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摘要 

  乙女遊戲在日本遊戲市場上一直並不屬於主流市場，但自 1994 年光榮特庫

摩發售第一部乙女遊戲作品──安琪莉可，此後乙女遊戲便以雨後春筍般出

現，並逐漸穩固並發展成具有一定規模的市場，而其中以 IDEA FACTORY 旗下的

女性項遊戲品牌 OTOMATE 所發售的薄櫻鬼系列作為最知名的作品之一。 

  薄櫻鬼系列的題材背景為江戶幕府末期的新選組此一組織，幕末史一直都

是二次創作的熱門題材之一，在女性向遊戲之前早已有各種漫畫、小說、電視

劇及電影等多媒體平台的作品。透過各種不同媒體，展現出來的歷史風情與歷

史人物印象也有所不同。 

  新選組是一個在幕末史上有如曇花一現般的非正式武士集團，其中以副手

土方歲三為知名的代表人物之一，他個人與新選組所流傳下來的印象，經由一

次到三次的創作來變化出不同的改編內容及形象。本研究旨在透過薄櫻鬼這款

歷史戀愛作品，分析在以戀愛心動為主的乙女遊戲中，歷史人物的形象及行為

是否會受到改編，另外透過東浩紀的資料庫消費理論模型，找出乙女遊戲中土

方歲三的個人魅力及元素為何，討論一次到三次的創作會為了符合媒體特性及

客群而改變甚至重新塑造歷史人物的形象及人格特質。 

 

關鍵字：乙女遊戲、新選組、土方歲三、三次創作 
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Abstract 

Otome games aren’t a mainstream genre in the Japanese games market. Ever 

since Koei Tecmo released the first otome game, namely the “Angelique” series in 

1994, the genre has developed its own customers. One of the most notable works in 

this genre is the “Hakuouki” series, developed by Japanese video games company 

OTOMATE under the franchise IDEA FACTORY. 

The “Hakuouki” series is based on the Shinsengumi at the end of the Edo 

Bakufu era (also known as the Bakumatsu era). History of the Bakumatsu era has 

always been one of the popular themes for Japanese re-creation circle. Numerous 

comics, novels, TV series and movies had set its background in the era before Otome 

games took its appearance. Different historical situations and impressions of the 

historical figures were displayed varied among the media. Shinsengumi is a short-

lived, unofficial samurai group in the Bakumatsu era. Toshizo Hijikata, the vice 

president of the group, was one of the well-known figures in the era. 

This study aims to analyse how the images and behaviors of historical figures 

were adapted in the well-known Otome game, the “Hakuouki” series that focuses on 

romance factors. In addition, I analyse Toshizo Hijikata’s charisma and elements used 

in the game with Hiroki Azuma’s database consumption theory model in Otaku 

Culture. Lastly, I will discuss how creation from first to third times change or reshape 

the images or personality of historical figures in order to fulfil the expectation of 

media and customers. 

  

Key Word: Otome Game, Shinsengumi, Toshizo Hijikata, Re-creation 
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第一章 緒論 

第一節 研究動機 

  在 2008 年，日本女性向遊戲（日文原文為女性向けゲーム，意指以女性

為主要客群的遊戲）の公司オトメイト（Otomato）在 PS2 平台發售了一款名

為「薄桜鬼 ～新選組奇譚～」的戀愛乙女遊戲，截止至 2016 年此系列作已經

賣超過一百萬套遊戲（ファミ通.com，2016 年 10 月 7 日）。 

  新選組成員之一的土方歲三出身於現今東京都日野市，該市為了增加故鄉

稅收入（ふるさと納税），於 2018 年與薄櫻鬼合作祭出只要納稅一萬兩千日圓，

即可獲得薄櫻鬼周邊商品作為禮物。（新選組のふるさと日野市 HINO CITY，

2018） 

 

圖 1.1  

日野市故鄉納稅與薄櫻鬼聯名活動 

（日野市ふるさと納税と薄桜鬼コラボレーション） 

資料來源：さとふる

https://www.satofull.jp/products/detail.php?product_id=1008505 
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  薄櫻鬼系列 IP 至 2019 年都依然還有在出新作，2020 年也有續作發售的預

訂計畫。另外這部作品橫跨了家用主機、攜帶型主機、智慧型手機、電腦數位

發行等多平台的移植，甚至還有其他延伸作品，音樂劇、舞台劇，還有許多聯

名活動。 

  除了地方自治體徵稅合作，日野市在 2019 年，同時也是土方歲三逝世 150

周年推出了觀光合作企劃──「薄櫻鬼ｘ日野市～新選組的故鄉 日野旅行～（薄

桜鬼ｘ日野市～新選組のふるさと 日野めぐり～）」。只要在日野市內完成新選

組景點巡禮，便能獲得限量薄櫻鬼明信片，另外也有販售薄櫻鬼與日野市的聯名

周邊產品。 

 

 

圖 1.2 薄櫻鬼ｘ日野市～新選組的故鄉 日野旅行～ 

（薄桜鬼ｘ日野市～新選組のふるさと 日野めぐり～） 

資料來源：日野市観光協会 

http://makoto.shinsenhino.com/archives/news/190922225227.php 
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  長期以來，遊戲市場一直有著以男性玩家做為主要對象的刻板印象。然而，

較少人注意到的是，女性玩家在遊戲產業中的影響力。根據日本經濟新聞 2017

年 9 月的報導，指出女性向手機遊戲的經濟規模高達一千億日圓，針對設計女性

向手機遊戲的遊戲企業也相繼增加，女性向遊戲市場進入了百家爭鳴的時代。 

  關於女性向遊戲是指以女性為目標客群所設計的遊戲，其內容以戀愛模擬為

大宗，玩家透過操作遊戲中的女主角來體驗與多位男性角色的戀愛過程。遊戲方

式主要有戀愛模擬和戀愛培養兩種，前者是以電子小說的方式，透過選項的選擇，

來決定遊戲劇情的走向；後者則是除了需注意戀愛模擬，培養角色的能力數值也

必須同時兼顧，兩種數值都會影響遊戲結局的進行。遊戲結局有告白失敗、女主

角被告白或是女主角去告白等多種開放式結局，為了享受浪漫的遊戲過程以及收

集精美遊戲插圖，玩家必須透過反覆地遊玩，體驗不同的遊戲劇情。 

 

第二節 研究背景 

  在眾多的乙女遊戲作品中，有許多也是以歷史改編為題材，除了前文所述的

薄櫻鬼是以日本江戶幕府時代末期為背景以外，光榮特庫摩知名的遙遠時空系列，

每一代都是以日本歷史為背景。從平安時代、平安時代末期院政時期、源平合戰、

戰國時代、幕末史、大正時期都有被遊戲開發團隊拿來作為改編素材。其實不只

是只有乙女遊戲作品，在其他領域裡歷史改編的題材一直都是非常熱門，卡普空

的戰國 BASARA 系列也是代表作品之一。因此，本研究的目標其一是希望透過

這些歷史改編的女性向遊戲作品來探討，在女性向的作品中，為了符合受眾喜好

及需求，在歷史改編方面有加入什麼元素使歷史題材能受到歡迎。 

在類別上，乙女遊戲是隸屬於女性向遊戲之下，其他子項還有 BL 遊戲、GL

遊戲等不同類別。首先 BL 遊戲的 BL 為和製英文「boys love」的簡稱，玩家操
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作的主角與攻略角色群都為男性，也就是透過操縱角色及遊戲體驗，讓女性玩家

享受男性間的愛情攻略及過程。另一方面，GL 遊戲又稱為百合遊戲，概念與上

述的 BL 遊戲相對，玩家操作的主角與攻略角色都為女性，與 BL 遊戲相反，是

讓玩家體驗女性間的愛情。綜上所述，女性向遊戲涵蓋範圍非常廣泛，但都是以

女性視角為出發點，內容大部分都以戀愛為主，有時可能會參雜些許奇幻、懸疑、

推理等元素，以增加遊戲的可玩性及趣味性。 

  乙女遊戲的開發製作廠商多種選擇以外，乙女遊戲的作品風格也同樣會隨著

遊戲公司的商業風格不同。オトメイト作品風格非常多樣，遊戲特色為畫風精美、

請人氣聲優配音、高產量，遊戲內容從青春校園、懸疑推理、奇幻架空世界、歷

史改編都有，オトメイト藉由高產量、快速製作、題材多元，維持每個月有一到

兩款發售的速度，在乙女遊戲市場中始終維持一定熱度與高曝光。 

  而讓女性向遊戲發揚光大受到矚目的則為 IDEA FACTORY 旗下的品牌「オ

トメイト(OTOMATE)」發售的系列作「薄桜鬼 ～新選組奇譚～（中譯：薄櫻鬼

～新選組奇譚～）」。薄櫻鬼的背景故事設定為幕末時期，以新選組的歷史人物為

男性主角群，加上奇幻的西洋吸血鬼元素，在女性向遊戲市場吹起了一股幕末風

潮。薄櫻鬼為 2008 年發售在 PS2 平台上的女性向遊戲作品，歷史上的新選組給

人的印象非常分歧，有人認為是浪人組成的京都非正式武裝集團，並不是真正的

日本武士；也有人認為他們堅持自己的信念到最後一刻，讓人對他們產生同情以

及尊敬。而薄櫻鬼作為日式和風的女性向遊戲，以女性的視角出發，成功的將硬

派的新選組與柔軟的女性戀愛心理作結合，成功打響了薄櫻鬼這個招牌。2018 年

更作為該系列的十週年，決定在 NINTENDO SWITCH 上移植作品，截至目前為

主，薄櫻鬼可以說是一款唯一跨足所有平台的女性向作品。 

  除了遊戲相關創作，新選組此一歷史組織也在小說、連續劇、電影、漫畫都

有被拿來做為二次創作的題材。小說最出名的以司馬遼太郎所著的《新選組血風



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

DOI:10.6814/NCCU202100995

5 

 

錄（新選組血風録）》、《燃燒吧劍（燃えよ剣）》；連續劇則有 2004 年 NHK 第 43

作大河劇《新選組》；電影則在 1969 年就有由東寶發行的《新選組》，而前述所

提到司馬遼太郎所著的《燃燒吧劍》也即將改編成電影在 2020 年 5 月 22 日上

映；漫畫則是有《新選組鎮魂歌》一作，從 2012 年開始連載於《月刊 COMIC 

ZENON》上，至今尚未完結可以說是長青作品，累積至 2021 年銷售量突破百萬

冊。 

  從上述各種領域的創作活動中，可以看到新選組這一段歷史多次被不同媒體

重新詮釋。本研究背景是幕末時代的乙女遊戲為主，探討在遊戲宣傳與劇情內容

的需求之下，是否有因為受眾係以女性為主而對歷史人物或史實作出會讓女性喜

歡的改變。 

以幕末歷史題材的乙女遊戲為研究主題，而幕末歷史一直是日本國內熱門的

二次創作元素，像是司馬遼太郎所著的《龍馬來了（竜馬がゆく）》、《坂上之雲

（坂の上の雲）》；NHK 電視台的《龍馬傳》等作品，讓坂本龍馬變成受到大眾

喜愛且歡迎的歷史人物，進而在日本民眾心目中成為重要的幕末維新志士英雄。 

另一方面，新選組與坂本龍馬是同個時空背景下不同路線的支持者，前者為

佐幕攘夷派，後者為尊王攘夷派；一個是敗者，一個是勝者，但在現代卻同樣成

為二次創作的熱門題材。新選組在當時不過是由浪人組成的非正式武裝集團，負

責巡視京都治安，取締反幕府的支持者。基於成王敗寇的觀念，新選組在明治維

新之後被冠上保守、朝敵、落後等形象，而且新選組的成員組成也大都是脫藩浪

士，素質良莠不齊，再加上內部派系的流血鬥爭，綜上所述在當時給人的觀感並

非很好。然而，經過二次創作的加工與後世歷史學者的多方考察研究之後，新選

組在現代享有最後的武士集團、最後的武士等敗者之美學的評價出現。例如：2004

年 NHK 大河劇《新選組》、司馬遼太郎所著的《新選組血風錄》、《燃燒吧劍》、

漫畫家手塚治虫也有相關作品。 
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第三節 研究目的 

  本研究以日本幕末歷史為時代背景的乙女遊戲作討論，思考幕末的歷史人

物經過三次創作何以成為備受玩家喜愛的人物角色，進而分析在歷史題材的乙

女遊戲中，歷史人物會被如何塑造或改變，成為一個令人心動迷戀的角色。另

外本研究所定義的三次創作，即為以一次改編及二次改編等大眾作品為基礎，

在遊戲媒體上重新詮釋新選組相關題材的創作。 

  目前日本國內製作乙女遊戲的公司有以乙女向市場為主力的研發者，也有另

創品牌來專門製作相關遊戲產品，另外也有本來是以開發男性向遊戲為主，最後

則改變路線為開發女性向遊戲為主，以下將進一步將之分類。 

壹、專門製作乙女向遊戲作品 

  專門製作乙女遊戲作品以 honeybee、Daisy2 公司為例，前者旗下發售的

「Starry☆Sky」（スターリースカイ）系列為代表作，後者的代表作則為「三国

恋戦記～オトメの兵法!～」。honeybee 的母公司アスガルド於 2019 年 1 月 7

日因龐大債務而宣布倒閉。honeybee 於 2007 年以製作女性向的廣播劇 CD 或

PC 平台的遊戲為主，另外還成立副品牌「honeybee black」，製作風格較為黑

暗、負面，並含有隱晦的性描寫，與 honeybee 主打的青春、溫暖、日常等風格

完全不同。Starry☆Sky 系列於 2009 年開始發售，遊戲背景為宇宙、天文、觀

星為研究專長的星月學園，本來是一所男校，不過開始招收女學生。但由於地

處偏僻而及教學過於專業，至今為止只有女主角一個女生入學，作為該學校裡

唯一的女性學生，主打與十二星座的男性角色談戀愛，分為春夏秋冬四季，每

個季節的主題都不同，一個季節可攻略三位角色。Starry☆Sky 系列因精美的插

畫與角色設計和日常有趣的校園劇情而受到歡迎。 

  Daisy2（發音為でいじーでいじー）是一間獨立小型的女性向遊戲製作公
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司，代表作「三国恋戦記～オトメの兵法!～」於 2010 年發售，遊戲內容講述

女主角山田花在圖書館翻找關於中國史三國時代的書，卻發生意外穿越到書中

的三國時代，她藉由這本神奇的書預知未來戰況以孔明的弟子之名，作為軍師

提供計策給蜀國的劉玄德。除了上述作品外，另外還有「絶対階級学園〜Eden 

with roses and phantasm〜」。不過為了製作絕對階級学園的 Fandisc（簡稱 FD，

一般內容為遊戲故事主線的延伸或番外劇情，並非為第二代的遊戲作品），

Daisy2 公司向粉絲發起募款活動，目標金額 150 萬日圓目前已經達標。

(Campfire，2018) 

貳、另創品牌經營乙女遊戲市場 

 光榮特庫摩（コーエーテクモゲームス）公司旗下女性向遊戲品牌Ruby Party

（ルビー・パーティー）團隊的新羅曼史系列（ネオロマンスシリーズ），主

要 IP 作品有遙遠時空（遙かなる時空の中でシリーズ）、安琪莉可（アンジェ

リークシリーズ）、金色琴弦（金色のコルダシリーズ）等遊戲，其中安琪莉

可被認為是女性向遊戲的第一部作品。另外光榮特庫摩因為製作開發比其他遊

戲公司來的有經驗且龐大，所以也是少數有發售繁體中文化遊戲的廠商。 

  另外製作薄櫻鬼系列的オトメイト則是 IDEA FACTORＹ的子公司，除了

薄櫻鬼系列作以外，還有 AMNESIA（アムネシア，中文翻譯：失憶症或精靈

情緣）、Code:Realize 〜創世の姫君〜等系列作品。除了開發遊戲遊戲作品，偶

而也會向跟其他遊戲開發商合作開發新遊戲，オトメイト曾和光榮特庫摩合作

開發安琪莉可系列的外傳「アンジェリーク魔恋の六騎士」，此遊戲的原案本

來只是一本系列作的外傳小說；另外也曾和女性向遊戲廠商 REJET（りジェッ

ト）合作「Diabolik Lovers」系列，Diabolik Lovers 系列本來只是 3D 情境式廣

播劇，經過オトメイト製作遊戲化後，多樣的異業合作讓不同客戶群的女性玩
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家能夠接觸到更多的遊戲作品。 

 

 

圖 1.3 薄櫻鬼（薄桜鬼） 

資料來源：薄櫻鬼檢定 官方網站 

（薄桜鬼検定 公式サイト） 

https://www.kentei-uketsuke.com/hakuoki/ 

 

參、其他 

  TAKUYO 是株式会社拓洋興業所成立的遊戲品牌，拓洋興業的本業為土

木建設事業、運送業等，與本業的業務範圍完全無關，他們也成立了遊戲開發

部門製作遊戲。開發製作初期以美少女遊戲（ギャルゲー）、拼圖遊戲（パズ

ルゲーム）、動作遊戲（アクションゲーム）為主，偶而也會製作 BL 耽美遊

戲。現在則是以女性向乙女遊戲的開發為主，代表作為 2011 年發售的死神と

少女（中文翻譯：死神與少女）。 
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  Broccli（ブロッコリー）公司旗下的女性向遊戲以「うたの☆プリンスさ

