








印刷時代の伝統がオンラインで使われる
フォーマットに影響を与えることもあるよ。 

印刷マンガ業界にはよく知られた
フォーマットがいくつかある。 

最初のコマ 

          でも、基本的な
      デザイン戦略の面では、
  印刷されたマンガはだいたい
      ふたつのカテゴリーの
         どちらかになるね。 

4コマものか
ページものだ。

新聞マンガ コミックブック グラフィック     ノベル 「マンガ」 ヨーロッパ
マンガの単行本 

短くて1回で完結する
4コマもののフォーマット
は早くからウェブコミック
にとりいれられ、
今でもよく使われている。 

古典的なオンラインコミック4コマ―― 
そこにボタンを
いくつかくっつけて、
アーカイブを探せる
ように すれば―― 

――読者にも簡単
にたどれて楽しめる
フォーマットの
できあがりさ―― 

前のコマ 次のコマ 最後のコマ 

4コマものはスクロール
しなくてもいいから
スクリーンにぴったり
だし、ウェブユーザーの
ものの読み方にも
たいてい合ってるね。 

仕事に戻って！ 

仕事に戻って！ 

――は印刷物に
そっくりなことも
ある。 

〔訳注・日本で描かれたマンガは「マンガ」と表記した〕― 〔訳注・ 便宜的に、原文の (comic) strips を「４コマもの」、
pages を「ページもの」と訳した〕

――読者を無意味
に驚かせたり、混乱
させたりせずにね。 
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それを解決するならいちばん簡単なのは、
 このマンガみたいに、マンガのページを
読者のスクリーンと同じ形にすることだね。

このアプローチはジャスティーン・ショーの『ノーホェア・
ガール』*からイタダいたものだけれど、これでほかのイ
ンターフェースの要素は最小にできるし、ページ
全体を「次へ進む」ボタンとしてクリックできるように
しておけばスムーズな読書体験を保証できる――

読者もページから
目をそらさずに
最初から最後まで
ストーリーを
たどれるようになる。

ボクとしてはスクリーンの
形のページをオススメ
するけれど、昔ながらの
ページの形にこだわる
のであれば、その仲間は
いっぱいいるよ。

自分のウェブコミックを将来印刷するつもりで縦長の
長方形のページを使う人もいる。
その場合はそっちのフォーマットが好まれるからね。

「マンガ」サイズで作画する人なら、ページの大きさを
スクリーンに合わせてこの問題を解決する
かもしれない。読みにくいときには拡大してでもね。

それに、ちょっと
スクロールしたり
クリックしたりくらいなら
「問題」と思わない人も
おおぜいいる。

見まわしてごらん、
ほかのマンガ家のやり方
を調べてみるんだ、
そしてどんな
アプローチならキミが
読書を楽しめるか
見つけてほしい。

* 成人向けのテーマあり

https://www.nowheregirl.com/
https://www.nowheregirl.com/


      たとえばスクリーンを
   窓として見たときに現れる
空間の広がりを使う手法だ――　
   この異様に広がっていく
 新しい形のウェブコミックは
「無限のキャンバス」*と呼ばれたり
            しているね。
 

        僕みたいなオタクっぽい
 形式主義者は、こうしたラディカルな
フォーマットに惹かれるんだけど、
純粋にわかりやすいストーリーテリング
   にはめったに使われないね。
 

語りにおける実験は
――その性質上――
最初はケバケバしく、
気が散るように見える

ものなのさ。
 

        それでも、
そこで明らかになった
原則は、長い目で見れば
深遠で実践的な新しい
テクニックにつながる
    かもしれない。
 

ここでそれを論証しようとは思わないけど、
もしウェブコミックのマッドサイエンティストたちが
考えた主題についてもう少しくわしく知りたかったら、
註をチェックしてみてほしい。
 

