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　　去年（106）鄭問過世後，香港、中國等地

紛紛邀請，欲將鄭先生的遺作運往該處巡展，

而經過國立故宮博物院（以下簡稱故宮）與文

化部的協助，最終決定將首展留在臺灣。去年 5

月 20日，在姚文智委員的聯絡下，我與故宮林

正儀院長見面討論鄭問展的可行性，本以為漫

畫進故宮會是一個漫長的旅程，想不到見面五

分鐘不到，林院長就直接決定此事而排定了展

覽日程。

　　或許正如吳明益老師在〈磨石成鏡的潰爛

王〉一文中所提到：「在藝術評論上，漫畫至

今仍被認為不是一種『高尚藝術』（當然，漫

畫也不一定要受到那些菁英評論的肯定才能自

我立足），因此當我知道故宮將舉辦鄭問作品

展時，不禁感到激動。因為或許數十年、百年

之後，這將會被視為是洞見的、具有推動臺灣

漫畫藝術的一次決定。」

鄭進文到鄭問
　　本名鄭進文的鄭問（1958-2017），生於臺

灣桃園市大溪。早年在設計公司任職，後來自

行成立室內設計公司。1984年在《時報周刊》

發表第一篇漫畫作品《戰士黑豹》，開始漫畫

創作生涯，陸續發表《鬥神》，以及取材自《史

記》刺客列傳的水墨手繪漫畫《刺客列傳》。

　　1991年以作品《東周英雄傳》獲得日本漫

畫家協會頒贈的「優秀賞」，是這個大獎二十

年來第一位非日籍得獎者。而後在日發行《鄭

問之三國誌》，由日本著名作家神涼介撰寫劇

本，他是首位以畫風登上日本電玩的臺灣漫畫

家。日本《朝日新聞》稱讚他是漫畫界二十年

內無人能出其右的「天才、鬼才、異才」。他

融合中西技法，開創獨具風格的水墨以及壓克

力畫風，並且以漫畫前所未見的精緻畫工、充

滿戲劇張力的構圖，挑戰漫畫藝術的想像力，

更讓臺灣漫畫在國際發光。他生前也提攜栽培

多位知名漫畫家，在中國大陸期間並曾指導上

百位遊戲美術人員，日後並成為各大遊戲公司

主管，影響深遠。

展覽梗概
　　本次特展以「漫畫鄭問」、「藝術鄭問」、

「遊戲鄭問」、「千年一問」、「哲學鄭問」、

以及「從鄭進文到鄭問」等六大主題內容，展

陳包含他遺留之個人手繪漫畫、插畫原件、手

稿、劇本、雕塑以及個人物件等近三百件作品，

大規模呈現他三十年來的多樣形式之創作，展

現其視覺語彙演變、圖像創作背後的美學意識，

以及對人本價值的思考。

　　「漫畫鄭問」展陳鄭問八○年代至新世紀

之初的幾部經典之作，如《最後的決鬥》、《刺

客列傳》、《阿鼻劍》以及《大霹靂》等系列。

「藝術鄭問」探究鄭問圖像美學，瞭解他如何

在時代推展下，開創出漫畫創作新局。本單元

展出多部在日本率先發表的經典之作：《東周

英雄傳》、《深邃美麗的亞細亞》、《萬歲》

與《始皇》。

　　「遊戲鄭問」展示鄭問為中國線上遊戲「鐵

血三國誌」所繪製之人物設定手稿，現場佐以

多媒體互動，儘管未上市，仍可一窺鄭問在圖

像設計與風格，以及對中式遊戲美學產生之影

響力。「千年一問—鄭問之三國誌」區域，

展出鄭問為日本電玩遊戲所繪製百位歷史人物

角色設定的肖像與場景，帶領民眾領略鄭問如

何以圖像式表達再詮釋眾人所熟知的三國人物

與歷史。

　　「哲學鄭問」展陳多件劇本手稿與漫畫對

白，藉以讓大眾了解藝術家對於歷史的思考，

本次展覽主要呈現漫畫家鄭問紮實的繪畫技巧，希望能透過作品讓觀眾感受鄭問勇於突破實驗的

性格與精神。在驚人的畫技之外，更為可貴的是鄭問所抱持的叛逆精神，無論是初期的彩墨與水

彩創新畫法，或是平面上營造立體空間的流動性，甚至在早期即應用 CG（Computer Graphic）電

腦繪圖輔助創作等，皆善於利用已身的創作經驗，充分結合了承襲古典的寫實技法與前衛大膽的

實驗性，在題材與媒材上不斷創新，以各種形式嘗試繪畫的可能。

有些人可能是大自然的冒險者，有人可能是商場上的冒險者，鄭問就是繪畫的大冒險家，鄭問創

作生涯三十年來冒險的軌跡與地圖，將透過本次故宮特展，完整的呈現在觀眾眼前。

千年一問
鄭問故宮大展
■ 鍾孟舜
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以及他如何以大眾熟悉的象徵符碼，進一步演