まっ♪」系列最為出名，除了遊戲開發與製作，也同時有音樂製作、發行卡牌

遊戲，購買他社版權或管理自社版權進行週邊商品發行，其業務範圍非常多樣

性。 

另外在歷史方面，近代日本的成立在薩摩與長州二藩關係的轉變對於歷史的

發展有很大的影響，當日本從幕府封建制度轉型為近代民族國家時，新政府的高

層都以薩長二藩出身的人為主。而歷史是由勝利者所撰寫的，因此在當時的勝利

者眼裡看來，新選組或佐幕派人士等的歷史並不被重視。勝利者代表的薩長史觀

在近代以來依舊是幕末維新歷史的主流，直到最近才開始逐漸思考幕府觀點的幕

末維新史。在這一個動盪的時期，很難用佐幕與倒幕、尊皇攘夷等名詞來定義一

個歷史人物的作為。因此希望透過了解坂本龍馬與土方歲三這兩位立場與思想完

全不同的歷史人物，來探討歷史撰寫的手法是否也能影響大眾對歷史人物的影響。 

新選組的成立背景為幕末時期，而京都為天皇所在之處，因此很多不同理念

的人士常常脫藩聚集於京都，部分人士過激的行動在現在來看可以說是恐怖攻擊

的等級，因此京都的治安非常混亂。新選組最初是由清河八郎所募集的浪士組為

雛型，雖說是浪士組但成員也不完全是脫藩浪士，也有部分是由親幕府派的豪農

或平民等加入。浪士組起初不過是在江戶幕府的德川家茂將軍上京之時的治安維

持非正式組織，上京活動結束後部分成員留在京都，因為以壬生寺作為屯所，所

以又被稱為壬生浪士組。直到在八一八政變有所功勞才被京都守護職松平容保正

式提拔為新選組。 

其實新選組在歷史上實際的活動時間只有短短的五年，而且作為佐幕組織的

一派，以歷史的結果來說，本是失敗的一方，但現在卻同樣跟坂本龍馬一樣成為

幕末歷史相關二次創作的熱門題材之一。新選組常被認為是「最後的武士」、「堅

持信念直到最後」等盡忠報國的組織，但細看歷史則會發現其實他們的組織發展

過程充滿了血腥與內鬥。嚴格的新選組局中法度是否有過度嚴格、不符合人性的
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情況；另外素質參差不齊的隊員還有暴力血腥取締反幕府人士的行為，普遍也認

為給京都當地居民帶來許多恐懼與困擾。 

從現在回看歷史中的新選組，多數給人的印象為一群想成為武士的平凡人，

為了幕府、為了自已的信念，戰到最後一刻。即使是敗戰的一方，也仍然堅持到

最後一刻。近藤勇局長的最後是被新政府俘虜最後判刑斬首，副長土方歲三則是

死在五稜郭之戰，沖田總司實際上則因為罹患肺結核，在新選組活動歷史的時間

基本上佔不到四分之一，但也成為人氣的新選組歷史人物。 

 

第四節 研究方法 

  本研究採用文獻分析法，透過從日本的新選組歷史相關研究中認識史實中的

新選組，以及從日本大眾文化作品中了解新選組如果被解釋以及認識，從中找到

新選組得以被拿來作為二次創作的材料為何以及原因。 

  另外從眾多的乙女遊戲作品中挑選出以幕末時期為背景的內容作品，並針對

單一的新選組歷史人物做比較與整，本研究選擇以薄櫻鬼中的土方歲三為對象。

最後分析新選組被三次創作形塑後的形象，採用的文本材料除了影視媒體部分如

司馬遼太郎所著的《燃燒吧劍》、漫畫《新選組鎮魂歌》、NHK 大河劇《新選組》、

等。選用文獻除了從各式文學作品到影視作品以外，還另外引用薄櫻鬼遊戲的官

方設定資料集，以此作為佐證土方歲三此一人物在戀愛為主的乙女遊戲中所受到

改編的資料來源。 

 

第五節 名詞解釋 

壹、新選組 

  新選組為日本江戶幕府末期的武裝團體，成立於 1863 年，於 1869 解

散。當時的日本正處於攘夷或開國的論爭之中，因此攘夷派志士常常發動一
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些暗殺恐怖行為，尤其以天皇所在的京都最為混亂。在朝廷決定與幕府聯合

轉變路線為公武合體之時，攘夷派志士熱血的憂國理念沒有空間可以正當

化，若沒有謹慎處理將會演變成國安問題。因此清河八郎上書當時的政事總

裁職松平春嶽，建議可以組織這些浪人武士為將軍上洛的護衛組織。起初招

收兩百多名組成為浪士組並分為七個隊，其中第三隊內有知名的兩位小隊長

分別為第一代新選組局長芹澤鴨與新見錦。 

  當浪士組抵達京都後駐紮在壬生村鄉士八木源之丞的宅邸，本來應該是

以護衛將軍上洛為目的而組成的武裝集團，發起人清河八郎卻突然改變路線

轉變為支持朝廷，因此兩百多人的組織隨即分裂。大部分人跟隨清河八郎返

回江戶進行攘夷活動，留在京都的只剩下二十多人，其中有以芹澤鴨（神道

無念流）、近藤勇（試衛館）為兩大派系。 

  為了能繼續留在京都大展鴻圖，因此決定投靠京都守護職松平容保。當

時京都因為接連發生天誅事件搞得人心惶惶，因此有人志願前來報效剛好是

雪中送炭，因此松平容保立刻任命這群人為壬生浪士組，由芹澤鴨擔任局

長。而浪士組的職責就是巡視京都治安、取締激進的攘夷派浪人志士。 

  不過浪士組並沒有得到幕府穩定的金援，因此芹澤鴨局長帶著隊員到處

借款，可是實為敲詐商家，受到威脅的商家們困擾不已。打著組織旗號到處

敲詐取財讓芹澤更加張狂，而且芹澤的脾氣暴躁常常酒後鬧事更讓組織名聲

惡化，因此曾經有一段時間浪士組被稱為壬生狼。浪士組在八一八政變時護

衛朝廷有功，因此被賜名改為「新選組」（一說為松平容保賜名），改名同時

也開始改變組織內部權力結構。 

  對於到處欠款敲詐、暴力鬧事的芹澤局長，最後由近藤勇以及土方歲三

等試衛管派的人暗殺芹澤，組織內部權力成功轉移到近藤勇身上，而如今為

人所知的新選組主要幹部成員也在這時形成，以近藤勇為局長、土方歲三為

副長、山南敬助為總長、一番組長沖田總司、三番組長齋藤一。 
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貳、土方歲三 

  生卒年為 1835 年 5 月 31 日至 1869 年 6 月 20 日，為新選組副長。武藏國

多摩郡石田村人（今東京都日野市石田），出身平民。成年後以土方家相傳的秘

密藥方「石田散藥」四處行商，並在此時至各地的劍道道場修業及比試。在日

野的佐藤道場，結識了之後的天然理心流第四代傳人近藤勇。土方歲三在安政

六年（1859 年）3 月 29 日，正式成為天然理心流的入門弟子。文久 3 年 2 月，

土方歲三隨著道館的師兄弟一起參加幕府招募護衛將軍上洛的浪士組。在新選

組時期參加過數場戰役，慶應 4 年 1 月 3 日，以鳥羽伏見之戰為前哨的戊辰戰

爭爆發，隨後正式拉開倒幕的序章。面對氣勢如虹的新政府軍，土方歲三帶領

新選組繼續奮戰，隨後加入了榎本武揚率領的舊幕府海軍，於此匯流成支持幕

府的舊幕府軍繼續前往蝦夷成立蝦夷共和國宣布獨立。然而明治 2（1869 年）6

月 20 日（陰曆 5 月 11 日），新政府軍開始箱館戰爭總攻擊，土方歲三不幸在亂

戰之中腹部中彈，落馬不治。 

   

參、薄櫻鬼～新選組奇譚～ 

  由 IDEA FACTORY（OTOMATE）於 2008 年 9 月 18 日發售於 PS2 平台的

戀愛冒險遊戲。2009 年 8 月 27 日發售 PSP 版《薄櫻鬼 攜帶版》及 Fan Disc

《薄櫻鬼 隨想錄》後繼續推出不同類型的遊戲作品，無印版於 2015 年改版並

追加攻略角色，變成薄櫻鬼真改系列。 

  除此之外，薄櫻鬼也於 2010 年 4 月改編為電視動畫放送，前後共有三季和

六集 OVA 以及劇場版動畫兩章，之後以原作為基礎陸續改編成舞台劇、音樂

劇、電影等各種形式之作品。 

  《薄櫻鬼》是以日本幕末時期的史實為背景改編的故事， 故事開端是幕末

文久三年，主人公──雪村千鶴是在江戶生長的蘭學醫（西方醫學）之女。其父

雪村綱道因幕府指派的工作而離開江戶前往京都。但父親突然失去聯繫，千鶴
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只好隻身一人女扮男裝前往京都千里尋父，然而卻沒想到在京都夜晚撞見新選

組成員取締隊員的血腥場面，作為目擊證人的她被強制帶回新選組內，遊戲故

事講述的是她與新選組的隊士之間發生的事、自己的身世、新選組隱藏著的秘

密，以及新選組作為幕末最後的武士集團的戰鬥歷程。 

 

第二章 文獻回顧 

第一節 司馬遼太郎筆下的坂本龍馬 

    影響日本人對坂本龍馬及土方歲三之認識的重要作品，即司馬遼太郎的《龍

馬來了》與《燃燒吧劍》，透過分析小說中的這兩位角色可以得知司馬遼太郎是

用何種表現方式或手法來描繪這兩位人物。在碩博士論文加值系統網上，有兩篇

關於分析司馬遼太郎筆下的坂本龍馬及土方歲三的碩士論文，第一篇《司馬遼太

郎の志士像―『竜馬がゆく』の坂本竜馬》，第二篇則為《『竜馬がゆく』と『燃

えよ剣』から見た司馬遼太郎の幕末志士像―坂本龍馬と土方歳三を中心にー》。

前者以整體分析為主，後者以分析後，再做各方面的比較為中心。 

  第一篇指出，坂本龍馬身為一個劃時代的革命家，他的革命理念以及方式是

屬於市民革命。坂本龍馬出身於下級鄉士，但也憑藉著他個人優秀的洞察能力和

理解能力站在時代的舞台上。以一位組織者的身分，現實主義者的龍馬具有看透

時勢的發展趨勢及個人、諸雄藩、德川幕府的能力。從坂本龍馬待過的海援隊之

隊規就能看出坂本龍馬對於日本未來藍圖的想像，隊規第一條明言無論是土佐脫

藩者或是其他脫藩者，只要對海外活動抱持熱情的志士都可參加。另外海援隊的

主要業務內容是以運輸、開拓、支持本藩為中心，另外根據個人志向學習西方的

航船工業技術、政治法律及語言等。從上述可以看出以坂本龍馬為中心的海援隊，

是個不論階級身分，以個人為中心，超脫了藩與幕府制度框架的市民革命。 
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  坂本龍馬雖然為下級武士（鄉士），但他出身於土佐藩富商──才谷屋的分家，

坂本龍馬的身分可以說是在平民與武士之間，所以對於利與義的觀念也很模糊。

從坂本龍馬主導的薩長聯合一事可以看出他與同志親友的中岡慎太郎理念有些

不同，該篇論文作者指出中岡慎太郎認為薩長聯合的中心理念應該為支持王政復

古、攘夷之志士團體來組成，而坂本龍馬則覺得只要符合各藩各方的利益即可，

商家出身的坂本龍馬在人性與利益上有著自己獨到的見解。坂本龍馬的身分橫跨

平民與武士兩種完全不同的階級，因此他能不被日本武士思想所禁錮，他的理念

與身分同時矛盾，符合商人性格，但也違反了日本武士精神。 

  第二篇論文則以司馬遼太郎筆下的坂本龍馬和土方歲三作比較，這兩位在歷

史上的立場可以說是完全的南轅北轍，作者認為選坂本龍馬與土方歲三，而不是

選其他重要人物，例如西鄉隆盛或近藤勇等在幕末大為活躍的人物，，是因為自

成一格並有個人特色的司馬史觀對於兩位歷史人物的認識，也是塑造一個受人喜

愛的主角的因素之一。另外司馬遼太郎所使用的小說筆法──鳥瞰法，在塑造人

物性格與故事鋪陳上，讓讀者認識小說人物的一生，並以此產生共鳴。最後則是

司馬遼太郎本人對於日本武士道精神的解釋，這也能從作品中看出司馬氏是如何

描寫坂本龍馬與土方歲三兩位的志士像。以上三點，歷史人物、表現手法、史料

的選擇，都會影響歷史小說在虛與實之間的敘述手法。 

 

第二節 反思薩長史觀 

  西元 2018 年正逢明治維新 150 周年紀念，在經過百年後的現在，「勝者即是

官軍」的薩長史觀歷史也逐漸受到檢視。研究探討幕府立場的歷史研究及書籍開

始出現，讓人重新思考明治維新的歷史。歷史為勝利者書寫的歷史，重新思考幕

末史，並思考在主流歷史中為何新選組能夠成為日本人心目中的熱門歷史人物及

題材。 
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  作家半藤一利在著作《幕末史》序章中提到，父親的老家在現今的新潟縣長

岡市，相當於江戶幕府時代的越後長岡藩地區。在戊辰戰爭時，該地區因為強烈

抵抗官軍的攻擊，因此城下區域被戰火肆虐，甚至還成為朝敵，也就是所謂的賊

軍。而半藤的祖母則敘述當時流傳下來的情況，內容大意是說那些薩長軍的人打

著天皇的名號，實際上卻是做盡強盜般的野蠻行為。這段口述歷史的內容，與現

今日本的史觀有很大的出入。（半藤一利，2015） 

  明治維新後的新政府所樹立的史觀被稱為薩長史觀。內容大致為薩摩、長州、

土佐等藩的愛國勤皇攘夷志士們為了免於日本淪為歐美列強的殖民地，他們看破

了德川幕府在外交與內政上的無能和保守，因此決定擁護天皇為新的國家領導人，

推翻封建腐敗的德川幕府，使日本成為富國強兵的近代化國家。新政府成立後，

領導政治的人物們也都是以勝利的薩長兩藩出身的人為主，例如伊藤博文、大久

保利通、西鄉隆盛、木戶孝允以及大村益次郎等，這些人物都是對日本人來說是

很熟悉的名字。 

  武田鏡村《薩長史觀的真面目──掀開偽裝的歷史，找回事實的真相》（《薩

長史観の正体――歴史の偽装を暴き、真実を取り戻す》）一書中定義薩長史觀

是合理並正當化明治政府成立的過程。也就是以薩摩和長州二藩為主，隱蔽並美

化自幕末開始到明治維新的這段歷史所做出的謀反、暗殺、掠奪等暴力行為，以

現在來看完全是恐怖攻擊的犯罪行為，並加以修飾合理化後的史觀。更極端的理

論可以說是，對薩長一派來說，天皇不過是他們手中的神主牌，他們利用勤皇思

想成立的明治新政府，在這個新政府的治理之下，日本人民被迫無條件臣服於薩

長史觀以及新政府的體制，這個體制就是以天皇為中心，以教育敕語和神格化創

造出的新國家，而這種體制卻讓日本走向帝國主義的道路，並最終發動了第二次

世界大戰。（武田鏡村，2017） 

  反對薩長史觀的人，在他們眼裡看來，明治維新不過是內戰下的產物，真正
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該推崇的是德川幕府的大政奉還及江戶無血開城等和平轉移政權的行為。武田在

書中提出多種反駁薩長史觀的觀點，他認為德川幕府比薩長二藩更加開明且也有

意願推動近代化；薩長兩派所推崇的吉田松陰被認為是愛國志士的精神象徵，但

他其實不過是個鼓動各種恐怖攻擊行為的變節者，並不夠資格成為革命的指導者；

而讓新選組一戰成名的池田屋事變，則是倒幕派人士策畫要襲擊御所綁架天皇並

讓京都陷入火海的恐怖攻擊。 

  家近良樹也提到，除了因為政治力量刻意介入操作導致幕府及會津等歷史評

價較低，讓薩長史觀成為主流歷史。另外還有個原因也是長州相關的史料保存較

多，在戰爭結束後相關政府或地方人士為了緬懷革命英雄，收集史料或興建資料

保存館，都留給後代較多的長州史料；雖然都說是薩長史觀，在薩摩方面，因為

在江戶時代的政治地位並不是很高，加上明治維新後爆發的西南戰爭，即使薩摩

藩從幕末開始變得富強，但由於過去的政治地位與歷史事件，刻意遺棄、銷毀史

料也是有的事情。（家近良樹，2015） 

  至於會津藩，可以說是幾近沒有的狀況。雖然還是有少數的資料流傳下來，

但那都是活字印刷的保存方式，所以關於幕末歷史的相關研究還是以長州藩為主

流。在幕末時期，會津藩的地位並不是像戲劇中的惡人角色為了襯托正義主角群

的存在，會津藩在幕末時代是主角，是整個幕末政治的領頭。如果不研究會津藩

的政治行為或行動，是無法完全理解幕末史。一直以來，幕末史一直被塑造成薩

長與幕府兩派之間的對立關係，這就是薩長史觀。（家近良樹，2015） 

 

第三節 乙女遊戲相關研究 

  以「乙女遊戲」、「女性向遊戲」等關鍵字在臺灣博碩士論文加值系統搜

尋，共得三篇相關碩士論文。三篇論文題目以乙女遊戲為中心，分別日本文化

學習、性別意涵、玩家特質與動機為研究。 
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  第一篇〈日本文化學習之探討－以乙女遊戲為例－〉指出，研究日本文化

學習大都以動畫、漫畫等領域為主題，以電子遊戲為研究目標的相關成果非常

稀少。對於喜愛日本文化的人來說，時節到了就會有某種季節的印象。舉例來

說，日本的夏天到了就會有夏日祭典煙火大會的印象，這些活動在戀愛遊戲裡

面都很常出現，這些季節印象及聯想在日本以外的地區是沒有的生活體驗及記

憶。該篇研究將乙女遊戲的題材分為主要三大項，在眾多題材的乙女遊戲中，

以現代類的主題最能成為了解日本文化學習的管道，貼近實際生活的劇情及時

間感，讓使用者對日本文化產生片面的認識。 

  另外，歷史類的題材，為了娛樂性多少會有改編的部分，因此也是最為容

易產生錯誤認識的遊戲題材類型，但也有玩家因此對於該段歷史產生興趣，進

而再去尋找相關的史實知識，甚至對於日文程度較高的學習者來說，日文的古

代用語也是一種新的學習挑戰。最後是幻想類，由於此內容大多以非現實或空

想且不實際的架構為主，因此對於日文的語言以及文化學習並無較大幫助。但

從另一視角來看，可以藉由分析此種類型的遊戲來探討其幻想的架構中有什麼

是參考現實日本文化的設定，成為在現實與虛幻中的日本特色。本篇研究還透

過問卷調查得出遊玩日本乙女遊戲的玩家同時也是日本文化學習者，大部分的

受訪者都有日本語能力檢定一級的程度，而且遊戲時間平均為五年以上。因此

可以知道日本的乙女遊戲在台灣已經發展多時，只是尚未被遊戲市場發掘其潛

力。 

  第二篇〈乙女遊戲玩家特質和參與動機之研究──「以翼之夢論壇」為例〉

一文中，主要探討乙女遊戲玩家特質與遊戲動機之關係，了解不同背景的玩家

與遊玩動機的影響，研究對象為中國大陸最大的女性向論壇「翼之夢論壇」，使

用者遍布兩岸三地，研究採用問卷分析法，共回收一千多份有效樣本，以性

別、職業、收入支出、遊戲平台等類別加以分析。翼之夢論壇全名為「翼の夢 

舞の城⭐聯盟」，根據論文研究截至 2010/11/12 為止，會員人數還有 30 萬人。
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然而，經過中國的「掃黃打非」淨網政策，論壇經營變的封閉且審查更加嚴