*この呼び名はボクの前の本〔『マンガの再発明』〕の章タイトルから
とったもの。とはいえ、こう呼ぶのはボクのアイディアじゃないけどね。 

４コマものもページものもウェブコミックが
印刷物から受けついだフォーマットだけれど、
そういう印刷物から生まれた先例に頼らない
　　　　　　　やり方もある。
 



実験的なウェブコミックは
  現在あるシーンのごく
    少数派にすぎない。
 

   人気のあるウェブ
 コミックは、たいてい
４コマものかページもの
  という形式をとって
          いる。
 

        それに、 
   読者もたいてい
まっすぐなエンタメと
ストーリーテリングを
 探しているものさ。
 

   でも、ボクらがいま使ってる
道具も、みんなかつては実験的な
          ものだったんだ。

       だったら、
 同じことがボクらが
 いま使ってる語りの
ツールにもいえるよね、
   オンラインであれ
     印刷物であれ。

   お話の語り手、芸術家、科学者、反逆児、
みんな印刷物と同じく、ウェブコミックシーンでも

      それぞれの役割をになっている。そして、その役割は
毎日変わっていってるんだ。

   オンラインなら
 「棚のスペース」も
限りないから、

どの役割がキミに
ふさわしいか

探していても止める
ものはいない。

      ――そして、
    このワクワクする
新しいマンガの形式への
 理解を広げてほしいな。

     過激なマッドサイエンティストたちに
加わるにしても、お話をまっすぐ語るにしても、

読む体験を広げる新しいテクニックには
      目を光らせていてほしい――



うまくまとまったギャグの4コマもの スコット・カーツの『プレイヤー vs プレイヤー』は現実に
いそうなキャラクターと常に面白いギャグを見せてくれるが、読者がウェブページにいること
を忘れさせることはない。それどころか、周りのおしゃべりはこのマンガをめぐるコミュニティ
のもつ魅力の一部になっている上、軽快なトーンを生み出してもいる。

4コマものとコミックブックの文化の違いの中で
いちばん息長く続いているのは、それぞれの読
書習慣かもしれないね。1冊分にまとまったもの
を読んだり、オンラインのアーカイブを見て回る
のでない限り、たいていはオンラインの4コマも
のを読みおえれば、次にどこか別のところへ飛
んでしまうはずだ。物語への没入――読んでい
ることさえ忘れてしまうほど物語に入り込むあ
の感覚――はたいして重要じゃないわけだ。

一方、ページもののウェブコミックはコミック
ブックやグラフィックノベルの伝統から生まれた
もので、それを読んで楽しむ上で没入すること
はすごく大事になる。オンラインの4コマもの
は、ブログのエントリーや宣伝文句、けばけばし
い広告などで気が散ることはあっても、読者に
それなりの体験は提供できる。でも、80ページ
のグラフィックノベルが同じフォーマットだった
ら、テクストや絵がどんなに優れていても、読者
の注意を引きつけるのは難しそうだ。

こうした 「長編」ストーリーへの没入を促す上で
重要なのは、読者の視線をページに釘づけにす
ることだ。ショーの『ノーホェア・ガール』のよう
に、マンガそのもの以外はすべてはぎとり、でき
るだけシンプルで直感的なナビゲーションにす
ることで、読者はストーリー以外のことは考えな
くてすむ。

4コマもの・ページもの・ハイブリッドもの 

残念なことに、このアプローチはウェブで稼ぐことにもっとも成功している広告
と商品をスクリーンからそぎ落としてしまう上に、ニュースの投稿や読者のコメ
ントといった背景のおしゃべりから生まれるコミュニティ感覚も減じてしまう。
つまり、ウェブコミックの経済とコミュニティは、どちらもギャグの4コマものには
合っていたものの、長編マンガの核となる価値観の助けには必ずしもなってい
ないんだ。

https://www.nowheregirl.com/
https://www.toonhoundstudios.com/pvp/


しかし一方で、4コマも
のとページもののウェ
ブコミックはたえず進
化しており、どこから
が4コマものでどこま
でがページものなのか
がわからなくなること
もある。印刷物にはこ
のふたつのフォーマッ
トを見分けやすく、一
貫性をもたせ、またす
み分けを可能にしてい
た制約があったが、オ
ンラインにはまず見ら
れない。そこで、かつ
ての習慣が薄れるに
つれ、マンガ家たちは
何十種類ものデザイ
ンのバリエーションを
使って遊ぶようになっ
た。