繹現實人生需面對的內心抉擇與環境困頓，顯

示他以人為本的創作理念。

　　最後，「從鄭進文到鄭問」主題則揭露鄭

問創作背後不為人知的學習經歷與創作累積。

如青年時期從事室內設計工作繪製的景觀圖、

早年為報紙繪製的插圖、在創作漫畫前自製供

參的雕塑、供毫芒繪畫使用的放大鏡等，希冀

讓大眾回顧鄭問—熱愛創作與說故事的藝術

家，曾如此踏實地走在自己選擇的創作之路上。

重要作品賞析

《最後的決鬥》

　　《最後的決鬥》是鄭問刊登於 1985年《歡

圖2　 1989　鄭問　劍光穿破大樹　收入《阿鼻劍第一部—尋覓》　
©鄭問工作室 圖3　1980　鄭問　《阿鼻劍第二部—覺醒》封面　©鄭問工作室

樂》半月刊創刊號封面的作品（圖 1），當時

二十七歲的鄭問用濃墨重彩的寫實手法，首開

先例畫一個中國式的故事，因而震撼了藝術界。

　　鄭問主要是用百點牌PENTEL水彩繪製《最

後的決鬥》封面，且是厚彩與淡彩並用。他畫

圖的第一個順序是決定構圖；這張整體構圖呈

現一個倒三角形，所有的肢體動作，包括紅色

盔甲的勇士弓箭步、馬腳彎曲的程度，全都為

了構圖。按照一般傳統美術訓練，畫作若要寫

實，則需要模特兒或是參考照片，然而很明顯

的，該圖在創作時不可能真的有馬與士兵在眼

前以這樣的角度定格讓畫家畫。而且，即使在

電腦網路發達的今天，要畫出這張圖的虛擬空

間和虛擬光線，其技巧難度也是非常的高。

圖1　1985　鄭問　《最後的決鬥》封面圖　©鄭問工作室

　　在技法和設色方面，該圖與一般人繪畫也

有很大的差異。像馬的後腿臀部，有些出現紙

張紋路的亮面，那是在水彩乾了之後，用硬筆

毛的平塗筆沾清水洗去顏料所產生的效果。有

些更亮的地方，則是用加白色的顏料，變成不

透明的方式來加亮。所使用的紙張幾乎都是義

大利水彩紙，才撐得住反覆水洗，而且是厚彩

與淡彩並用。

　　就算是今天，《最後的決鬥》革命性的構

圖以及大膽的厚重用色仍讓觀者心中為之震動，

何況是在臺灣漫畫尚猶如荒漠的八○年代，幾

乎每個經歷過那個年代的讀者對這張圖都是過

目不忘，《最後的決鬥》不但象徵了鄭問轟雷

掣電般的出世，也是臺灣漫畫的一個歷史符號。

《阿鼻劍》

　　在開創連環漫畫中運用厚彩畫法及水墨畫

法後，鄭問又創造了一部影響世界各國漫畫家

的經典巨作《阿鼻劍》。他使用早期日本漫畫

家池上遼一及香港漫畫所用的打網技法，並以

更藝術化的素描方式刻畫人物臉部，再以抽象

的筆觸繪製身體，藉著拿手的疏密對比構圖，

提升至寫實與抽象的對比。（圖 2）

　　在《阿鼻劍第二部—覺醒》中（圖 3），

後面金剛力士的鎧甲化為一個圓形的弧度，再

轉移到前面「何勿生」身上。在那個沒有電腦

的時代，靠自己的透視能力想像這個空間感是

非常困難的，很難想像鄭問沒有打草稿，而是

用水彩打底，再以筆沾清水洗亮的方式作畫。

這是一個高難度的透視畫法，這種畫法常用在

講究作品氣氛的水彩風景畫上面，鄭問刻畫如

此具象細緻的人物，還要搭配絲毫不能出差錯

的透視，直到今天還是很難有人辦到。

　　除了驚人畫技，在《阿鼻劍》畫面也有鄭

問對佛的概念想法。金剛力士轉化為「何勿

生」，代表「何勿生」護持所有修行向善的人，

幫助調伏魔障。用一張圖傳達深奧的文字，一

直是鄭問畫圖很重要的部分，所以他思考畫面

的時間都比畫圖還要久，如同轉物，把他的想

法轉成畫面。當旁人看見他行雲流水的作畫都

嘆為觀止，事實上，下筆畫圖已經是鄭問作品

的最後一哩路了，以畫面的調度安排精準反映

出鄭問思想才是他的作品最震撼觀者的緣故。

《東周英雄傳》

　　《東周英雄傳》（圖 4）這部作品讓鄭問成

為第一個在漫畫王國日本造成震撼的臺灣人。

1989年間，日本數一數二的出版集團講談社《早

安》及《午安》雜誌的總編輯栗原良幸因為《刺

客列傳》多次來臺拜訪鄭問，洽談合作，這年
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1989年間，日本數一數二的出版集團講談社《早