格，2020/9/10 為止會員人數只剩下不到五千人。翼之夢論壇為非營利屬性的論

壇，由一群喜歡女性向同好者的同好們所創立，此交流平台的項目包含動畫、

漫畫、遊戲、音樂、聲優、言情小說、日語學習、歌唱、同人創作、耽美等，

不過在女性向圈內更知名的為中文化翻譯工作。 

  本研究對象為翼之夢論壇會員，根據研究者調查，受試者性別比例為女性

99.1%、男性則為 0.9%。論壇使用者年齡層以 20~29 歲為最多，其次為 10~19

歲。未婚者佔比高達 98.3%，戀愛狀況則是近九成沒有男女朋友。使用者職業

分析中以大學生的比例最高，其次則是高中生，再來才是社會人士。再者是主

修專業科目，以文學語言和理工相關為最高各佔 21%，再來才是管理相關，佔

了 18.3%。 

  職業領域分析則以無職業為填答者佔了 69.7%。使用者月收入分析在低於

新台幣 11250 元這個區間佔了 78.8%的人，以學生為最大族群；社會人士則以

月收入在新台幣 11250~56250 元和 56250 元以上為主。接著是消費能力之分

析，研究結果顯示 66.6%的人願意支出薪水或零用錢的 1/3 以下金額購買乙女

遊戲相關之產品，第二高為 1/3~2/3 佔 26.2%；其中社會人士以前項為主，大學

生和高中生則以薪水或零用錢的 1/3~2/3 或 2/3 以上為多。此項研究結果顯示社

會人士雖然收入較高，但消費能力反而不如學生族群。 

  使用者玩乙女遊戲偏好分析，器材類型以 PC 為主，再者為 PSP，其次才

是 NDS。玩乙女遊戲的頻率與時間長短分析，主要以一週兩到三次為最多，次

高則為天天遊玩。其中 10~19 歲以一週兩到三次為主，20~29 歲則以一週兩到

三次和幾乎天天玩的比例最高，調查結果顯示遊戲時數有隨著年齡增長的趨

勢。與他人互動的情形則以女性朋友或女性網友為主，這顯示女性並非不喜歡

玩遊戲，而是缺少平台交流或主流遊戲大多並非為女性設計，而降低了女性玩

遊戲的動機和意願。在遊戲內容偏好方面，相較於日本玩家較重視聲優，論壇
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的使用者更注重劇情、人物性格。 

  問卷第三部分使用電玩遊戲使用與滿足綜合量表，將遊戲的動機分成六個

因素：幻想、激勵、挑戰、競爭、社會互動、和轉移注意力等，研究將變因分

為年齡層、婚戀狀況、職業性質、專業主修、月收入、月支出等多項．研究結

果顯示年齡層較低的玩家在與人互動的動機較為強烈，年齡層較高的玩家則是

以個人自我享受為主；在婚戀狀況方面已有對象的玩家則較容易沉浸於遊戲的

世界，沒對象的玩家則透過與人競爭去享受遊戲。在職業方面，有工作的人比

無業的人更沉浸在遊戲的幻想裡，而青少年則喜歡透過遊戲與人競爭去享受遊

戲過程。 

  最後研究者以研究結果分析得出結論：不同年齡層的玩家參與遊戲動機有

差異性、不同婚戀狀況的玩家玩遊戲的心態也不同、不同職業的玩家玩遊戲的

動機也不同，遊戲設計者在開發設計女性向遊戲時，女性的喜好以及心理狀況

務必要更深入了解。 

  本研究係在 2011 年完成，距今已經快十年前的研究資料，時過境遷，華語

圈的女性向遊戲生態也改變很多。中國的網路政策逐漸審查嚴格，翼之夢論壇

被逼著限縮會員上限，註冊加入的審查也更加嚴格，甚至還有其他女性向論壇

因此關閉躲避審查風波。再者，當時的版權意識並不完整，論壇中許多的資源

分享都是同好自行購買上傳分享，雖然論壇有一定的封閉性，但還是會有二次

盜傳的行為外流。隨著版權意識崛起，遊戲發行商也針對盜版行為加了很多防

盜措施，尤其乙女遊戲從 PSP 平台轉移到 PSV、SWITCH 平台後，因 PSV 遊

戲和 SWITCH 遊戲都尚未找到破解版，可以很明顯感受到資源分享和心得交流

的版塊的熱度沒有像過去那麼熱絡。最後則是手機遊戲的興起，手遊的興盛也

影響到乙女遊戲的市場，女性向遊戲本就小眾，再加上遊戲有語言門檻，失去

盜版資源後的金錢門檻也是一大考驗，如何說服女性玩家為了遊玩女性向遊戲

而購買高單價的家用主機或是掌上型主機也是一個問題。因此筆者認為，乙女
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遊戲玩家參與遊戲的動機在考慮金錢、語言以外，如上述研究結果所述，人物

性格已及劇本這種偏向軟實力的部分才是最重要的，這也是筆者為何研究人物

的二次創作如何吸引女性玩家的原因。 

  第三篇〈初探乙女遊戲性別意涵〉從性別面向探討女性玩家在遊玩乙女遊

戲過程中的所需所求為何，乙女遊戲是從女性觀點以多個故事所組成的電子小

說遊戲。本篇研究分為三個面向：在男女關係層面，如何在遊戲中再現與男性

角色的親密關係、其中又隱藏了何種性別涵義、台灣女性玩家如何看待遊戲文

本中的兩性關係。在遊戲過程中，玩家期待或排斥看到何種劇情發展，最後則

是從社會脈絡來看，遊玩的玩家們具有哪些共同的社會特質、哪些因素塑造了

玩家的性別意識、遊戲對於玩家的意義及性別意涵為何？ 

  本篇研究發現，就文本而言，乙女遊戲的性別意涵是有差異性的。同一款

遊戲互動中，性別互動描寫上可能會有差異。在性關係的描寫上也有別於男性

向的成人遊戲，成人向的乙女遊戲雖然會有性暴力、性虐待、非合意性行為等

描寫，但女性在乙女遊戲中更重視情感交流與互惠。其特點都是以女性視角出

發，描寫女性的主觀感受並在視覺畫面上重點呈現被男性凝視的身體，提供貼

近女性的性幻想材料。再者，分析玩家對於乙女遊戲文本的期待與批評，可以

看出台灣社會近年來對於兩性關係認識的文化變遷，獨立、不依賴男性、外向

氣質的女主角性格成為女性玩家心中的憧憬。另一方面，女性對於男性的性別

氣質期待也顯示了過去主流的霸權陽剛氣質不再受到女性青睞，更多的則是追

求平等、不過度物化女性、負責可靠等。 

  作者指出，玩家們對於遊戲文本的不同觀點詮釋不僅反映出玩家身處的社

會環境，也顯示出不同的生命經驗、重要他人的性別論述和文化資本等不同變

因，這些人生經驗都會進而影響玩家們對於遊戲中的文本場景採取特定的立場

或喜好厭惡。除了政治正確的愛情文本之外，作者也引用日本御宅族文化學者

東浩紀的資料庫消費，另一則是消費愛情勞動，獲得受限於生活現實中的性別
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環境而無法獲得的情感體驗。 

  本篇研究主要探討乙女遊戲中的性別涵義，並分為劇情文本、文本詮釋、

消費脈絡等三個面向，研究探討了乙女遊戲中如何描寫異性戀愛之間的親密關

係及其性別意識；玩家對於乙女遊戲的期待、偏好和解讀，如何反映玩家們與

性別霸權的互動關係；玩家玩乙女遊戲的行為與現實世界有何關聯，乙女遊戲

何以成為一種以女性為主要消費者、高度性別化的娛樂產品。 

  此研究選用了四個遊戲作為遊戲劇情的文本分析樣本，其中作者也選用了

《薄櫻鬼～新選組奇譚》這部遊戲來分析如何刻畫性別角色。薄櫻鬼的遊戲劇

情背景為女主角雪村千鶴為了尋找失蹤的父親，隻身一人女扮男裝來到京都，

卻在路上遇到隨機殺人者，情急之下被新選組隊員救走，並保護於新選組之

下。在前述的緊急情況之下，千鶴的反應是想以家傳的小太刀以及道場學習的

經驗自行退敵。遊戲初期設定千鶴為外表雖然是賢慧文靜的女性，但還是有能

力保護自己。然而到了遊戲後期卻完全自相矛盾，千鶴被塑造為在亂世之下只

能被男性保護，她只需要做一些符合賢妻良母觀念的後方支援就行，偶而還會

因為自己的女性自主獨立意識（在戰鬥情節中想參與，卻被俘虜的情況）而拖

累男性角色們。其實遊戲中千鶴並不只有一次展現出自己的想法，但總是事與

願違甚至不被支持，在薄櫻鬼中的性別分工可以說是非常保守。 

  反面來看薄櫻鬼中的男性角色群，基本上都有符合大眾對於新選組歷史人

物的印象，土方歲三嚴肅且不苟言笑、齋藤一雖然性格沉默但做事細心、沖田

總司與小朋友關係相處融洽，但只要關係到局長近藤勇的事情會一改輕浮愛玩

的性格成為忠誠於新選組的隊員、藤堂平助為年紀最小的隊員，所以表現得有

些稚氣活潑。除了符合歷史上的印象之外，相較於女性主角的千鶴，這些主角

群們的性格多元，同時也符合動漫資料庫的萌要素。作者使用東浩紀的動漫資

料庫消費理論，同時指出女性向也有屬於自己的萌要素資料庫，前述所提到的

新選組歷史人物性格多樣化便是一個特徵。將多種的萌要素與歷史人物印象做
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結合，成為一個在現實與虛構之間的遊戲人物並受到喜好不同的女性玩家喜

愛。 

  本研究於第三章和第四章將討論轉向玩家，從社會位置等身分特徵來分

析，接受訪談的多位乙女遊戲玩家多為異性戀、中產階級、出生於解嚴後的台

灣社會。除了隨著社會開放的性別認知，他們也經歷過哈日族的熱潮，對於日

本文化、動漫有一定程度的興趣。從玩家對於遊戲文本的期待與評論可以看出

台灣社會性別文化的變遷，包含受到女性經濟實力提升與兩性平權的影響，在

遊戲中女主角的性格設定也是玩家們所在意的。乙女遊戲的女主角與男性主角

群的互動關係，可以反映玩家選擇遊戲時的偏好與立場。在遊戲中謀求現實社

會中所得不到的性別意識與慾望，乙女遊戲中的部分描寫補足及觸動了玩家的

需求，滿足在現實社會中受限於既有的性別環境而無法滿足的需求。（王佩迪，

2015） 

  以上三篇為乙女遊戲或戀愛遊戲相關的研究，在玩家的動機與需求、遊戲

文本的劇情分析上都有助於本論文的研究，雖然都是近乎十年前的研究成果，

但這也同時可以梳理近十年來女性玩家對於乙女遊戲的遊戲情況。然而隨著手

機遊戲產業興起，女性向單機遊戲受到更大的挑戰，同時隨著遊戲硬體開發商

的平台轉換，女性玩家遊玩乙女遊戲的動機與消費行為也受到改變。因此筆者

認為，如何打造出一款讓女性玩家喜愛的角色及世界觀，甚至成為一個十年不

衰的 IP 作品，也是值得研究探討的一件事情。 

 

第四節 跨媒體敘事相關研究 

  如前所述，新選組這一歷史題材曾經改編多次，從歷史小說到影劇、遊戲等

都有相關作品。本研究係以女性向遊戲為研究主體，因此除了新選組這一素材，

遊戲玩家也是本研究的重點之一。一般的遊戲玩家透過遊戲過程了解內容，對於

新選組歷史的認識與歷史人物的了解是否有受到改變，玩家是否真的有接收到遊
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戲的故事文本想要傳達的內容。以「跨媒體」一詞於碩博士論文網搜尋，雖有許

多相關研究，為符合本文的研究目標，筆者選出幾篇對於跨媒體敘事的文本與閱

聽眾分析為主的研究論文。 

  第一篇石安伶的〈雙重消費，多重愉悅─知情閱聽人消費小說改編電影之跨

媒體愉悅經驗〉指出關於「改編」的相關研究多出現於文學領域，很少從傳播領

域出發，並以閱聽眾作為研究主體。在科技發達日新月異的現代，一個故事文本

透過一個媒介、媒體呈現於另一個平台是稀鬆平常的事情。由文本與媒體互相加

成．這也是一種宣傳行銷的手法。石安伶的研究問題主要以知情閱聽人為對象，

是什麼原因或因素影響知情閱聽人願意再次消費相同文本所改編的新媒體作品；

另外還有知情閱聽人與一般沒先體驗過文本故事的不知情閱聽人的差別在於何

處。 

  石安伶採用《哈利波特 7：死神的聖物》系列、《暮光之城》系列、《告白》、

《挪威的森林》、《殺手歐陽盆栽》等在台灣很有人氣的中文翻譯版小說作為研究

文本主體，透過訪問與文本分析得出以下結論：知情閱聽人的消費動機不完全來

自於新鮮感的追求，他們的消費動機比不知情閱聽人複雜許多。他們對於「已知」

的部分「再體驗」，並對於「未知」的部分追求「新鮮感」，最後「享受」完全的

娛樂。另外知情閱聽人在消費過程中並非只有自己與改編電影的雙向互動，而是

以知情閱聽人本身、改編電影、原著小說等三個方面的相互連結。研究指出，相

較於不知情閱聽人，知情閱聽人對於改編電影的情感、認知、行為互動以及反向

思考都有特殊之處。 

  研究綜合以上知情閱聽人對於消費改編電影的接收以及反饋情形歸納出四

種愉悅經驗類型，並總結出在完全享受娛樂的情境下，知情閱聽人消費改編電影

不只是因為媒體文本帶來的感官滿足，更是為了尋求消費過程中的情緒、互文與

互媒理解以及娛樂體驗所帶來的愉悅感。（石安伶、李政忠，2021） 

  然而該篇的研究成果仍有無法補完本研究所需之處，石安伶的研究只針對知
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情閱聽人的動機、解讀與情感層面做分析。另外，知情閱聽人與故事粉絲的定義

仍然不明確，因為兩者對於娛樂體驗的積極程度是完全不同的，這部分也是筆者

在本研究需要注意的地方。新選組作為日本歷史的一部分，在日本雖然是熱門的

改編素材，但過去受到政治操作因素有些許被刻意詆毀甚至無視史實的部分，也

就是前述所說的薩長史觀。反思薩長史觀與新選組改編熱潮的國民好感度等因素

都是在分析玩過新選組歷史相關題材的女性向遊戲玩家的影響因素之一。 

  第二篇為刊載於《傳播研究與實踐》期刊，由王祖威、王嵩音共同撰寫的〈商

業性歷史電玩的跨愉悅性以及玩家的歷史學習〉。該研究重點為探討歷史遊戲玩

家的跨媒體愉悅經驗以及歷史學習的關係，透過訪談與分析研究之後發現歷史電

玩玩家對於歷史遊戲的愉悅感來自於事前知情的歷史知識。另外在歷史學習方面，

也發現歷史電玩有歷史溝通的功能，能夠幫助歷史玩家建立歷史知識與觀念。該

研究也同時指出研究限制，除了會有錯誤的歷史認識之外，也會被特定的史觀觀

點給限制。而且如何定義知情與不知情，各自對歷史電玩產生的愉悅性要怎麼判

斷都是問題。本篇研究也是想做歷史電玩對於歷史人物的形象轉換，選擇文本分

析法為主的研究方式，分析各媒體平台下被轉換、改變的歷史人物，玩家對於歷

史人物的認識與形象是否也會受到改變。 

  第三篇趙建歡的〈從數位遊戲改編談跨媒體敘事〉，作者指出數位遊戲的主

要特色是規則的制定和互動性，並可以用此來區別與其他文本的不同。玩家可以

是讀者也可以是編劇作家，同時決定故事走向但又受限於遊戲系統的規則，這就

是數位遊戲與影視媒體最大的不同之處。另外，電腦動畫的發展也讓數位遊戲的

劇情變的更加複雜，更增加了遊戲的視覺上愉悅享受。作者透過比較平面媒體、

影視媒體、數位媒體等三種媒體平台的異同，並說明互相改編的可能性。跨媒體

敘事不只是表面上的文本改變，更會影響到媒體市場，透過媒體的轉換吸引到不

同族群。趙建歡將數位遊戲分成敘事為主與規則為主兩種，由於本篇研究是以跨

媒體轉變下的文本分析為重點，因此筆者認為敘事性的數位遊戲相關研究有參考
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價值。趙建歡指出敘事性的數位遊戲在故事的背景設定除了給玩家身分定位，同