ジェフ・ジャックスの
『疑わしいコンテンツ』
はいろいろあるハイブ
リッドウェブコミックの
ひとつで、ギャグ4コマ
もののリズムをもちな
がら、ページごとに続
いていく形式をとって
いる。ジャックスの作
品には長編ストーリー
が得意とする性格描

どっちもあるの? ジャックスの1ページを使ったストリップ、
『疑わしいコンテンツ』 。

写の掘り下げや人間関係の発展が使われている
けれど、それだけでなく、成功するギャグ4コマも
のに欠かせないジョークを飛ばして、読者がほか
のサイトに飛んでしまう前に、その読書体験を感
情的にしめくくらせてくれる。ジャックスはシリア
スなテーマにも取り組むものの、更新するときに
ジョークなしですませることはない。

音・動き・インタラクティブ 

ループする音と動きをウェブコミックに組みこむ
ときに、コマの基本的な流れを断ちきる必要はな
い。読者はそうしたシークェンスで、過去・現在・
未来の感覚を直感的にマンガのスタイルで捉え
るからだ。ループはふつうのマンガのコマのよう
に一瞬ではなく、ある長さの時間を扱うにもかか
わらず、ボクたちはそれを左右のコマの間の安定
状態を表すものとして読むんだ。

ループする動き デミアン5の『僕が王様になったとき』(#46)。 

しかし、塵も積もれば山となる。マンガのシークェ
ンスをまるごとアニメーション化したり、またはナレ
ーションをつけたりする試みは、マンガの新しい形
式というより映画のなりそこねのような印象を与
えがちで、そうした方向の初期の試みはうまく成熟
しなかった(今では消滅した StanLee.net がその
例だ)。それでもパトリック・ファーリーのイヤミった
らしい「アポカモン」のように、比較的自由にアニメ
化されたウェブコミックは、娯楽性があり、少なくと
も没入できるところもある体験を提供してくれる。

https://www.level32.net/when-i-am-king-tablet-mobile/when-i-am-king-tm-start
https://www.questionablecontent.net/
https://www.electricsheepcomix.com/apocamon/


https://www.sito.org/cgi-bin/ifreak/display?ian002


対照的に印刷物の場合は、マンガ家がコマ
の形や大きさを選ぶごとに、それに続くコマ
の大きさや形の選択は制約を受ける。1コマ
目がページの2/3の幅なら、2コマ目は1/3
の幅かそれ以下にならざるをえない――

印刷物での
コマの選択
2コマ目が
どんな形に
なるか、
想像がつく? 

――マンガ家が
ムダな余白を
残してもいいと
いうのなら別だけどね。 

こうした拡張フォーマットのマンガを描こうと
するときには、瞬間とコマの選択も拡大され
る可能性がある。8コマのシークェンスを6コ
マのシークェンスにしたり、10コマのシー
クェンスにしたりする場合、コマはワープロ
で書く文章のように自動的に「リフロー」され
る。同様に、コマの幅を広くしたり、狭くした
り、あるいはコマを高くしたりしても、コマの
端がページの端にぶつかったり――あるい
はコマどうしがぶつかる心配はない。