安》及《午安》雜誌的總編輯栗原良幸因為《刺
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鄭問三十歲。一週的截稿期限中，鄭問有四天

都在陪栗原良幸，所以剩沒幾天可畫，或許因

此造就了他抽象畫風的開端。

　　在當時能夠進入漫畫體系最健全龐大的日

本市場，而且是銷量百萬冊的第一線漫畫雜誌

《早安》，鄭問第一個想法是找出過去不曾出

現的畫法。漫畫連載必須面對極嚴苛的時間壓

迫，巔峰時甚至同時連載了《東周英雄傳》與

《深邃美麗的亞細亞》，每個月的作品高達

七十張，而且鄭問又將一半的時間用在編劇，

作畫時間其實非常短。當時學生曾經與鄭問討

論過，在趕稿壓力非常龐大的情況下，例如細

線或是小點點，使用沾水筆畫出的效果其實差

不多，也能節省許多時間，但鄭問還是堅持用

毛筆。那是他將漫畫視為藝術品的堅持。

將油漆灑在水上，再用宣紙拓印而成。拓印的

部分如夢似幻，但人物及手上握的麻繩又極端

的精緻，這是種視覺的華麗衝擊。介子推臉上

強烈的光線，加上衣服好像因為地面炙熱造成

的影像扭曲，背景就像眩光刺眼，讓我們看不

清楚事母至孝的介子推，正背著母親走在太陽

炙烤的大地。

　　《東周英雄傳》另外一項革新是整部作品

　　《東周英雄傳》是普遍被公認為最具藝術

性的一部漫畫作品。所有原稿只使用毛筆及牙

刷，完全沒有使用沾水筆，整部作品就是一場

東方藝術的驚奇之旅，是必須綁上安全帶的雲

霄飛車。但這樣目眩神迷千迴百轉的畫技，對

鄭問而言，其實就如呼吸一般的自在。（圖 5）

　　《東周英雄傳》第八回鄭問畫秦始皇十三

歲登基。（圖 6）秦始皇的腳有殘像，是一種蒙

太奇式的表達。這張畫的特殊處是運用沙來表

現真實的質感。全世界應該沒有第二個連載的

漫畫家，像鄭問這樣不斷地嘗試新的媒材來表

達，只能說鄭問有種不吐不快的強烈創作慾，

以及在漫畫大國日本一拚高下的決心，驅使他

付出辛苦的代價。

　　十四回「介子推」的刊頭頁（圖 7），是先

圖4　 1991　鄭問　《東周英雄傳》講談社版第二冊封面　©鄭問工作室 圖5　 1991　鄭問　春秋一霸—齊桓公　收入《東周英雄傳》　©鄭問工作室

圖6　1991　鄭問　始皇童年　收入《東周英雄傳》　©鄭問工作室
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完全沒有用到日本行之多年的網點，為了在灰