時也需要告知玩家在遊戲中需要做的事情，玩家要做什麼事情反而是遊戲的樂趣

所在。受限於遊戲故事背景的設定，玩家所能決定的事情並不多，敘事性的數位

遊戲的愉悅感來自一步一步拼湊故事的拼圖看到全體的真相。在故事為主的遊戲

進行方式下，對於場景的精緻與世界觀塑造都是非常重要的。然而，這也代表著

敘事性遊戲的表現方式讓玩家失去自由度，沒有改變故事發展的彈性空間可言，

互動性反而跟平面、影視媒體那樣的線性發展。從數位媒體看跨媒體改編，作者

認為各個媒體的平台特質、閱讀的途徑和媒體特性本就不同，再來也會因為數位

遊戲的種類，敘事和規則的比重也會有差異，所以在改編時也會根據媒體和故事

性有所不同。 

  研究結果顯示以敘事為主的數位遊戲係以故事作為遊戲架構，在改編的同時

會保留主要架構，並加入原作沒有的原創支線故事，成為多線敘事的文本。原本

遊戲是由玩家本人操作享受遊戲進程，但演員（角色）的出現從中攔截這一特性，

這位角色的出現讓原本的故事與後續新增的原創故事之間的邏輯更加合理化也

更有趣味性。簡而言之，角色成為敘事為主的遊戲的改編重點。另外作者也提出，

跨媒體的表現也會顯現各媒體特質的限制與不足，但只要文本架構完整、角色設

定立體，後續改編究能以該媒體的特色來呈現全新的文本故事。作者認為這與媒

體特性與限制沒有正相關，影響的因素只有文本故事的呈現手法。另外作者也認

為，數位遊戲改編成影視媒體的可能性較高，能夠透過鏡頭與畫面來呈現文本故

事與角色互動；反之，平面媒體無法以文字重新塑造故事，反而會以攻略本或公

式設定集等書面形式再現。也就是說，說故事的方式會根據媒體特性而有所不同，

媒體也會因為文本設定而重新進行調整。（趙建歡，2015） 

  然而市面上有很多種類的數位遊戲，也有如上帝一般的存在，玩家作為絕對

的存在其操縱角色的選擇會有不同的結局，並非如前述所說的敘事性遊戲中，玩

家的定位被角色取代，在文本框架下被限制文本故事的線性發展。 
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  在乙女遊戲中，文本創造了一個虛擬女主角的存在，與各個歷史人物在遊戲

劇情中互動並產生情愫，本身這個設定究已經將歷史人物的史實存在扭曲甚至有

些抹滅。為了能跟實際存在過的歷史人物談戀愛，文本也會在史實之外添加一些

原創故事，這也都是為了符合遊戲特性。玩家藉由系統操作以旁觀者的視角陪同

女主角參與男性攻略角色的人生，玩家唯一能做的只有透過不同選項左右女主角

的選擇，但大致上故事走向並不會影響太多。 
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第五節 研究理論 

  本研究所使用的一次創作選用的文本分析為司馬遼太郎的歷史小說《燃燒吧

劍！》，司馬遼太郎先生作為歷史小說家在歷史敘事上的虛與實的創作也某種程

度影響大眾對於新選組歷史的認識，這部作品是以土方歲三為主角，描述土方歲

三從石田村鄉下孩子成為新選組副長，到人生最後為幕府奉獻及貫徹人生意志的

過程。二次創作的部分則選用漫畫《新選組鎮魂歌》與大河劇《新選組！》，雖

然兩部作品劇情整體是以新選組為背景，但新選組歷史經過小說創作、漫畫改編、

戲劇翻拍等手法，透過多種不同媒介的創作，土方歲三這位歷史人物在不同媒介

轉變下的異與同，在日後創作新選組歷史題材或許會漸漸演變出固定的歷史人物

特質或既定印象。而這些人物特質或既定印象，套用到以女性需求及視角為主的

女性向遊戲中，會不會受到改變或另一種詮釋，也是本研究想要找到的解答之一。

從一次到三次改編創作，因為媒體特性的不同，所呈現出的新選組歷史也會有不

同的意涵在內。因此本研究主要以東浩紀的資料庫消費理論模型為基礎，希望能

透過此模型拆解分析土方歲三這一歷史人物到角色的轉變。 

  東浩紀認為，大塚英志的故事消費理論也正巧反映了資料庫模型的結構。所

謂「小故事」與「設定」的雙層構造，是指表面展現與資訊這兩層，在受到故事

消費理論的御宅族文化裡，作品不再單獨受到評價，而是以其背後的資料庫來作

選擇判斷。由於這個資料庫會隨著消費者讀取的面向不同而產生不同表現，一旦

得到了「設定」，二次創作便會不斷地出現。這種情況看來或許只是單純的同人

二次創作氾濫，導致原作作品成為這些二次創作的影子。不過實際上，將此現象

看為有大型的資料庫存在，然後隨著讀取方式不同，要成為原作或二次創作都可

以的現象比較好。 

  資料庫消費的基礎在於「萌的要素」的組合，對御宅族而言與其說是喜歡作

者創作出來的角色設計或特質，不如說是喜歡以固有的萌要素加以組合而成的角
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色。角色誕生之時就會開始被各種萌要素解析並分類，過去的作品在背後都有它

的故事，在現今的御宅族文化中，隨著故事重要性的降低，也提升了角色重要性

的提高，現今的萌要素角色資料庫也相當完整。 

  東浩紀指出，萌要素的資料庫快速在 1990 年代迅速建立，「萌」這個字出現

在八零年代末期，意思為對動畫、漫畫、遊戲、小說等作品中的角色或偶像所產

生的一種虛構慾望情感。迷戀這些角色或偶像的特定特質並集中購買相關商品，

從製作者的立場來看，比起靠著作品的內容，透過人物設定或圖像刺激消費者內

心對萌的喜好與迷戀，更能成為一個企劃行銷的成功關鍵，這種行銷方式到了九

零年代的跨媒體行銷方式中有了決定性的增加。在此情況下，角色魅力變得比作

品的完成度更重要，提高人物魅力也促成萌的資料庫產生。 

  東浩紀用電子小說遊戲來說明這一理論，在 1990 年代的御宅族文化裡有個

重要的類別是美少女戀愛遊戲，又稱為「Gal Game」，是一種可以與虛擬美少女

角色進行互動的日本電子遊戲。此類型的遊戲發跡於八二年，九零年代開始多樣

化，在九零年代後半時期進入高峰。美少女遊戲基本上是針對成人所設計，遊戲

平台為個人電腦，其遊戲進行方式為玩家透過各種系統去「攻略」女性角色群，

並以得到精美的色情插畫作為獎勵，是一種非常單純的遊戲。此種電子小說遊戲

支撐了九零年代後半的美少女遊戲蓬勃發展，甚至產生大量二次相關創作或周邊

商品，並且成為《新世紀福音戰士》後的御宅族中心文化。 

  美少女遊戲一般的玩法是由玩家完成一個故事，像看故事書一樣，中途會出

現不同的選項，例如對話的應對和前往的地點，這些選項會觸發不同的事件，因

此會有許多的劇情支線，產生不同的結局，通常是分為好結局壞結局；換句話說

就是將一個故事提供多種劇情和結局的小說，在個人電腦裝置上搭配聲音、影像

畫面、配樂的遊戲。消費者只能閱讀螢幕面前的小說文本，在既定選項作被限制

的選擇，基本上沒有什麼遊戲的自由度可言，此外也沒有什麼動畫技術或 3D 模
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型技術，隨著科技的進步發展，對於電子小說遊戲可以說是一大挑戰。 

  反觀來看，這種低成本的電腦遊戲反而成為一大優點，電子遊戲玩家與其他

玩家不同，完全是處於被動接受的立場，玩遊戲的時間都在閱讀劇情文本、收集

欣賞精美插圖。近來也會充實背景音樂、聲優演繹角色對白，同時也會加入動畫

多了一些有趣的新嘗試，不過基本上遊戲方式還是從一而終的按按鍵閱讀劇情而

已。受到硬體設備的影響，電子小說依然只能以短時間內能讓人產生共鳴的故事

為目標，多元的情節故事、多樣的美術插圖、多種的結局走向，這樣的架構就是

以排列組合的方式在短時間內提供大量且讓人滿足的故事及角色。 

  玩家對於遊戲作品的滿足程度大多數的情況是依據萌要素的排列組合的成

功與否來做判斷，電腦遊戲的本體並非表面上所看到的劇情小說文本，而是在這

後面的故事生成系統。表層雖然以萌要素的排列組合來表現，但其實還有著另一

種慾望，那就是將電子小說系統中的各種素材抽取而出，使用這些素材再次二次

創作成其他作品。舉凡背景畫面、配樂音效、人物立繪，能夠組成一個電子小說

遊戲的素材，比起上述所說的二次創作又更加提升一個層次。東浩紀認為，電子

小說遊戲玩家對於劇情和系統擁有完全不同面向的喜好，這是最大的特徵。前者

是各種萌要素組合而成的產物，被期待能滿足情感上的慾望；後者則是對於這種

滿足進行分解還原至資料庫型態，並再次重新組合成為新的作品。 

  筆者想引用東浩紀的資料庫消費理論作為本論文的研究理論，歷史人物在史

實中所殘留下來的印象是透過史家的史書撰寫、歷史小說家的創作修改等形塑出

來，這些歷史人物作為乙女遊戲中的攻略角色，除了外型設計上脫離史實，筆者

想透過資料庫消費理論來分析，這些二創的遊戲角色特質有哪些是史實中的印象、

有哪些則是萌要素的組合，進而讓乙女遊戲消費者對於歷史題材的電子小說遊戲

產生興趣，甚至對遊戲中的歷史人物產生迷戀或慾望。 

  二次創作又稱再創作或是衍生創作，也可簡稱為二創，其產生的作品被成為
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二次創作物。以御宅族的用語來說即是同人創作，同人（どうじん）本意為有著

相同習慣、興趣、志向等的人們，即「同好」，而這些同好可以是單人創作也可

以是社團創作，創作形式多為漫畫、插圖、小說等文本呈現，因此其作品也稱為

「同人誌」。隨著科技進步，二次創作的舞台也不再僅限於紙張文字，網路上的

社群（如 Twitter、Facebook、pixiv 等），更甚者還有專門販賣同人作品的網路及

實體商店通路（虎の穴）。二次創作是以原作的世界觀或角色設定為基礎，對於

內容進行改編或再創作，本意並不是要剽竊或抄襲原作，然而在法律層面上還是

有許多爭議存在，但不可否認的是，同人創作文化也是御宅族文化中的重要部分。

（大戸朋子、伊藤泰信，2019）最經典的案例為日本每年八月和十二月所舉辦的

コミックマーケット同人誌販售會，截至 2019 年為止已經舉辦了 97 次，來場人

數能破 50 萬人次。 

  同人創作的動機是起源於對作品的「愛」的情感表現，對原作的愛是因為身

為粉絲才有，並不是身為二次創作者。創作過程中對於原作設定的了解、創作者

本身是否有一定技術，都是評斷「愛」的根據。二次創作者對於原作的愛，透過

創作將愛以可視的形式表現出來，如前所述，二次創作並不是抄襲或模仿原作，

而是利用原作的設定或角色再次創作出另個全新作品，該作品所有的創意及內容

都會加入二次創作者個人的喜好，因此也能推論該二次創作者對於原作作品的解

釋與理解。（大戸朋子、伊藤泰信，2019） 

  如果說二次創作是基於原作來進行再創作，N 次創作就是引用二次創作作品，

以此為基礎再創作一個作品，這種用創作來產生創作的過程又可以理解為「集團

的創作現象」，N 次創作並不只限於個人，而是指從個人到他人的連續不間斷的

創作過程。（水元朋子，2017） 

  從閱讀者兼職作為創作家的二次創作者，透過截取、挪用原作片段，創造出

自己想像中的世界觀，並建構自己的文化與社會認同。二次創作的創作者願意投
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注時間、金錢、愛來製作作品，大多都不是以營利回收為目的，這是一種單純的

愛情表現。讀者在閱讀大多處於無法被原作滿足的狀態，為了解決這樣的慾望，

偷盜作品設定與內容，再加入自己的主觀理解加以創作，並在這過程中追求快感。

也就是說，在這過程中認同感與滿足慾望的熱情同時存在。二次創作從本來不可

視的情況變為現今大眾文化與御宅族文化的重要表現方式，文本藉由多樣化的二

次創作，呈現讀者在詮釋與解讀上的可能性。讀者任意剪取原作文本片段，也不

必自行設定完整的世界觀或角色背景，只注重於自己對於原作的愛情表現即可。

二次創作還有一個很重要的特質，就是「再創作」。二次創作相較於文學批評，

是對於文本的再創作，而不是去評價或是分析文本，創作所求只為滿足閱讀文本

後的空虛與飢渴。透過二次創作的活動，顯示閱讀一事並不是完全仰賴於原作的

文本，讓作者對於文本提供權威性的解釋地位，讀者在這之中依然有對於文本接

受的限制，因此二次創作才有被理解的可能。此外，二次創作的存在，也顯現出

讀者的重要性。（李衣雲，2012） 

  承上文，跨媒體敘事也是本研究的另一個研究焦點。透過新選組這一段歷史，

它被寫成小說，被改編成漫畫，甚至之後的影劇與遊戲。同一個素材在不同媒體

之下不停地被改編，透過不同媒體方式呈現出不同的新選組歷史與其人物形象。

根據《跨媒體敘事製作聖經》一書，作者安德莉雅．菲利普斯（Andrea Phillips）

的整理，跨媒體一詞首先於 1991 年的文化理論學者瑪莎．金德（Dr. Marsha Kinder）

所提出，金德以「跨媒體互文性」來定義不同角色設定橫跨多平台。（安德莉雅．

菲利普斯，2016） 

  另又有媒體理論學者亨利．詹金斯（Dr. Henry Jenkins）承接金德的理論，重

新定義跨媒體敘事。詹金斯認為，跨媒體敘事代表虛構的所有元素，有系統性的

各自隱藏於不同的傳播媒體中，目的在於創造娛樂享受與體驗。最成功的狀態為

在整體敘事中，每種媒介都能貢獻出自己的獨特。（安德莉雅．菲利普斯，2016） 
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  因此安德莉雅認為跨媒體敘事的參考原則有三項：多元媒體、一致性的敘事

結構以及避免重複使用媒體。跨媒體敘事必須成立在大量的金錢預算上才得以實

行，運用多樣的跨媒體工具增加作品的曝光度。然而安德莉雅認為讓跨媒體敘事

得以長久的秘訣在於與閱聽眾的互動，也就是培養閱聽眾成為願意長久支持奉獻

的「鐵粉」。同時，跨媒體敘事也是一個可學習的工具手法，藉由多次的轉換媒

體平台，可以探究該題材的可取性與不足之處。 

  安德莉雅將跨媒體敘事分為四個要素：情境建構、角色塑造、背景故事及鋪

陳，以及原創跨媒體。首先，情境建構的目的是為了有效率地傳達故事，以文字

小說為主的話，就必須以描述手法來傳達故事細節。情境建構可以是跨媒體敘事

的基本手法，成本可大可小。 

  角色塑造是非常經典的跨媒體敘事手法，透過角色的特色以及行動，讓閱聽

眾慢慢陷入，但同時也必須注意前後文邏輯以及時間的矛盾問題。作者將角色塑

造的故事架構分為三大部分，故事發表的前中後與經典橋段。故事通常會有一個

「爆點」來引發衝突開端，這也是角色能夠發揮個人魅力的時刻，因此在製作故

事之前必須要確認並掌握好角色本身的魅力程度、這樣才能抓住閱聽眾的注意力。

創造「經典橋段」是一個行銷手法，利用經典橋段能夠讓閱聽眾利用經典橋段能

夠讓閱聽眾產生對角色的情感連結，但又不會讓故事內容失去焦點。 

  除了故事本身的吸引力，增強背景故事並繼續延伸鋪陳補足主線故事不足的

內容，甚至透過不同平台繼續讓主角的人生繼續走下去，便是跨媒體敘事所帶來

的可能性。但必須注意的是，要好好掌握故事的素材並分配使用，配合故事進度，

不讓故事失去重點，造成更多的案外案讓讀者難以消化故事劇情。 

  最後，接續前面的概念，利用原創跨媒體將大量的想法與故事素材，切割並

分散到不同的媒體平台繼續經營故事與角色人生，讓觀眾體驗更多的故事而非單

純的作為聽眾聽完一部故事而已。 
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  在文本改編領域方面，Linda Hutcheon 在 2006 年所撰寫的《A Theory of 

Adaptation》提出關於改編的定義。首先，Hutcheon 認為改編是一個正式的產品，

並且是一個特定作品或系列作的範圍廣大的轉換。這個轉碼的過程可能涉及媒體

或文本框架的改變，從不同角度來看一個文本可以產生中不同的觀點與解釋。這

個轉換也意味著從真實到虛構、從史實記錄到虛構故事的歷史戲劇般。第二，改

編這個動作是再解釋與再創造的過程，完全看自己如何判斷。第三，從這個接收、

適應的過程來看，這是一個互文性的表現。互文性又叫做文本互涉，是指特定文

本的意義來自其他文本的部分或是借用其他文本的內容轉化、轉譯為自己的內容，

更直接的說法是特定文本參考其他文本內容並直接引用。對於改編的感受，通過

對其他作品的共同感受與記憶而讓人忘記重複變化。承上之小結，Hutcheon 認為

改編可以被定義為以下三點：文本的內容轉換是可清楚或可被認識的、具有創意

性與解釋性文化挪用與救助、和改編文本間的互文參照。（Hutcheon，2006） 

  綜上所述，本研究希望透過資料庫消費理論與跨媒體的文本研究來分析，歷

史文本經過多次改編創作後，其歷史人物會有什麼樣的改變與形象轉換，並探討

幕末這個歷史主題素材何以透過多次創作形成熱門的素材，並挖掘出改編創作歷

史人物的核心價值。 
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第三章 日本歷史中的幕末時期與土方歲三 

  本章透過整理幕末歷史在日本近代史中的發展過程，並從中找到新選組的位

置，透過新選組的成立與發展，認識新選組在歷史上的意義及其立場。接著再以

歷史為背景，分析新選組相關的大眾創作作品，是如何描繪新選組與土方歲三。 

第一節 新選組成立的歷史背景 

  在前面兩章中已簡單提過幕末史的背景以及薩長史觀的研究，本節將先簡單

敘述幕末的開端與背景，重點在於新選組的成立背景始末，並試圖理解在幕末

的政治動盪中佐幕攘夷的新選組群體像。  

  幕末是指日本歷史上最後一個江戶德川幕府的末期，一般而言，幕末始於

西元 1853 年美國海軍培里將軍率領艦隊前來浦賀港（今江戶灣外海），結束於

西元 1869 年的戊辰戰爭。 

  西元 1853 年美國艦隊的艦長培里將軍率領艦隊來到浦賀附近，透過荷蘭翻

譯要求開放港口進行貿易與交流，並帶來要求開港通商的國書，史稱黑船來

襲。然而德川幕府的法律規定外國人進行通商交流僅能透過位於九州的長崎港

口（半藤一利，2017），雖然德川幕府一直有著鎖國的印象，但其實並不是完全

鎖國，是只有限定與荷蘭有文化、商業上的交流，另外還有透過對馬藩和薩摩

藩所屬的琉球，與當時的朝鮮和清朝進行貿易交流。當時接待培里艦隊的幕府

行政官員為浦賀奉行所的與力──中島三郎，與力是中下級武士，是負責實務

行政管理的重要人員。中島三郎當時以國法拒絕收受國書，其理由為按照國法

只有日本高官才能接待外國船隻。日本經過清朝鴉片戰爭戰敗之教訓，國內也

有部分人才受過軍事學及外交學的相關教育，因此中島三郎以國法拒絕在外交

行為上其實並無不妥，但由於當時日本與美國的國力相差懸殊過大，最終還是

接受國書，這次外交角力的結果卻被解釋為幕府軟弱無能無法攘夷。（井上勝
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生，2015） 