スクリーンを窓と捉える選択 形、大きさ、数は任意となる。 



印刷物の市場は白紙を嫌うため、従来のマ

ンガやグラフィックノベルではコマとコマの

間隔はほとんど変わらなかった。

コマのサイズや形が変動することはあって

も、コマとコマの間にある細い空きスペース

（「ガタ ー〔溝〕」）は、北米 ・ 日本 ・ ヨ ーロッパ

の紙のマンガでは1世紀以上にわたって、だ

いたい1/4インチ～1/8インチ程度〔約

0.3~0.6センチ〕の間を前後している。 可変サイズvs固定距離紙のマンガの1世紀にわたる歴史の中で、ガターのサイズの

バリエーションは最小限に抑えられてきた。

しかし、ウェブの場合、空きスペースを固定したからといってほめられるわけではない。

ヴァンワ ー ヴァーのジェイソン ・ タ ーナーのように、読者の時間感覚に影響を与えるためにコマの間隔を使いだしたマンガ家も少数ながら

いる。読者はあるコマから次のコマヘと移動するとき、時間の中を移動していると直感的に理解している。コマとコマの間隔が広がると、

瞬間と瞬間の間隔も広がるんだ。タ ーナーの「ブライト ・ モー ニング ・ ブルー 』では、あるコマがほかのコマから離れ、漂っていくにしたがっ

て、「ビート」が早まったり遅くなったりする。

もし印刷物のマンガが1世紀にわたって「振幅｛アンプリテュー ド｝変調」とボクらが呼ぶもの（コマのサイズと形を変えること）に取り組んで

きたとするなら、タ ーナーのアプローチは「周波数｛フリークェンシー｝変調」とするのがふさわしいかもしれない。アイディアの応用のしかた

はかなり控えめで目立たないものの、このテクニック自体はマンガのペース配分についてこれまでとまるで異なる方法を示唆している。こ

こにはマンガを構成する方法をめぐる世間一般の通念をひっくり返す可能性が秘められているんだ。

論
こ

,,ng

周波数変調ジェイソン ・ タ ーナーの『ブライト ・ モーニング ・ ブルー j。

l斗



第1章で挙げた5つの選
択のうち、キャンバスを拡
大したウェブコミックが印
刷物のマンガといちばん
異なりそうな分野は、「流
れの選択」かもしれない。
スイスのデミアン5は、
『僕が王様になったとき』
という画期的な作品でさ
まざまな長さの横スクロ
ールのシークェンスを作
り出し、気が向いたときに
はためらわずに横から縦
にシフトさせた。ストーリ
ーは固定されたページの
サイズや形の制約を受け
ることなく、こうしたマン
ガの中で読む方向の変化
を示すことができる。ボク
は初期の即興マンガで、
主人公の病的な態度を表
すために方向を使ってみ
た。陽気であるはずの会
話を、文字どおり暗い方
向に「向きを変えさせた」
のさ。

昔ながらのhtmlを使って、「x軸」や「y軸」(つまり水平方向と垂直方向)に沿っ
て読者を誘導する遊びをしたマンガ家もそこそこいる。でも、「z軸」(奥行き)に
沿って読者を誘導するには、今のところFlashのようなプラグインが必要だ。
ダニエル・マーリン・グッドブリーはこの分野でもっとも重要な仕事をしていて、
『PoCom-UK-001』(ロンドンのiCAで作られた大がかりなジャムコミックを
翻案したもの)のように途中から出入りができるキテレツな傑作を生み出し
た。ボクもそれよりリニアな『正しい数』で、トンネルのようなズームスルーの
アプローチを使っている。3Dナビゲーションというアイディアは今はまだ風変
わりのようでも、いつか受け入れられ、あちこち動き回るために使われる日が
来ないとも限らないよ。

ダニエル・マーリン・グッドブリーの『PoCom-UK-001』。 

『パップ』のようなマンガで使われている手には、もうひとつ段階的露出という
のもある――コマのサイズを画面よりも高く、あるいは広くとって、スクロール
を使いながら少しずつ見せていくんだ。もうむかしむかしの話だけれど、ボク
も2000年からやっていた「ゾット! オンライン」のストーリーで、悪評高い落下
コマにこれを使って遊んだな。上記のデミアン5のページでも見られるよ。パ
トリック・ファーリーの『デルタは栄える』では、ストーリー内の絶体絶命のクジ
ラの巨大さを伝えるために、こうした巨大なコマがいくつか用意されている
(対比のために、小さいコマやものがたくさん並べられている)。

