカルチャーとしての枠組設定と再検討

おたく的消費の世界　「キャラ」の記号消費　ポストモダン論
〈物語はここでは、もはや設定やイラスト（非物語）に添え物として寄せられている余剰品にすぎないのだ。〉東浩紀『動物化するポストモダン　オタクから見た日本社会』講談社現代新書　01年　65ｐ　→データベース消費仮説
〈私たちはいま、文学的想像力の基礎として、自然主義リアリズムとまんが・アニメ的リアリズムという、二つの異なったメタジャンル的な環境を目の前にしていると言える。前者は明治期にヨーロッパから導入され、後者は戦後に国内で生まれた。〉東浩紀『ゲーム的リアリズムの誕生　動物化するポストモダン2』講談社現代新書　07年　66ｐ
〈戦後日本が育てあげてきたマンガのキャラクターは、記号的でありながら、独特の身体性を抱えている。その写生で作られたまんが・アニメ的リアリズムの言葉も、同じ両義性を受け継いでいる。キャラクター小説の文章が、あたりまえの風景を描写していたとしてもつねにどこか嘘くさく（だからこそそれは多くの読者に違和感を感じさせる）、逆にまったくの幻想的な世界を描いたとしてもどこか「リアル」に感じられてしまう（だからこそそれは若い読者の感情移入を誘う）のは、おそらくはその両義性があるためだ。前近代の語りの言葉が「不透明」で、近代の自然主義文学の言葉が「透明」だという柄谷の比喩を拡張していえば、ポストモダンのキャラクター小説の言葉は、近代の理想を前近代的な媒体に反射させ、その結果を取りこんだという屈折した歴史ゆえに、「半透明」だと言えないだろうか。〉同上　95～96ｐ