  由於培里強硬的態度，中島三郎後來自稱是副奉行收下國書。為了等待來

自日本國的回覆，培里並沒有立刻駛離日本，反而是讓船隊駛入江戶灣內。培

里期許以國書開啟兩國平等的交流，但卻還是認為面對亞洲國家需要用武力恫

嚇行為才能達到目的。這樣的行為完全傷害日本的國家主權，也和培里自許文

明國家的心態完全違背。（半藤一利，2017） 

  黑船來襲讓江戶城內的幕府幕僚們意見分歧嚴重，由於清朝鴉片戰爭戰敗

的前車之鑑存在，尤其是長期與荷蘭的貿易交流，多少也會聽聞關於一些國外

時事。當時日本與歐美列強相比為小國，且將軍所在的江戶城又鄰近海岸，以

國防角度來說非常危險。另一方面，主張開國者認為當務之急為建立日本近代

海防，以避戰姿態來換取國力的發展空間與時間。開港通商茲事體大，美國方

面又停留於江戶灣不肯離去，因此幕府方面先收受國書，並以國家大事無法立

即回覆，要求美方隔年春天再來聽取回覆。由於美方來日要求開港通商，只是

為了讓日本成為中國貿易市場的中繼補給站，加上美國在殖民主義的浪潮下起

步較晚，在商業利益的考量下，確保通商的航海路線與中途補給站是最重要

的。（半藤一利，2017） 
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圖 3.1 黑船來航示意圖 

資料來源：維基百科 

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E9%BB%92%E8%88%B9%E6%9D%A5%E8%88%

AA 
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圖 3.2 培里將軍圖 

資料來源：維基百科 

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%9E%E3%82%B7%E3%83%A5%E3%83%B

C%E3%83%BB%E3%83%9A%E3%83%AA%E3%83%BC 

 

  好不容易美國艦隊暫時打道回府，幕府公告各藩廣徵意見，這也成為幕府

威信漸漸下降的原因之一，這個行動讓各方開始認為自己有權能夠參與議論國

事，成為日後倒幕行動的遠因之一。隔年 1854 年經過多次條約談判正式簽訂

《日美親善條約》，內容主要有四項：日本開放下田、箱館（今函館市）兩個港

口，並可以在附近設置美國市民自由行動區，且日本須提供航行中相關物資支

援以及美國船及船員遇難的人道救援，最後是允許外交人員駐日於下田地區。

日本的鎖國政策就此畫下句點，其他歐美列強如俄國、荷蘭、英國等國聞訊也

趕來簽訂條約。 

  以培里的黑船來航為開端，攘夷與開國的思想論爭和勤王與佐幕的政治路
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線討論開始衝擊幕府的政治威信與地位，同時朝廷與幕府的關係也開始改變，

互相爭奪政治上的主導權。在前述的《日美親善條約締結》之後，過沒多久又

簽訂了《日美通商條約》。接二連三的簽訂開國通商條約，使天皇與朝廷對於幕

府的政治領導能力有所懷疑，為了修補與朝廷的關係與取得信任，時任將軍德

川家茂也親自上京向天皇表明攘夷決心，甚至後來也求娶當時的孝明天皇之妹

和宮親王，達成「公武合體」。 

第二節 新選組成立始末 

  如第一章的研究背景所述，新選組的成立是為了在德川家茂將軍上京（又

稱上洛）時所臨時組成的護衛隊非正式人員，其成員組成複雜。當時的政治中

心從江戶轉往京都，各方有志之士都往京都靠攏，希望都能一展抱負、大展長

才，部分激進志士也會以暴力血腥手段制裁異議人士，暴力血腥衝突不斷。這

時候的幕府與朝廷共同合作形成公武合體制，由朝廷與幕府一起同心齊力主導

攘夷事業，因此攘夷志士的存在也成為問題。 

壹、浪士組時期 

  這支非正式的護衛隊是由庄內藩（今山形縣）鄉士、尊皇攘夷思想的清河

八郎獻策幕府而組成的，起初只是為了將軍上京這段時間與過程的人身安全為

目的，此時的組織名稱為「浪士組」。浪士組的負責人有：鵜殿鳩翁、清河八

郎、山岡鉄太郎、石坂宗順、松岡万、池田徳太郎等人，兩百多位成員們分為

七個小隊，其中最多人數的為三番隊。隊內成員有新選組成立時的元老成員，

像是芹澤鴨、近藤勇、山南敬助、土方歲三、永倉新八、沖田總司、原田左之

助、藤堂平助、新見錦、井上源三郎等人，以芹澤鴨和新見錦為隊長，其餘小

隊都只有一名隊長。 
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圖 3.3 近藤勇 

資料來源：國立國會圖書館（国立国会図書館） 

https://www.ndl.go.jp/portrait/datas/269.html 

 

  浪士組抵達京都後，分開借宿於京都壬生村的寺廟、鄉士宅邸等處。不過

這時清河八郎卻企圖將浪士組轉變為支持尊皇攘夷的組織，這與組織內部的理

念相違背。於是至此浪士組四分五裂，不認同清河八郎的近藤勇、芹澤鴨等人

就留在京都，其餘跟著清河八郎回江戶。剩下的成員可分為主要兩個派系：以

出身水戶藩的芹澤鴨、新見錦、平間重助為首的神道無念流派、以近藤勇為首

的試衛館派和其他八餘人。雖然出身與流派不盡相同，但眾人皆認為浪士組本

來就是為了守衛將軍才上京，於是留下來的剩餘成員被稱為「壬生浪士組」，以
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壬生村的八木邸和前田邸為據點，跟隨清河八郎回江戶的則稱為新徵組。 

貳、新選組時期 

  本來隨著將軍上洛的行程結束就應該解散的浪士組，現在留在京都也必須

為未來出路做打算，剛好會津藩主松平容保兼任京都守護職，正為京都的治安

問題所困，有了會津藩的金援支持，後又持續招募成員，就此二十四人的浪士

組成為京都的非正式維安組織，主要工作為取締攘夷志士與京都市區治安巡

邏，此時的組織首領由芹澤鴨擔任，出身水戶藩且為天狗黨脫黨成員，身分自

然與近藤勇等農民出身的人來的高。後來浪士組在八月十八日政變脫穎而出，

同時也被上司松平容保改為「新選組」，意為「被新選拔出來的人」（新たに選

ばれた組）。（中村彰彥，2007） 

 

圖 3.4 松平容保 

資料來源：會津若松市公所（会津若松市市役所）官網

https://www.city.aizuwakamatsu.fukushima.jp/j/rekishi/shinsengumi/jinbutsu/mkatam

ori.html  
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  初期的組織架構考慮到組內勢力平衡，組織內分為芹澤派與近藤勇兩派，

在權力制衡的考量下，組織成員職稱如下： 

 

 

圖 3.5 新選組初期組織示意圖 

圖為筆者自行製作 

參考資料：中村彰彥，2007 

 

  局長三人以芹澤鴨為局長筆頭（首領），以此交換副長二人皆為試衛館派的

人，從組織架構中可以看出平衡派系權力的用意。在組織改動後，局內也頒布

新的局中法度，以此管理新選組。以下為著名的《局中法度書》內容： 

一、士道ニ背キ間敷事（不能做出違背武士道的行為） 
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一、局ヲ脱スルヲ不許（不許退出新選組） 

一、勝手ニ金策致不可（不可隨意在外有金錢糾紛） 

一、勝手ニ訴訟取扱不可（不可捲入訴訟糾紛） 

一、私ノ闘争ヲ不許（不允許私鬥行為） 

右条々相背候者切腹申付ベク候也（違背以上規定皆以切腹論處） 

  局中法度一詞最早出現在子母澤寬的《新選組始末記》，根據倖存成員的永

倉新八的紀錄，實際規定只有四條，而且並無不可私鬥之規定，且在組織內也

沒有聽過局中法度一詞，僅以禁令、法令等詞稱呼，因此局中法度被認為是子

母澤寬參考後來的《軍中法度》創造出來的名詞。（洪維揚，2018） 

參、暗殺芹澤鴨 

  時間線回到浪士組成立初期，招募新血的工作由土方負責，土方認為人事

任用關係到日後的派系權力組成，正好芹澤鴨等人也認為行政庶務工作不需勞

煩到他，這給試衛館派的勢力很大的成長空間。然而即使有了會津藩的贊助，

浪士組的經費仍然缺乏，因此芹澤鴨常常帶著隊員在商業繁榮的京阪各地向商

家們借款，如果不如芹澤鴨之意，還會動手打人。借錢不還、暴力勒索，讓京

阪的受害商家們告狀到地方行政機關的町奉行所，町奉行只好將此事上報，松

保容平將債務全數還清並承諾日後會給予浪士組固定薪俸。可是芹澤鴨有了固

定薪俸後並沒有收斂暴行，反而還更加猖狂，讓浪士組的名譽掃地，因此浪士

組後來才會有「壬生狼」之稱。芹澤鴨性格暴躁又心高氣傲，酒後行為更是無

法無天，輕則惡言相向，重則出手打人跟破壞商家店面布置。種種暴行讓組內

其他成員再也無法忍受，巡守治安的組織反而成為治安上的破洞，在上級會津

藩的默許之下，近藤勇、土方歲三等試衛館派決定肅清芹澤鴨一派。 
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  第一個被肅清的對象為芹澤鴨身邊的部下新見錦，近藤與土方等人以言行

舉止違反局中法度，要求切腹謝罪。新見錦出身武士階級，自身違反士道，沒

有理由反駁就這樣含恨被肅清了。新見錦切腹後，眾人開始計畫暗殺芹澤鴨，

他們趁芹澤鴨喝醉回到八木邸睡覺時突襲，連芹澤身旁的女性都一併殺了，睡

在隔壁的平間重助聽到打鬥的聲響而驚醒，幸運逃過一劫，最後不知去向。隨

著新見錦被迫切腹、芹澤鴨被暗殺身亡、平間重助逃亡，同為芹澤派的野口健

司也被迫切腹，新選組內的權力鬥爭就此暫時畫下休止符，成為以近藤勇等人

試衛館派的領導為主。 

  暗殺芹澤鴨等人後，組織也陸續加入新成員，盛勢達到兩百多人，之後又

發生池田屋事變與禁門之變，這段時間實為新選組最風光的一段時期。池田屋

事變的遠因為八月十八日政變使公武合體制度成為主流，長州藩在政變中失

敗，長州藩被排除於京都政局外，長州藩主與其子被下達謹慎命令（軟禁）。 

肆、池田屋事件 

  過激攘夷派試圖東山再起而潛入京都，計畫內容為暗殺京都守護職松平容

保、將軍後見職（即預備成為下任將軍者）一橋慶喜，並讓京都陷入火海趁亂

帶走孝明天皇至長州藩，使長州藩成為尊皇攘夷的先鋒。然而在新選組偵查隊

（前述的調役並監察）的情蒐行動之下，他們發現位於四條附近炭木商枡屋喜

右衛門形跡可疑。搜索調查之後，發現根本不是什麼賣柴薪的商人，而是攘夷

派志士古高俊太郎。他的屋內放滿了火藥武器，還有與長州藩來往的書信。將

情報上報給會津藩後，決定加大搜查範圍，並預期攘夷派可能會知道同志被抓

情報洩漏而提前行動，松平容保立刻派人擴大查緝範圍。 

  然而新選組在約定時間到達時並沒有等到會津藩兵，近藤勇只好帶著約三

十名的隊員出發。近藤將人力分為兩派，他負責搜查鴨川西岸，土方則負責鴨

川東岸。土方領隊的成員比近藤更多，因為鴨川東岸為繁華熱鬧的區域，原本
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推測敵人潛伏在東岸的可能性較高。（中村彰彥著、神長文夫攝，2003）分開行

動後稍晚，近藤勇在三條小橋西的池田屋發現攘夷志士的集會，志士們在集會

上酒醉高談闊論的吵鬧聲引起近藤注意，因此決定強行突入。這時候近藤身邊

的隊員人數很少，除了屋外的警備人員，能帶進去屋內查緝的人力實在不多。

這場戰鬥以攘夷派三十多人對上新選組數人，浴血奮戰的結果為新選組死者三

人，藤堂平助額頭被砍重傷、永倉新八僅左手大拇指受傷、沖田總司戰鬥中途

吐血倒下，沖田總司的傷勢被認為是肺結核發作而吐血暈厥；攘夷志士方面則

即刻死亡者五人、自殺二人、傷重而亡者四人，被逮捕者五人以上。（中村彰彥

著、神長文夫攝，2003） 

  池田屋事變的結果對於攘夷派來說是個悲劇，但對公武合體派是勝利的開

始，新選組因為池田屋事件的功績得到高額賞金也得到世間的認可，被認為真

的有助於京都治安的維護。 

伍、禁門之變 

  池田屋事件加上先前的八月十八日政變的失敗，長州藩失去來自天皇的信

任，甚至還有意下詔組成長州討伐軍。（中村彰彥著、神長文夫攝，2003）接連

的失敗讓長州藩激進志士有志不得申，以「為藩主父子申冤」、求赦免支持長州

派的七位朝廷公卿等為名帶兵千六百名進京。（中村彰彥，2007）長州軍排山倒

海而來，朝廷召開會議商討對策，有人主張對長州寬容，也有人主張堅決討

伐。朝廷關閉御所九門，並命令諸藩守衛，天皇下詔在京諸藩兵全力征伐，戰

爭於西元 1864 年 7 月 19 日正式展開，禁門之變又稱為蛤御門之變。 
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圖 3.6 禁門之變各軍動向與御所地圖 

資料來源：日本の白歴史 

https://hiizurukuni.com/kinmonohen/ 

 

  由於新選組在先前的池田屋事件有功，這次在禁門之變爆發前，松平容保

接到長州藩相關動向的消息便命令新選組鎮守竹田街道。竹田街道與東邊的伏

見街道、西邊的鳥羽街道平行為南北向街道，是連接洛南與伏見的主要道路之

一，若長州軍從伏見方向進京極大機率通過此道路。（中村彰彥著、神長文夫

攝，2003）然而長州軍並沒有經過竹田街道，而是從伏見街道進入京都與大垣

藩兵發生衝突，最後是長州軍因將負傷而撤退。 

  圖 3.6 可以看出，會津藩負責防守的蛤御門遭受三方攻擊，長州軍甚至還
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用大砲砲擊御所，後來新選組也有趕來現場支援。禁門之變最終以長州藩戰敗

結束，剩下戰敗逃亡的長州軍也在天王山上切腹自殺。新選組是在戰事後段才

趕來現場，因此參與度很低，並無人傷亡。但他們在戰後清理戰場時從長州藩

的駐紮地收穫大量武器。（中村彰彥著、神長文夫攝，2003） 

  綜上所述，新選組的活躍期間其實只有在池田屋事件到禁門之變這段日子

而已，再來禁門之變真正的主角也是在各御門戰鬥的諸藩士兵，新選組只是作

為會津藩旗下的一個非正式組織，他們的定位比起軍隊更像警察。（中村彰彥，

2007）從八月十八日政變開始，會津藩與薩摩藩兩大藩合作，讓長州藩視二藩

為死敵，甚至有「薩賊會奸」之說法。戰敗的長州藩在天皇所在之御所附近發

射大砲，藩主下達的軍令也被查出，因此朝廷對長州藩主發出追討令，長州藩

正式成為朝敵。而在池田屋事件中逮捕、殺害多位長州派志士的新選組，也是

尊王攘夷派眼中的仇敵。 

陸、伊東甲子太郎的加入 

  新選組經歷了大大小小的事件以及戰鬥，急需補充人力。近藤勇帶領永倉

新八及其他隊員回到江戶招募新人，經過藤堂平助的引薦，結交了同為北辰一

刀流的伊東大藏。伊東是常陸志筑藩志士，本名為鈴木大藏。曾到水戶藩遊學

加入神念無道流道場，深受水戶藩學的影響，成為尊王攘夷的支持者。之後又

前往江戶深川加入伊東道場，改修習北辰一刀流，並入贅成為道場主人的養

子，因此改名為伊東大藏。伊東帶領其弟子八人來到京都加入新選組後，總人

數最後約五十多名。此時伊東大藏改名為伊東甲子太郎，上京時剛好是甲子

年，以年號改名作為紀念在京都的新開始。 

  伊東甲子太郎在新選組的職稱為參謀，兼任文學師範。副長助勤的職稱也

改為各隊的組長，在這之下還設有伍長一職。伊東飽讀詩書，口才辯論能力也

極好，因此在組織內人望也頗高。雖然伊東加入新選組帶來新的活力與人才，
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但伊東的思想理念與新選組不同，這也成為日後新選組內又一次的分裂危機。 