色處保留住宣紙渲染的筆觸，鄭問發明了一套

新技術，將上過灰色筆觸的宣紙送到印刷廠，

重新製作轉為五十線數的網點賽璐璐片，再連

同原稿一起寄至日本。眾所皆知，他在《阿鼻

劍》將沾水筆運用得出神入化，至此竟全然放

棄。鄭問這種不用沾水筆、不用網點的漫畫革

新技法，難得日本講談社也願意接受，並且樂

見由一個臺灣畫家來改變多年來日本漫畫的傳

統。就當時刊登鄭問漫畫的這本週刊，也正在

連載《課長島耕作》、《沉默的艦隊》等百萬

大作，由此也可看出講談社對鄭問的尊重。鄭

問在此階段獲得日本漫畫家協會「優秀賞」，

則是空前的獎勵與成就。

《鄭問之三國誌》

　　鄭問認為歷史從來是為了被遺忘而寫的，

然而跨越千古再起的感動是可以隨時被喚起的。

走入「千年一問—鄭問之三國誌」區域，可

見鄭問為日本電玩遊戲所繪製百位歷史人物角

色設定之肖像與場景（圖 8），每個人物骨骼輪

廓與臉型皆不同，顯露其獨特性格；而重要歷

圖7　1991　鄭問　介子推　收入《東周英雄傳》　©鄭問工作室

圖8　2001　鄭問　三家歸晉　收入《鄭問之三國誌》　©鄭問工作室

史場景如官渡之戰、赤壁之戰以及蒼茫天地中

奔馳的千軍萬馬、飛揚的旗幟，帶領民眾領略

鄭問如何以圖像式表達再詮釋眾人所熟知的三

國人物與歷史。

　　例如《鄭問之三國誌》之〈長坂坡〉（圖

9），觀者多被其驚人的氣勢所震懾。這張圖整

個就是超級鄭問風格，別人很難仿效，有著強

烈的構圖，驚險的畫面，抽象與寫實的結合。

後面的披風，化成一道紅色的翅膀，不是好像，

是真的暗示翅膀。這是鄭問經常做的，暗示某

種符號在畫面中，但可能只有他一個人知道。

這暗示雖然在畫面中危險到有如墬入萬丈深淵，

難以逃出生天，但最後仍有一線生機。

　　《鄭問之三國誌》這套遊戲的來由充滿戲

劇性。最早是當時日本軟體製作實力最強的公

司 GAME ARTS社長宮路洋一，想做一套三國

的遊戲。他看到當時在講談社連載《東周英雄

傳》的鄭問，驚為天人，非找到他來設定人物。

但講談社擔心漫畫家接外稿無法專心連載，當

然也有隱私的問題，所以並未提供鄭問連絡方

式。宮路洋一社長還是不放棄，到處打聽。

　　當時臺灣有非常多盜版日本的遊戲，但日

本遊戲公司最在意的不是盜版，而是盜版封面

的亂印。在日本主要遊戲公司的共同組織「日
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本軟體聯盟 STAC」擔任事務局長的小川先生當

時來臺了解情況，宮路洋一社長便託他打聽鄭

問。但因鄭問家中電話線經拔除，連絡困難。

後來輾轉透過臺灣遊戲公司連絡到鄭太太，這

已經經過了一年多時間。

　　在小川先生連繫接洽之下，《鄭問之三國

誌》畫了三年才畫完。等於從宮路洋一社長發

想做這個遊戲到取得圖並開始規劃開發遊戲為

止，已經經過四年多，真是深情的等待！而在

這之間，小川先生都趁抵臺與臺灣軟體業者溝

通問題時，來回十幾趟將稿件帶回日本，因為

覺得太貴重，所以從來不用國際快遞。稿件拿

到日本遊戲公司時，所有人都非常驚艷，就像

圖畫發出光芒，接觸的人全都要戴手套、口罩，

而且只能吸氣，吐氣就要轉頭迴避。鄭問曾說：

「一切都是結果論，不管你用什麼方法，多麼

困難的方式，多麼簡單的方式。圖的本身就是

答案。」

總結―千年一問鄭問派
　　1983年 9月 4日出刊的《時報周刊》第

288期開始連載鄭問的《戰士黑豹》，這是臺灣

經過二十年漫畫大審查之後的一片荒漠中，所

出現第一篇由臺灣人畫的連載連環漫畫。此後，

鄭問開始了像他漫畫中角色一般奮戰的一生。

（圖 10）

　　將作品一幅幅陳列開來，讀者不難看到鄭

問這三十年來繪畫路上驚心動魄的創新與革命，

就如當初他放棄《最後的決鬥》中習慣的水彩

廣告顏料、放棄《阿鼻劍》行雲流水的沾水筆

筆法、放棄《刺客列傳》革新的彩墨漫畫、放

棄《深邃美麗的亞細亞》中目眩神迷的的壓克

力顏料而改為電腦繪圖，這些都在每一時期與

時期間、一夕之間發生。這些變化讓我們難以

用單一的風格流派定義鄭問，況且漫畫在藝術

上還是一種較貶抑的名詞。鄭問進入故宮展出，

可能是故宮對未來漫畫開啟的先知之路。

　　也許兩百年以後，鄭問的藝術定位才會完

成。等他漫畫家的身分消失，或是那個世界已

經沒有漫畫了；那時才會知道鄭問融合水墨的

寫意、工筆與潑墨，加上西畫的古典寫實與抽

象、雕塑及解剖學的立體感，以及像野獸派那

種高純度碰撞的顏色。基本上他是這四百年來

各種畫派取其優點的大融合。

　　鄭問的畫作還從未進入藝術評論，我們只

能暫時稱之為「鄭問派」，2018年鄭問故宮

大展不只是結果更是開端，我們將過去被視為

次文化的漫畫帶進了國家級別的美術館，在漫

畫的意義之外，我們更可以期待在兩百年後、

四百年後，更多的理論學說與藝術家沿襲「鄭

問派」的精神，綿延不絕。

作者為鄭問工作室執行總監

圖10　1990　鄭問　自畫像　©鄭問工作室

圖9　2001　鄭問　長坂坡　收入《鄭問之三國誌》　©鄭問工作室
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