パトリック・ファーリーの『デルタは栄える』。 

https://www.level32.net/d5index
https://www.level32.net/when-i-am-king-tablet-mobile/when-i-am-king-tm-start
https://www.scottmccloud.com/1-webcomics/mi/index.html
http://e-merl.com/
https://www.scottmccloud.com/1-webcomics/trn-intro/index.html
https://www.scottmccloud.com/1-webcomics/zot/index.html


 オンラインでマンガを読むときに、スクロールするのは相変わらず不便で面
倒くさい。でもオンラインのマンガも、将来ナビゲーション機能が成熟するに
つれ、比較的スムーズな読書体験を提供できるようになることはたやすく想
像がつく。マンガの中心にある奇抜な発想、「空間の移動は時間の移動だ」を
直接応用しつづければいいんだ。
 こうした大胆な試みは、21世紀の最初の数年でちょうど一巡したよう
だ。2006年現在、こうした試みを積極的に行っているものはほんのひと握り
しかいない。ウェブコミック作家たちはおおかた、わかりやすい方法で物語を
語り、できればそれでお金を稼ぐつもりでいる。そして、一般的な意見として、
「無限のキャンバス」的なウェブコミックはどちらの目的にもあまり向いていな
い。ボクもそう思わざるをえないことが多いね。今のところは。
 こうした初期の実験を再検討し、自分たちで新たに発展させようという人々
にぜひ肝に命じておいてほしいのは、フォーマットをめぐる議論は決して実験
と読みやすさとの闘いではなかったということ。新しいフォーマットが実際に
オンラインのマンガのストーリーの読みやすさと幅を広げる方法は、何十通り
もあるんだ。
 映画から散文、演劇、テレビに至るほとんどすべてのストーリーテリン
グの技法は、今は確立され、信頼でき、時の試練を経たものであっても、かつ
ては暇をもてあまし、想像力を膨らませすぎ、落ちついていられない芸術家た
ちが作ったかわいらしい小細工にすぎなかったのさ。
 ボクはしばらく戦線離脱するかもしれないけど(1年間の家族ツアーをや
らなくちゃいけないし、それからグラフィックノベルも描かないとね)、ウェ
ブコミック・シーンにおけるイノベーションと想像力を示す兆候には注目して
いくつもりだ。みんなにもぜひ注目していてほしいな。

――スコット・マクラウド
2006年11月

出典 特記以外のすべての絵の © は作家本人。
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ミーコリガン』(全3巻、伯井真紀ほか訳、プレスポップ、2007-2010
年)〕 4、5コマ目 Art by Joe Sacco, The Fixer (たぶん――本は
全部書庫にあるんだけど、メモしておくのを忘れちゃったんだ!).
3ページ、4コマ目 Art by Jeffrey Rowland, Overcompensat-
ing; Dorothy Gambrell, The New Adventures of Death; 
Joe Zabel, Fear Mongers.
4ページ、4コマ目 Art by James Turner, Beaver and Steve. 5
コマ目 Art by Hope Larson, Kazu Kibuishi, Flight.
6ページ、1コマ目 Art by Steve Charles Manale, Superslack-
ers.
7ページ、2コマ目 Art by Justine Shaw, Nowhere Girl.
10ページ Art by Scott Kurtz, Player vs. Player.
11ページ Art by Jeph Jacques, Questionable Content. 
Demian5, When I Am King.
12ページ Art by John Barber, Walking; Drew Weing, Pup 
Ponders the Hear Death of the Universe.
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木亮訳、小学館集英社プロダクション、2021年)〕 ; Moebius, Is 
Man Good? ; Natsuki Takaya, Fruits Basket. 〔高屋奈月『愛蔵
版 フルーツバスケット』(全12巻、白泉社、2015-2016年)〕、 下 Art 
by Jason Turner, Bright Morning Blue.
15ページ、左 Art by Demian5, When I Am King. 右上 Art by 
various, formatted by Daniel Merlin Goodbrey. 右下 Art by 
Patrick Farley, Delta Thrives.
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https://www.kokusho.co.jp/np/isbn/9784336075789/
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