  由於新人的加入組織人數擴大達到近兩百多人，原本借用的八木邸與前川

邸空間無法容納，決定遷往西本願寺，然而總長山南敬助表示反對，山南的意

見讓組內的情況開始緊張。自從芹澤鴨被肅清後，山南從副長轉為總長，總長

一職是類似於局長的顧問性質，實質上組織內的權力都被副長土方歲三所把持

了。後伊東又加入新選組，直接成為參謀，讓山南這位從試衛館時期的元老成

員的立場難堪。最後山南脫離新選組，被沖田總司攔下帶回在前川邸切腹結束

一生。 

  新選組遷到西本願寺後，組內開始大量出現因為違反武士道、密通罪、過

激攘夷論者、金錢糾紛等觸犯局中法度而遭到下令切腹的成員，甚至連隊長層

級的人都有遭到處置，大量的人才流失是新選組開始走向衰敗的原因之一。（中

村彰彥，2007）同時，試衛館派元老成員永倉新八、原田左之助、齋藤一、島

田魁等人也上書向上司松平容保抗議近藤勇的權力濫用、專制跋扈等行文，要

求解除近藤勇局長職務，否則要脫離新選組。這件事情讓近藤勇氣得想讓永倉

新八切腹，但由於檢舉近藤勇的這些人大部分都是新選組初期的成員，如果貿

然處置會讓新選組陷入混亂，最後在土方的建議之下，只有給予謹慎的處分。 

柒、油小路事變 

  在這肅清浪潮中最大的事件便是伊東派的脫離，如前所述，伊東本人其實

是屬於勤王攘夷思想，與佐幕攘夷的近藤、土方等人不同。伊東派的脫離還順

便帶走藤堂平助及齋藤一等試衛館派元老成員，共計十五名。他們被任命孝明

天皇陵寢的守護之責，是為御陵衛士，又以京都東山高台寺為據點，稱為「高

台寺黨」。伊東派的脫離帶給新選組的衝擊不僅是人力損失，更是造成未來組織

培養的阻礙。（中村彰彥、神長文夫，2003） 
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  伊東派脫離之後，表面上一直與新選組處於井水不犯河水的狀態，然而令

人震驚的是，齋藤一是作為間諜與伊東派一起離開新選組。在臥底期間，他得

知伊東派想要暗殺近藤勇進而吸收新選組的計畫。得知此事的新選組先對伊東

下手，伊東先前曾對近藤勇請求贊助金錢聘用間諜混入長州，近藤以此事為由

邀請伊東至自己的妾宅商談，喜愛喝酒的伊東在酒醉的狀態下離開聚會。與暗

殺芹澤鴨時的手法一樣，趁人酒醉反應能力低落的時候進行暗殺。伊東在回程

途中遭到暗殺。為了一舉殲滅高台寺黨，新選組將伊東的屍身放置在油小路交

叉口上，聽聞伊東死訊趕來收屍的高台寺成員與新選組成員陷入激戰，最後高

台寺黨近乎全滅，僅有少數人成功逃脫，連藤堂平助也在此事件中戰死，史稱

「油小路事變」。 

捌、戊辰戰爭爆發 

  新選組的發展困境一波未平一波又起，內部處理完脫離殘黨後，外部面臨

政治變動。德川幕府大政奉還，朝廷發布王政復古命令，幕府體制正式結束，

日本成立君主體制的新政府。退下將軍職的德川慶喜將軍並沒有成為天皇的臣

下加入新政府，反而被要求返還過去德川家的土地與權力；朝廷還另外發布討

幕密敕讓德川慶喜及會津藩、桑名藩成為朝敵，從此日本內部陷入舊幕府派與

新政府派的內鬥之中，新選組作為會津藩下的附屬組織，也被捲入戰爭中。 

  幕末時期的結束始於戊辰戰爭的爆發，戊辰戰爭於 1868 年至 1869 年發

生，起因為江戶的薩摩藩兵在江戶作亂，造成幕府軍的不滿，因此展開「討

薩」行為；另一方面新政府軍的主體薩長兩藩則遵從密飭內容討伐舊幕府軍。 

  戰爭序幕在京都的伏見鳥羽發生，史稱鳥羽伏見戰爭。薩長二軍約四千名

對上舊幕府軍一萬名，新選組也有一百五十名兵力包含在內。以人數來看舊幕

府軍占優勢，但由於薩長軍擁有西洋西式武器，刀劍不敵槍砲，武士的時代已

經結束，最終以舊幕府軍戰敗收場，新選組也在此戰役中失去兩位重要人物：
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井上源三郎、山崎烝。（中村彰彥，2007） 

  舊幕府軍退守到大阪城，但由於德川慶喜並不想成為朝敵，因此戰前逃回

江戶，而且還移動至上野寬永寺內自行謹慎，表明自己無意違抗天皇；會津藩

主松平容保也返回領地。舊幕府軍從此四分五裂，分為恭順派及抗戰派，新選

組也跟著前將軍的步伐回到江戶等待下一步的行動。 

玖、甲陽鎮撫隊 

  新選組屬於抗戰派，恭順派代表勝海舟為了爭取和談時間，撥款並給予武

器讓選組前往甲府城駐守，並改名為甲陽鎮撫隊。此舉讓近藤勇認為自己被重

用，對未來仍抱有成為幕臣的夢想。然而從京都返回江戶的成員僅剩下不到五

十人，經過沿途招兵買馬勉強湊到兩百人上下。（中村彰彥，2007） 

  由於沿途招兵買馬導致行軍進度落後，抵達甲府城後才知新政府軍早已入

城並進入防守狀態。後又因逃兵問題讓兵力銳減至百人上下，面對新政府軍約

千人的兵力，甲陽鎮撫隊又再次戰敗，退守回江戶。經過此事，近藤勇已經沒

有昔日的領導能力，舊新選組成員永倉新八因而脫離組織，決定前往會津尋找

新方向，新選組正式分裂。而後土方歲三又募集約五十人，讓新選組得以繼續

苟延殘喘。（中村彰彥，2007） 

  江戶無血開城決定後，新選組暫時駐守於下總流山地區，新政府得知此地

區有舊幕府軍勢力，因此前來緝捕。近藤勇化名為大久保大和，卻被過去伊東

派成員的人識破，近藤勇作為舊幕府軍的將領被帶往板橋地區斬首，得年三十

五歲。 

拾、東北戰線 

  失去近藤勇後，新選組以土方歲三為中心繼續運作。江戶開城當天，逃離
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江戶的舊幕府軍還約有兩千人以上，土方旗下的兵力也還有一百二十人左右，

與舊幕府軍合流北上前往宇都宮繼續抵抗新政府軍。宇都宮對於德川家有特殊

意義，開啟德川幕府時代的德川家光便葬於宇都宮的日光東照宮內。然而宇都

宮藩早已歸順新政府，因此爆發了宇都宮戰役。土方歲三在此役負傷退出前

線，宇都宮城也因為戰火燒毀而無法進行耐久戰，因而又轉往會津藩，作為會

津藩軍的後援部隊，東北戰線從此開始。 

  在土方歲三休養期間，齋藤一改名為山口次郎，並作為隊長協助會津藩在

白河地區抵禦新政府軍攻擊。在這期間，沖田總司因為肺結核病亡於江戶，得

年僅二十五歲。面對新政府軍的先進的西洋武器與戰術，雖然有同情會津藩的

諸藩組成奧羽越列藩同盟（仙台藩、米澤藩為主）的加入，但舊幕府軍仍然無

法挽回劣勢。白河口戰役在新政府軍與舊幕府軍的奪城戰歷經多次，激戰到最

後還是以戰敗收場。新政府成功進軍會津，在此戰疫中新選組方面也近十人戰

死。 

  後土方歲三回歸新選組，面對東北戰線的潰敗，山口次郎與土方對於後續

戰事計畫產生分歧。土方認為會津藩已經大勢已去，轉往仙台繼續備戰溫存戰

力較為重要；山口則認為從京都浪士組時期開始就受會津藩諸多照顧，在會津

藩陷入生死存亡關鍵不能棄之而去。山口派以僅有的二十餘人繼續抵抗新政府

軍，最後當然也是幾乎全員滅亡。會津藩投降後，山口與會津藩士作為俘虜在

會津藩領地過著被軟禁的生活。 

拾壹、蝦夷共和國成立 

  土方歲三帶領剩餘成員約二十五人前往仙台，與舊幕府海軍副總裁榎本武

揚所率領的艦隊合流，繼續抵抗新政府軍。這時候的新選組回到跟創始期一樣

的小規模，但仍然堅持自己的理念。各地舊幕府軍在仙台集合，跟隨榎本艦隊

前往蝦夷地區（今北海道）。 
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圖 3.7 榎本武揚 

資料來源：國立國會圖書館（国立国会図書館） 

https://www.ndl.go.jp/portrait/datas/28.html?cat=32 

 

  這支由榎本武揚率領舊幕府軍佔領箱館地區，擊破此地的新政府軍，並進

入五稜郭，平定蝦夷後進行選舉成立蝦夷共和國，總裁為榎本武揚，土方歲三

為陸軍奉行並兼任箱館市中取締與陸海軍裁判局頭取，新選組剩餘成員則以土

方歲三的隨從守衛編入共和國軍體制內。 
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圖 3.8 土方歲三 

資料來源：函館市中央圖書館數位資料館 

（函館市中央図書館デジタル資料館） 

http://archives.c.fun.ac.jp/fronts/detail/id/52530c771a55720b84003831 

 

  蝦夷共和國成立後，對明治新政府而言，不允許國家一分為二，因此發出

「脫走軍討伐令」，新政府軍集結於青森約一萬兩千人左右，是蝦夷共和國軍的

一倍多，戊辰戰爭的終曲──箱館戰爭也在此時開始。 

拾貳、箱館戰爭──新選組的結束 

  為了彌補舊幕府軍的海軍力量，加上冬季結束融雪之際正是新政府軍進攻

北海道的時機，共和國軍決定前往宮古灣搶奪新政府軍的新式西洋軍艦，土方
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也有率領軍隊加入作戰行動，然而宮古灣作戰最後宣告失敗，還賠上了榎本原

先帶去北方的幾艘船艦，這場戰役決定了日後共和國的命運，新選組成員野村

利三郎在此戰役中死亡，相馬主計、大島寅雄則是負傷。 

  在宮古灣海戰勝利後，新政府軍持續北上進攻，土方歲三負責江差－箱館

的連接道路二股口的防禦，然而共和國軍節節敗退，土方所率領的兵力僅有兩

百餘名，卻浴血奮戰死守到底，連連擊退新政府軍。最後新政府軍全力進攻五

稜郭，土方歲三為了援救孤軍在回防途中遭到狙擊中彈而亡。 

  箱館總攻擊結束後，新政府軍成功收復北海道，明治新政府正式完成統

一。新選組最後由相馬主計擔任隊長與共和國軍向新政府投降，新選組的一生

在此結束。 

 

第三節 大眾作品中的土方歲三與新選組 

  透過前兩節的歷史背景整理，可以得知新選組從成立到滅亡的時間非常短

暫，隨著歷史發展進程，主要人員也漸漸脫離或死去。本來理應就此消失在歷

史洪流當中，但卻透過文學創作再次回到大眾眼前，其人氣甚至與坂本龍馬、

西鄉隆盛等相反立場的人物一樣高。 

  新選組的改編作品非常多，不管是以組織作為主題或是單純以近藤勇、土

方歲三、沖田總司等組織個人成員為主角的作品都有，本節將梳理土方歲三與

新選組在各式各樣的大眾改編作品中是以何種形象被世人所認識及知曉。 

  最初關於新選組的相關紀錄作品是幕末時期出身的西村兼文所著《新撰組

始末記》，本身是尊皇攘夷派人士，也是西本願寺的侍臣，曾經與伊東甲子太郎

交好。由於本身立場的關係，對於新選組的相關紀錄與描述都偏負面居多。到

了明治時期，雖然政府體制已經改變，但活躍於政壇上的政治人物還是無法脫
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離幕府時期藩與國的思考方式，舊東北諸藩或會津藩對於過去的相關史料，不

是燒毀就是丟棄，不得已只好向家屬或相關人士取材訪問，第一代伊藤痴遊藉

由此種方式記錄並口述流傳相關野史，雖然是以說書講談為目標的取材，不過

此時的內容已經偏向中立立場。（今若良二、佐藤香澄編著，2004） 

  另外也有土佐史家松村巌因為感嘆薩長政治時政不公不義，以推翻迂腐手

舊幕府為名，如今獲得政治主導地位後卻也與過去如出一轍，因此出版《近藤

勇》一書，藉此嘲諷新政府的政治風氣。最後在明治末期，也有在報紙新聞關

於新選組雜談的連載，其中小樽新聞以採訪新選組倖存幹部永倉新八的回顧談

為內容連載，相關內容整理後被收錄為《新選組顛末記》一書，此書也是現在

了解新選組實態的重要資料來源。明治時期因為受到政治的影響，不能隨意發

表相關言論，其過去相關的人士也為了明哲保身選擇沉默，對於新選組的認識

都是因應民間的相關藝文娛樂活動而開始出現在大眾眼前。（今若良二、佐藤香

澄編著，2004） 

  到了大正時期，除了前述戲曲娛樂的需求之外，在政治發展方面日本經歷

了第一次世界大戰，因戰時經濟得到發展並逐漸富裕；而幕末到明治維新初期

的薩長政權重要政治人物逐漸凋零，此時也出現第一位平民首相原敬，這也代

表過去藩屬意識衰退，能夠談論幕末相關議題的空間得到伸展。此外，雖著時

間推移，在史料累積保存漸多，文學發展與媒體技術都比以前進步，新選組以

幕末時代背景的小說題材開始出現在大眾文學視野內。（今若良二、佐藤香澄編

著，2004） 

  昭和時期，子母澤寬的《新選組始末記》與平尾道史的《新撰組史》小說

出版問世，一直以來新選組都是透過戲曲與戲劇的形式出現，兩位作者使用相

關史料與口述訪問，才讓世人知道原來過去真的有新選組的存在，使本來是虛

擬的新選組逐漸與現實世界接軌，雖然兩位的內容多少有些改編虛構的部分，
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但以史料內容為基礎的寫作手法，仍然有參考價值也影響後世創作新選組相關

題材的作品。 

  說到新選組知名的小說創作，最知名的還是司馬遼太郎所寫的《新選組血

風錄》，以連作短篇集的小說形式描寫新選組在京都的全盛時期，共有 15 篇。

作者用群像劇的寫作手法綜觀組織內的各個成員，所以沖田總司、土方歲三都

有自己的個人篇章，敘事時間也並無按照歷史時間排序，由於新選組成員大多

都有出現在各個篇章內，因此不只是局長近藤勇，連其他成員也能被認識。（司

馬遼太郎著，高詹燦譯，2010） 

  除了歷史小說，在其他領域上也有許多新選組相關創作，像是 NHK 大河

劇《新選組！》是重新創作的新內容，不以史實為基礎反而加入了很多虛構內

容，當時也起用了與歷史人物相近年紀的演員，其中出演土方歲三的山本耕史

更被譽為與土方歲三本人極為相似。由於劇情沒有演到箱館戰爭的時代，在粉

絲要求之下，甚至還加演了《新選組！！土方歲三最後的一日》作為新年特輯

來給這一系列一個完結。 

  在司馬遼太郎的相關作品出世之前，新選組在當代被稱為「壬生狼」，被京

都當地人所厭惡，也被認為是個殺人集團，加上後續的薩長史觀描寫，可以說

是沒有什麼正面評價。透過司馬遼太郎之筆，逐漸復活並成為熱門的歷史題

材。然而，把司馬遼太郎的小說作為了解新選組歷史的教科書，卻同時也否定

司馬在創作期間所參考的各方史料，比起新選組本身，或許讀者喜歡的是在司

馬遼太郎筆下所描繪出來的土方歲三與沖田總司等小說角色，而非實際存在過

的歷史人物。（續谷真紀，2009） 

  在司馬遼太郎的小說《燃燒吧！劍》當中，土方歲三被描寫為外表有著自

己的獨特風格，性格像貓一般的人。邊行商賣藥一邊向各家道場切磋武藝。雖

然是農家子弟，但戰鬥能力卻不會輸給他人。家傳的祕方石田散藥製作過程耗
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時又費力，土方靠著自己的領導能力組織村民採集藥草分工製作，這個能力在

日後新選組創立後也能得到認證。即使在外惹事也盡量靠自己的能力解決，不

會給近藤勇或佐藤彥五郎帶來麻煩。（司馬遼太郎著，吳亞輝譯，2020） 

  作者也側面描寫近藤及土方等人的出身地區，自古就是幕府的「天領」，直

屬於幕府管轄，因此此地居民對於幕府非常忠誠也具有優越感；加上尚武的風

氣，此地的武士也被稱為坂東武者，能文能武的天領子民，與其他地方的人相

比對幕府的感情自然不同。（司馬遼太郎著，吳亞輝譯，2020） 

  浪士組成立前後，土方歲三也展現過人的智謀，他知道清河八郎不是什麼

好人物，但為了能夠在京都穩住根基，他也必須和近藤臣服一起於芹澤鴨等人

之下，為了扛住芹澤鴨這塊招牌，他們只能苦熬等待有出頭的一天。浪士組成

立後土方歲三也為了如何讓組織擴大在招募人才、組織規劃上盡了很多心力，

以待來日有力量能夠在組織內站穩立場。 

  從京都時期到最後的箱館戰爭，土方從一個鄉下農民變成新選組副長，對

於組織的紀律以及經營非常嚴肅。即使從年輕時就與近藤勇相識，但在組織階

級上，他仍然要求近藤勇局長稱呼他為土方先生，以示上下關係有別。後期面

對新政府軍的新式西洋軍備與軍事戰術，土方也乾脆地接受時代潮流的必然改

變換上西式服裝與剪短髮。 

  在 NHK 大河劇中，土方歲三初期的形象為放蕩不羈、整日無所事事，雖

然姐夫佐藤也對這位小弟很照顧，但總是讓長姊阿信擔心。起初看到昔日好友

近藤勇從農家子弟成為道場繼承人，對於農民也能成為佩刀的人感到開心與羨

慕。身為行走藥商，土方會帶著木刀至各道場「討教學習」，之後由同夥向受傷

的人推銷石田散藥。由於此招被人識破，因此遭到圍毆教訓，還被譏笑農民學

人配帶木刀終身也只是個務農的。 

  一開始土方像個小弟弟一樣跟在近藤身邊，無條件的支持他，此時近藤勇
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也被養母看不起，雖然入贅成為道場繼承人，一日為農終身為農的階級觀念也

無法改變近藤勇出身低微的事實，因此兩個人決定成為比武士更像武士的人。

中途土方也曾經懷疑自身，在劍術方面有沖田總司這位年輕有為的天才，在學

識方面有山南敬助的幫助，是不是於組織於近藤都不需要他。但後來被開導他

能幫助近藤的是人生智慧的方面。所以土方在組織紀律方面嚴格執行，樹立近

藤勇在組織內的局長地位與立場，面對因違反規定被下令切腹的隊員或同志也

會有罪惡感而感到痛苦。 

  由於大河劇的劇情架構是以近藤勇人生為主軸，因此只描寫到在板橋斬首

便結束。後續追加的土方歲三番外篇，土方帶領近藤勇所留下的新選組，奮鬥

足跡遍布宇都宮、會津、仙台，甚至到了北海道。新選組的命運注定滅亡，但

在劇終時以勝海舟一角的口中帶出：「怎麼死的不是重點，重要的是如何活

過。」一直以來新選組給人的印象是人生的悲劇美學，但劇中所強調的是殘留

於視聽者眼中，新選組曾經活躍過的人生奮鬥景象。 

  新選組的形象改變過程，從戰敗者、賊軍，甚至到暗殺者集團都是充滿了

負面形象，在前文將負面形象的結果歸於薩長史觀的塑造，史料也因此無法良

好的被保存或收集，對於新選組的歷史認識通常只有片面之詞。從壬生狼的蔑

稱到血腥內鬥的組織，浪人或農人之身卻以武士道自居，抵抗革命浪潮最後卻

戰死異地。除了政治影響，在大眾形象方面，根據鈴木啟之的考察，他認為日

本大正時期的文學戲曲作品，為了在故事上有懲惡揚善的勸世作用，因此新選

組在故事中都是以血腥暗殺的形象登場，以塑造主角的正義英雄形象。（今若良

二、佐藤香澄編著，2004） 

  綜上所述，新選組在維新初期受到政治因素無法正確地被認識，之後透過

講談說書、戲曲娛樂的形式，作為一個反派出現在大眾眼前。為了塑造主角的

正義光環，也因為過去的歷史認識，形象大多是負面且血腥暴力的存在。隨著
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時間推進，日本的政治與經濟發展都有進步，對於幕末史的討論與研究也逐漸

開放。透過小說家或記者的口述調查或實地參訪，新選組的資料也逐漸浮上檯

面，雖然起初是以小說連載或雜誌專欄形式出現，但不可否認的是，歷史小說

的虛實寫作手法成功吸引人們的目光，得到關注與人氣的創作題材也帶起其他

領域的創作，幕末史與新選組的相關研究也開始發展。 
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第四章 乙女遊戲中的土方歲三 

  本章將以新選組題材相關的乙女遊戲作品為主題，探討在乙女遊戲中的土

方歲三一角，是以什麼形象與姿態呈現在視聽者面前，以東浩紀的資料庫模型

理論，找出土方歲三在史實中與遊戲中的萌要素，藉此比較與分析土方歲三的

形象塑造是否有因應乙女遊戲客群與屬性的需求而受到改編。 

第一節 土方歲三的形象分析 

  前幾章從新選組的歷史發展到大眾形象轉變過程，皆可一窺新選組的形象

是如何呈現在世人眼前，從一開始的壬生狼到最後的武士，形象可以說是大翻

轉。悲劇的歷史結局以及新選組成員個人的理念，也成為獨有的敗者美學。 

  如前所述，史料整理以及收集方面，受到政治影響以及舊幕府派為求明哲

保身的自我審查心理，關於舊幕府方的資料並沒有留存太多。至今能得知道的

相關資訊，都是靠記者或是小說家的親自取材訪問，或是同志及其遺族保存的

相關物品書信、回憶錄等。根據當時代人的紀錄，土方被認為是「當世的豪

傑」、「智勇兼備的名將」。在福地櫻痴的《史外史談劍豪秘話》中提到土方是一

位長得像商人、膚色偏白，雖然有點駝背但在同伴之中算是比較帥的；待人圓

滑但偶而也會被說龜毛。另外過去身為幕府軍醫的松本良順因為其職務與新選

組也有認識，他在其自傳中提到土方銳敏沈勇、做事決策果斷；西村兼文在其

著作中也說土方是一位驍勇善戰、震驚四方的人。（今若良二、佐藤香澄編著，

2004） 

  以司馬遼太郎的小說為開端，出現了很多對幕末史、新選組有興趣的人，

在創作與研究互相刺激的發展下，焦點也漸漸轉移到歷史人物本身。根據調

查，現代人對於土方歲三的形象認識有：可怕、嚴肅、擅長劍術、美乃滋、名

字是有名的人、新選組副長、重視新選組的人、戰鬥到最後的新選組成員、在
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新選組內扮黑臉等形象，作為新選組的鬼之副長的形象有被大眾成功認識，但

另一方面，由於土方本人喜愛寫俳句，甚至還著有《豐玉發句集》，文青浪漫的

性格也是土方歲三的人物特色之一，與前述的形象有著極大的反差。作為新選

組的副領導人，外貌被塑造成冷峻的帥氣形象，性格殘酷可怕，同時也尊敬局

長近藤勇。（友田翔大，2014） 

  司馬氏也著有《燃燒吧！劍》一作，以新選組副長土方歲三作為主角，從

土方還是農家子弟時期，寫到跟著近藤勇到京都成為新選組的一員，最後不敵

新政府的改革浪潮戰死在五稜郭。司馬遼太郎的寫作手法讓讀者以第三人稱綜

觀小說角色的一生，配合司馬自身的武士道理解，讓讀者認識並對角色產生共

鳴。但同時正是為了符合作者自身的武士道精神，土方歲三在小說中的形象也

有受到改編。 

  例如池田屋事件之所以能得知是因為據說土方對古高俊太郎使用極刑刑

求，這樣非人道、殘忍的方式並不符合武士道精神的正人君子風範，因此司馬

並沒有把這件有名的土方歲三軼聞寫入小說，然而這個戲劇性的鄉野奇談也是

很常在其他作品中出現的經典橋段，也是鬼之副長的來由之一。 

  土方歲三在新選組中身在副長一職，以武士道精神訂定了局中法度，並以

此為組織管理一個素質不均的浪人集團，嚴格的規定也讓新選組內充滿了血

腥。在新選組中他就是一個實質掌權的管理者，當然其中的職務內容也包含肅

清與暗殺對組織不利的存在，在成為鬼之副長的同時，他也將所有危及組織或

個人的可能性集中在他一人身上，讓近藤勇登上神聖的局長一位。只要組織或

是他個人有任何問題，土方自己便切腹謝罪即可，這也是為了避免禍及近藤勇

局長。（陳志遠，2006） 

  除了從歷史以及文學方面來看土方歲三的形象，新選組相關創作的漫畫，

本研究選用原作梅村真也與作畫橋本エイジ（中譯：橋本 EIJI）的《新選組鎮
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魂歌（ちるらん 新撰組鎮魂歌）》一作。本漫畫開頭以報紙女記者訪談戰後倖

存的永村新八為開端，帶出同為新選組同志回憶中的土方歲三與新選組。 

 

圖 4.1 新選組鎮魂歌（ちるらん 新撰組鎮魂歌） 

資料來源：マンガホット 

https://mangahot.jp/site/works/z_R0037 

  漫畫中的主角土方歲三，出場時被描寫為血氣方剛的年輕人，追求在劍術

造詣上的強者。他作為農家老么的他平日無所事事，藉由行商賣藥之便到處踢

館各家道場交流劍術，將對手打傷後順勢推銷自家祖傳的石田散藥，這一切的

行為直到遇見天然理心留道場的近藤勇，他才遇到真正的劍術技巧上的高牆。

雖然本作還尚未完結，作者在漫畫中給予土方歲三的形象除了展現土方在組織

管理上的運籌帷幄以及領導能力，更加著重於男人的夢想、熱血與浪漫。土方

雖然脾氣暴躁、血氣方剛，但土方靠著才能與努力以農民之身開始在軍事戰術

逐漸被人認可，同時也肩負著從試衛館時期同志們的羈絆與理想。 
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  而在現實中今東京日野市在紀念戰爭 150 週年紀念，出版了一本名為《土

方歳三 人気の理由》電子書免費提供給大眾閱讀下載。根據該書內容，給予

土方歲三生平介紹的標題為「為了幕府而戰，貫徹『誠』的最後武士」。誠為新

選組旗幟或袖章上的字，有一說誠字為「言葉を成すこと」，意為言出必行，也

符合武士道的「武士に二言はない（武士絕無戲言）」的精神。（地球の歩き方

編集室，2019） 

 

圖 4.2 壬生屯所舊跡 八木家   

資料來源：筆者自行拍攝 
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  書中另外還有幫土方整理了五個關鍵字，分別為「佐藤彥五郎、天然理心

流、回到日野故鄉的思念、據說相當受到女性歡迎、牡丹餅」。前二者與土方歲

三的生平有關便不再此贅述，在現存的史料或資料館中，有保留土方當時寫信

回鄉的書信，土方曾在書信中提到在京都太受女性歡迎有點困擾；牡丹餅則是

當地流傳的軼聞，據說戰爭開始後匆忙回鄉的土方被村裡的老人請吃牡丹餅，

土方以趕路為由拒絕，然而老人說連一個餅的時間都無法吃的戰爭能打贏嗎？

於是土方便停下來吃完牡丹餅再出發。（地球の歩き方編集室，2019） 

  從以上五個關鍵字除了顯示土方與故鄉日野的情感連結，更可以看到不同

面向的土方，佐藤彥五郎不只是姐夫更是讓他人生轉變與近藤勇相遇的人，與

近藤勇相遇後加入天然理心流的試衛館道場，從這裡開始出發前往京都。孝順

的土方有空就寫信回鄉，最後在北海道得知自己必定會戰死，死前還托同志帶

回自己的相片回到日野。在外他是京都新選組的鬼之副長，回到日野只是受到

鄉親喜愛與支持的土方家小弟弟。 

  綜上所述，土方歲三除了鬼之副長之名，透過各種書籍資料或調查，可以

得知他也是一個容貌帥氣、性格沉穩圓滑、做事果斷、劍術才能佳，但同時也

是一個重感情的人。而漫畫作品因應作者的創作，則把男人間的浪漫、衝勁加

入作品，呈現出在動盪的時世中一群男人的夢想與野心。 

 

第二節 薄櫻鬼系列中的土方歲三 

  薄櫻鬼系列歷經多次移植與新增劇情要素，於 2015 年重新製作並加入更多

的攻略角色，成為一個新的系列叫做真改，並分成前後兩篇風之章與華之章。 

官方中文版於 2017 年與 2018 年登上 STEAM 平台，後合併兩作遊戲標題為

「薄櫻鬼 真改 風華傳」，2018 年移植於 Nintendo Switch 平台。2019 年與
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2020 年繼續推出 Fan Disc 續作，分別叫做「薄櫻鬼 真改 月影之抄」與「薄櫻

鬼 真改 銀星之抄」，土方歲三一角的故事則被收錄在前作。 

  遊戲內容大綱為女主角雪村千鶴，為了尋找失蹤已久的父親而隻身女扮男

裝前往京都。這時候的京都因為尊王攘夷浪潮而治安不穩，夜晚千鶴在遭到浪

人騷擾攻擊時卻意外目擊渴求鮮血與暴力的怪物正在砍殺浪人，性命危險之

際，出現在她眼前打倒異形怪物的人是新選組的隊員。由於目擊不可解釋之現

象，千鶴被帶回新選組屯所調查，因緣際會之下得知自己的父親曾經在新選組

工作過，而新選組目前也正在尋找千鶴的父親，因此就被收留在新選組內。然

而，千鶴卻得知了那天她所目擊的異形怪物，竟然是父親受幕府所託於新選組

作的人體實驗之產物。此種怪物被稱為羅剎，擁有超乎常人的體力與恢復能

力。為了在這混亂的時代中生存，為了自己的理想與信念而揮刀，這是一個少

女與新選組共同在這動盪的幕末時期奮鬥生存的故事。 

 

圖 4.3 女主角 雪村千鶴 

資料來源：薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 官方網站 

（薄桜鬼 真改 風華伝 for Nintendo Switch 公式サイト） 
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https://www.otomate.jp/hakuoki/shinkai/switch/index.php 

 

  研究重點的土方歲三一角，也是遊戲內的主要攻略角色之一。角色設定為

是一個為了統整素質不一的新選組而自願扮黑臉成為新選組的鬼之副長，但卻

鮮少人知道他背後的辛勞與用心。 

 

圖 4.4 土方歲三 薄櫻鬼 

資料來源：薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 官方網站 

（薄桜鬼 真改 風華伝 for Nintendo Switch 公式サイト） 

https://www.otomate.jp/hakuoki/shinkai/switch/index.php 
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  薄櫻鬼一詞本來是遊戲中反派角色給予新選組成員的稱呼，薄櫻的意思為

像櫻花般消散虛幻，這個精神也很符合日本人的精神，新選組的一生就像櫻花

短時間綻放並立刻凋謝的樣子。遊戲製作團隊在製作薄櫻鬼的中心思想為「呈

現男人的背影（男の背中を見せる）」，不管在任何情況或逆境，對於想守護、

不能退讓的事物都必須咬牙苦撐向前進。各個角色都有自己的課題或困難，如

何呈現男人的憂愁與痛苦也是遊戲的重點之一。本來薄櫻鬼的企劃就是製作人

因為喜歡歷史而製作的，轉型為乙女遊戲企劃後在歷史方面，則是秉持與史實

符合之處盡量不更動也不改編，其餘部分則自行創作想像。（森 好正，2010） 

  大眾所認知沖田的病弱美少年形象，有受到子母澤氏、司馬氏的影響，但

藤澤製作人認為這些作者並沒有與沖田本人認識或接觸，這樣的形象設定也只

是作者本人的想像；再說，新選組在歷史上的立場讓他們並沒有留下多少紀

錄，即使是戰後倖存的同志齋藤一也沒有留下任何字句，永倉新八雖然有留下

回憶錄，但畢竟年紀大記憶也有點混亂，內容的可參考性與真實性也不好評

斷。因此在遊戲製作的態度上基本還是尊重史實，其餘則自由發揮。（森 好

正，2010） 

  遊戲監督岩田（いわた）認為新選組的所作所為都是為了男人的尊嚴與名

譽。他們無法抵禦時代的革命洪流，但為了自己所深信的理想與信念甚至賠上

了性命，是一個打動人心的故事。（森 好正，2010） 

  在鳥羽伏見之戰輸了之後，新選組輾轉回到江戶希望能像一位武士一樣繼

續戰鬥，遊戲製作人藤澤經清則認為土方就是貫徹這個武士道精神到最後的代

表人物。他因為憧憬武士而想成為武士，在武士精神結束的時代下為了找到自

己的武士道精神而行動。在遊戲中土方路線所想表達的故事為一個男人作為武

士的驕傲與尊嚴，背負一切苦難與死亡走到最後一刻的人。 

  在土方路線中的高潮便是近藤遭到斬首的事件，一直以來土方都是為了支
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持近藤與他的武士夢才行動，失去近藤後，土方便沒有目標跟行動意義。從會

津到北海道，土方的內心糾葛便是遊戲的重點劇情，最後在北海道的最終戰，

土方決定背負新選組副長之名奮戰到最後。明明只需要作為副手支持近藤的立

場，卻背負著組織以及與同志的信念理想而戰死。在製作團隊眼中的土方歲三

是一個責任感極重，很容易被誤解但也不在乎，把事情都往肚裡吞，並且承受

一切，是個很堅強的人，這就是監督與製作人在遊戲製作過程中協調出的土方

歲三人物形象。（森 好正，2010） 

  除了上述以歷史生平為背景的設定形象，另外還有遊戲製作團隊自己加入

的設定，以下將繼續說明論述。上節整理出土方歲三的形象有鬼之副長之名，

也是一個容貌帥氣、性格沉穩圓滑、做事果斷、劍術才能佳、重感情的人。本

節將以遊戲設定集所公開的內容為基礎，分析薄櫻鬼的土方歲三的角色形象，

目標是找出遊戲角色的形象有哪些是參考史實，又或者是團隊自行添加的。以

下將從角色外貌、人物形象以及劇情改編等不同面向分析歷史人物受到乙女遊

戲的遊戲需求而被改編甚至憑空創作所產生的差異。 

壹、角色外貌 

  歷史上的土方歲三唯一留下的照片只有圖 3.8 的西式軍服裝，史實的土方

歲三究竟早期長相外貌如何並無從得知。根據司馬遼太郎的小說，土方有著大

外雙的眼睛，服裝風格奇特；而前述則有提到土方是膚色偏白、貓背，但外型

也算搶眼。在家書中也有提過太受歡迎而有點困擾，因此可以推斷出，土方的

外貌應該還是有一定水準。 

  在薄櫻鬼遊戲中，在外形以及服裝上，跟史實上的土方基本上完全沒有任

何關係。遊戲中的土方歲三可以說是為了符合乙女遊戲的需求，而被創作出來

的外貌。 
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貳、人物形象 

  在設定集中，關於土方的設定有三大重點，分別為自滿（調子こき）、終極

傲嬌（究極のツンデレ）以及反差萌（ギャップ萌え）三點。第一點筆者翻作

自滿，根據公式書的內容此設定之一是源自於土方在京都受到藝伎歡迎，寫進

家書內抱怨一事。實際上在遊戲中，也有把這個軼聞寫進劇本內。（森 好正，

2010） 
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圖 4.5 薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 遊戲畫面 

資料來源：薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 

（薄桜鬼 真改 風華伝 for Nintendo Switch） 

筆者自行截圖遊戲內容 

 

  除了異性緣好，另外製作團隊還給予了土方第二個設定，那就是多摩的暴

走族（多摩のヤンキー）。土方出身於多摩，本來只是一個百姓階級的人，到了

京都後開始有名，地位也提升了。這樣的他受到女性歡迎又有權有勢，從暴走

族變成武士的土方，難免會有點自滿的心態。（森 好正，2010） 

  第二個重點則是終極的傲嬌，傲嬌的日語原文為ツンデレ，是ツンツン和

デレデレ的組合詞。前者意思為帶刺的態度，包含以冷淡、冷漠、故意找碴等

表現；後者則為害羞、臉紅。整體概念為表面上很冷淡甚至難以靠近相處，實

際上是口是心非，以敵意掩飾自己的感情。（森 好正，2010） 

  這一屬性可以說是 ACG 的經典設定，製作團隊指出土方路線就是一條受
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虐屬性（ド M ）的故事。女主角千鶴刻苦耐勞，即使遇上戰亂或是敵軍追捕

都誓死堅守在土方身邊；即使土方無視千鶴心意將她擅自安置在仙台，自行前

往北海道。 

 

圖 4.6 薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 遊戲畫面 

資料來源：薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 

（薄桜鬼 真改 風華伝 for Nintendo Switch） 

筆者自行截圖遊戲內容 
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  這一個分離並沒有讓千鶴放棄，千鶴經過三個月的等待，時機成熟又再次

以蝦夷共和國陸軍奉行並土方歲三的小姓回到他身邊。面對土方這樣的性格，

千鶴越挫越勇；面對千鶴的執拗，土方最終接受了千鶴的心意。 

  

 

圖 4.7 薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 遊戲畫面 

資料來源：薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 

（薄桜鬼 真改 風華伝 for Nintendo Switch） 

筆者自行截圖遊戲內容 

 

  最後的第三個重點是反差萌（ギャップ萌え），反差萌的意思如字面所述，

指人物表現出與形象不同的的特徵或多種矛盾而產生萌的狀態。傲嬌其實也是

一種反差萌，此處將接續上段繼續分析土方歲三的反差萌設定。 

  土方歲三雖然被稱為鬼之副長，但在他嚴厲冷酷的形象背後，他也同時是
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一位喜歡寫俳句的文學青年，豐玉是他的雅號，現存 41 首的俳句留存至今被整

理成《豐玉發句集》。 

  根據日本俳句研究會的介紹，土方身邊的長輩如祖父或姊夫都是喜愛俳句

的人，因此耳濡目染之下也愛上這一嗜好。不過日後因為加入浪士組前往京

都，離開了俳句的環境，反而轉往劍術的道路。土方的俳句品味可以說是素人

等級，但司馬遼太郎卻認為土方歲三的俳句品質其實並不怎麼樣。 

  另外，傳說土方思考俳句時會被自己關在房內，這樣的行為讓不知情的隊

員感到恐懼，深怕魔鬼副長又在思考什麼行動或計畫。此軼聞也有被用在薄櫻

鬼內的劇情中，沖田知道土方有紀錄俳句的小本子，而且也知道土方將它藏在

房間內的某處。他有時候會溜進土方房間偷出俳句集欣賞土方的文筆甚至朗誦

出來。土方知道後便會氣急敗壞的搶回俳句集，所以俳句集可以說是土方的弱

點，深怕被人知道他的這一面。 

 

圖 4.8 薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 遊戲畫面 

資料來源：薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 

（薄桜鬼 真改 風華伝 for Nintendo Switch） 

筆者自行截圖遊戲內容 
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  官網上簡短幾句的介紹中以鬼之副長來解說土方歲三的形象，可見不管是

各種作品的改編，鬼之副長已經是土方歲三的既定形象。 

  而遊戲中為了表現出鬼之副長的形象，沖田總司總是會以此綽號來戲稱揶

揄土方，由此可知鬼之副長在新選組內是被眾人認定的形象。然而對於近藤勇

局長而言，他覺得土方是一個很會照顧人卻不懂得表達的性格，沖田總司與近

藤勇對於土方，剛好是尊敬的大哥與調皮頑劣的小弟的感覺，因此兩方對於土

方有不同的感覺。至於其他幹部也認同對於鬼之副長這一形象的設定，總結來

說，鬼之副長已經可以說是土方歲三個人的關鍵字了。 
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圖 4.9 薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 遊戲畫面 

資料來源：薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 

（薄桜鬼 真改 風華伝 for Nintendo Switch） 

筆者自行截圖遊戲內容 

 

  鬼之副長的形象成功建立新選組的組織制度，由局長作為顏面，副長則為

實際掌握權力的位置，如果有需要清算責任的話，局長並不會因此立場動搖。

然而在鬼之副長的表面，土方歲三的裏面其實是為了支持近藤勇與試衛館派同

志的武士夢。 

  土方與近藤和沖田的相識，齋藤一、原田左之助、藤堂平助、山南敬助、

井上源三郎、永倉新八等人加入試衛館派形成，作為擁有共同目標同志們一起

加入浪士組前往京都尋夢。初期歷經肅清芹澤鴨，逐漸確立以試衛館派為主的

新選組，近藤勇為首的新選組在各大小的戰役、衝突中，於池田屋事件開始嶄

露頭角。 
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  中間因為伊東甲子太郎的加入，新選組內部開始不穩，據傳山南敬助也在

此時脫逃並被帶回切腹。昔日同志與隊員陸續離開或戰死，加上歷史的發展所

謂的日本武士已經風光不再，成為武士的京都夢被西洋槍砲彈藥擊碎。 

  遊戲中，土方也曾經藉酒宴暫時放鬆，放下副長的魔鬼面具回歸當初一起

交流劍術的行走商人。回想起當初在江戶的回憶種種，絕對要跟近藤一起在京

都拚出名堂，證明自己的武士道。 
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圖 4.10 薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 遊戲畫面 

資料來源：薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 

（薄桜鬼 真改 風華伝 for Nintendo Switch） 

筆者自行截圖遊戲內容 

 

  從上述劇情中可以看出，土方是自願承攬下一切工作，雖然在新選組的經
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營決策上，偶爾太過嚴厲又不通人情而遭到埋怨或贈恨。此處也對應了上一章

土方所表現出的形象，鬼之副長也是一個重感情的人。 
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圖 4.11 薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 遊戲畫面 

資料來源：薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 

（薄桜鬼 真改 風華伝 for Nintendo Switch） 

筆者自行截圖遊戲內容 

 

  千鶴自從留在新選組後，就在土方身邊擔任小姓。隨著劇情推移，千鶴並

沒有因為戰亂或性別而脫離新選組，反而刻苦耐勞的一直在後勤支援新選組。

從女主角的視角來看，土方是一個很重感情的人，背負著許多事物被逼著扮黑

臉。 

  製作團隊也要提到，在收集土方的相關資料時，總覺得土方是一個母性光

輝很強的人，雖然是個男性但非常地會照顧人。再加上在充滿血腥的新選組內

卻有著寫俳句的雅興，可以說是反差到極致。 

參、劇情改編 
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  如前所述，製作團隊基於尊重史實的態度來製作遊戲，但畢竟這是一款乙

女遊戲，戀愛要素是必須的。新選組的歷史基本上都與血腥和戰爭有關，如何

平衡兩方是製作團隊的首要課題，尤其土方路線可以說是代表新選組的一條路

線，因為土方是帶領新選組戰到最後一天的人。 

  製作團隊在土方路線上大幅刪除了許多劇情，近藤被捕後土方為了近藤四

處向幕府高層請願，其中也包括像是勝海舟等人；與榎本武揚與大鳥圭介的互

動，還有相馬主計在土方歲三死後做為新選組最後一任局長投降於新政府等事

件都被刪減。其他在函館時期的新選組成員如野村利三郎、市村鐵之助也都只

是過場用的角色，此舉營造出仍然有許多有志之士認同新選組的「誠」跟隨土

方。 

  在劇情的推進上也加快速度，雖然新選組在歷史上活躍的時間並不長，但

足跡可以說是征戰各處，為了讓劇情順利前進也省略了很多戰役，主要目的都

是為了塑造土方歲三在堅守武士道之路下堅忍不拔的形象。 

  然而為了這個形象，其實戀愛要素也被犧牲很多，就如同上一段所述，土

方在中途還拋下千鶴獨自往北，真的到兩情相悅階段時已經逼近新政府軍要北

上攻打蝦夷共和國了。薄櫻鬼的土方歲三路線與其說是跟歷史人物談戀愛，更

精準地可以說是在歷史人物身旁以第三者視角綜觀整個新選組與土方歲三。 

  所以為了不讓整個故事顯得冗長沉悶，製作團隊新增了「鬼族」、「羅剎」

與「變若水」等新元素。羅剎在印度教神話體系中一種常見的鬼神（其他鬼神

包括阿修羅和畢舍遮等），在佛教中則是有福德、威神力的強大鬼神，爲四大天

王多聞天王的手下，也是密宗十二天中西南方的護法神。在遊戲中則是指人類

喝下變若水後，獲得強大的戰鬥力與恢復能力，其身體機能有如鬼神一般迅

猛。變若水則是來自西洋的舶來品，是幕府高層秘密委託新選組進行羅剎化人

體實驗的材料，實驗由千鶴的父親主導。 
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  鬼族則是相對於羅剎，自古就於日本定居的群體，其印象來自於日本的妖

怪傳說，如酒吞童子或桃太郎打鬼等故事。鬼族因為有著高於人類的體力與戰

鬥力，自古就隱居於世，當人類發生戰爭或衝突需要外援時，鬼族常常成為目

標，如果不配合當權者的出戰請求則有被滅族的可能。在遊戲中，部分鬼族是

依附於薩長兩藩之下的，所以這總是讓新選組在戰爭中遭遇強敵。鬼族因為自

身特殊的能力與悠久的歷史發展，相對於鬼族，羅剎可以是山寨品，因此在遊

戲中看不起新選組。 

  由於羅剎是非人道實驗之下的產物，因此副作用也極大。隨著時間進程，

變為羅剎的人類會變得嗜血。當羅剎渴求鮮血時會異常痛苦，所以這時候是由

女主角千鶴提供血液吸食緩和症狀。 

  吸血鬼此一元素也一直都是二次創作的熱門題材，舉凡經典恐怖小說的

《德古拉》到電影《暮光之城》系列等都是膾炙人口的作品。尤其以《暮光之

城》系列的小說或電影，在全球收穫了許多女性粉絲。將恐怖的吸血魔鬼轉化

為浪漫的吸血鬼王子，甚至想犧牲奉獻被吸血，一般認為吸血鬼是恐怖、邪

惡、嗜血等印象，然而在羅曼史小說卻是顛覆這一印象。（尾崎俊介，2011） 

  乙女遊戲是以戀愛要素為主的文字小說遊戲類型，因此愛情與情慾的描寫

會是遊戲的重點，羅剎的吸血衝動與女主角的奉獻犧牲，這種矛盾的浪漫愛情

表現，就是吸血鬼成為萌要素的原因。 

  在遊戲中，土方化身為羅剎後如果吸血衝動發作時，通常會有三個選項提

供玩家：給他喝血、給他解藥、讓他忍耐，只有給他喝血這個選項是通往好結

局的，因此如果要在遊戲中達到戀愛結局，給男主角喝血是正確且必須的選

擇。而且千鶴讓男主角吸食血液的方法，並不是有如禽獸一般咬上去，而是用

小刀劃破肌膚只吸取少量血液，有別於一般的吸血鬼咬脖頸的方式。根據每個

角色不同，吸食的部位也不盡相同，但基本上都可以說是身體的敏感帶。 
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圖 4.12 薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 遊戲畫面 

資料來源：薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 

（薄桜鬼 真改 風華伝 for Nintendo Switch） 

筆者自行截圖遊戲內容 

 

  在攻略對象得到滿足後，並不是只有單方面的被犧牲，攻略對象在事後也
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會表達懊悔或感謝，這樣雙向的互動與回饋，也讓玩家在遊戲中可以滿足被需

要的感覺。千鶴在遊戲中基本上都只能在後方支援，給予血液也成為支撐戀愛

對象人生的一種方法，女性在戰亂的時代下並不是只有被保護的立場，透過這

一行為也能有參與感。 

  另外前述也有提到羅剎有吸血衝動，這是有可能造成周邊人員傷亡，然而

在愛的加持之下，害怕傷害人的禁慾與想奉獻犧牲的情慾互相激烈碰撞，尤其

是回歸到薄櫻鬼故事的背景年代，這種違反世俗道德在婚前就有肌膚之親的行

為，也是對於情慾渴望的一種表現。（王思勻，2013） 

  綜上所述，土方歲三在薄櫻鬼中的角色形象在有虛也有實，實的部分是基

於製作團隊尊重史實的方針，虛的部分則是有為了滿足乙女遊戲的戀愛要素而

被創作出來的。將這些混合之後，製作團隊以三大重點來塑造角色，在冗長沉

悶的歷史中添加上萌要素，使土方歲三的歷史形象以另一種層面轉化在戀愛遊

戲中。他是鬼之副長的同時，也可以是愛寫俳句的文學青年，而且酒量也不是

很好；在他嚴肅的背後其實都是為了新選組奉獻，一個人撐起新選組的一片天

卻不求任何回報，仍然擁有當初上京尋夢的赤子之心；面對愛情也是，一而再

再而三地推開卻還是被感化。對於武士道的想法，從要證明百姓也能成為武

士，到後來變成舊幕府軍的精神象徵。 
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圖 4.13 薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 遊戲畫面 

資料來源：薄櫻鬼 真改 風華傳 for Nintendo Switch 

（薄桜鬼 真改 風華伝 for Nintendo Switch） 

筆者自行截圖遊戲內容 

 

第三節 土方歲三的萌魅力 

  前述已經整理過土方歲三在歷史上的個人形象，最有名的代名詞莫過於鬼之

副長。透過資料庫消費理論來分析，土方歲三的在乙女遊戲中角色特質有哪些是

史實中的印象、有哪些則是萌要素的集合，又或是透過二次創作將史實形象轉化

為萌要素。本研究以資料庫消費理論為基礎，希望透過各種的新選組創作作品以

及多面解析土方歲三的人物設定與構造，了解土方歲三的萌魅力為何。 

  在東浩紀的理論中，他認為宅文化透過萌要素資料庫的排列組合，逐漸讓

原作與二次創作的界線模糊；另一個則是虛構的重要性，世界觀的背景故事弱

化，角色本身的萌要素才是視聽者在乎的。（東浩紀，2012） 
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  不過其實新選組的出現與其歷史發展有很大的關係。德川幕府於創立於

1603 年，到了 1854 年黑船事件發生已經過了兩百多年，雖然期間有開放與荷

蘭人或清朝的通商交流，但在面對國際局勢發展仍然沒有做好準備。被迫開商

通港讓幕府的對外應變能力威信盡失，加上當初關原之戰的戰後處理，並非每

個藩都對德川忠誠。推動革命的薩長與土佐等藩即是在關原之戰中輸給德川

軍，積累了兩百年間的仇恨也因此爆發。 

  幕末的政局動盪與衝突，原本該做為家臣的藩也漸漸因為時勢而導向新政

府軍，會津藩遵守家訓到最後都站在德川家這一側，甚至賠上了眾多百姓以及

武士的生命。土方歲三便是在這時代中脫穎而出的人物，他出身百姓卻對武士

抱有憧憬，在德川幕府失勢之時仍然貫徹武士道的精神對自己的主人不離不

棄，這是對於新選組與土方歲三的描述基調。他們被譽為最後的武士集團，明

知大勢已去卻仍然堅守信念證明自己的理想，他們選擇以自己的方式面對新時

代的到來。 

  土方歲三的一生與傳奇，讓他身上有許多人格特質標籤，這些標籤成為土

方歲三這一人物的代名詞，甚至成為改編創作時的基準。如前幾章所述，新選

組一開始作為戲曲中的反派角色登場，反派角色只要能襯托主角的正義立場即

可，至於背後原因並不重要也無人重視，甚至還一度被以為是虛構角色。直到

子母澤寬與司馬遼太郎，他們以實地田野調查或訪問來創作自己的小說，新選

組的人物與歷史在虛與實之間變得令人玩味。 

  根據資料庫消費理論的話，土方歲三這一人物可以被拆解為多種萌要素的

組合，並且透過操作這些萌要素來達到產生令人迷戀的效果。以下為筆者整理

的萌要素集合： 
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圖 4.14 土方歲三的萌要素  

資料來源：陰陽合圖 

https://abeyasuaki.exblog.jp/11003466/ 

筆者自行加工繪製 

 

  在乙女遊戲當中，這些萌要素也的確達到令人產生迷戀的效果，傲嬌、反

差萌、自信自滿都是經典的萌要素，甚至其餘的要素也都不是土方歲三這個角

色的獨佔屬性，透過萌要素資料庫的共有性，排列組合操作並塑造一個角色特
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質來獲取成功，土方歲三可以說是一個成功且歷久不衰的人氣角色。然而只要

是土方歲三的出場，就會附帶鬼之副長的稱號出現，這個屬性是屬於土方歲三

個人的，並不屬於資料庫的共有性特徵，這是獨占於土方歲三個人的，也是土

方歲三的特殊性，無法被任何角色取代的部分。 

  新選組隨著時間流逝與創作改編作品得到人氣，史實人物轉化為創作角色

的過程中也被添加了很多要素。在資料庫消費理論中，資料庫化將人物的組成

變成各種萌要素的組成，弱化甚至忽略了其角色背景與生成原因。然而筆者認

為，土方歲三的魅力也需要其時代背景的襯托，在武士時代的最後由百姓出身

的他護送幕府的最後一程，雖然土方本人並沒有留下什麼心路歷程或回憶錄等

史料證據，但他的人生哲學卻被塑造成浪漫且悲劇的形象，也增添了土方歲三

這一角色的豐富性。 

  綜上所述，土方歲三的萌魅力除了透過萌要素的排列組合成為成功的個

案，筆者認為部分原因也有角色背後的意義，即是出身的時代背景和後續的平

反歷史，這並不是單純土方歲三個人，部分也是歸於時代背景與後續的改編創

作。萌要素可以被創作也可以從資料庫內擷取，土方歲三身上的萌要素有獨創

性也有共享性，使他成為一個無法被取代的角色，即使透過多次創作與改編，

土方歲三依舊有他代表性的鬼之副長特質。 
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第五章 結論 

  本研究以土方歲三此一歷史人物，透過各種跨媒體平台的改編創作作品，

分析其人氣與魅力何以存在，並以乙女遊戲為中心，透過資料庫消費理論分析

土方歲三在乙女遊戲的需求下是否有被添加符合女性需求的要素。 

第一節 研究結論 

  透過梳理新選組的成立背景與歷史發展，定位出新選組在日本歷史上是一

個由浪士或一般人組成的非官方正式組織，本來只是作為將軍護衛的臨時約聘

職務，卻因為剛好時勢動盪，京都需要相關治安維護的人力，因此被當時的京

都守護職延攬成為維護京都治安的一員。然而隨著歷史發展，德川幕府的垮台

讓新選組失去發揮的舞台，最後消失於新時代的潮流之下。 

  明治新時代的到來並沒有讓新選組的存在被重視，反而還因為政治立場被

受到各種汙衊，因為有薩長兩派成為革命先驅，推倒腐敗守舊的德川幕府，日

本才得以新生成為近代化國家。反面來說，新選組與舊幕府及幕臣等拖延了日

本近代化的時程，並且喪權辱國簽訂開港通商條約。但以現在來看，幕府其實

已經在當時盡最大的努力縮小日本的損失，幕府遵守國際法（即使當時的國際

法還尚未成熟）簽訂相關條約，當時所盛行的攘夷活動，也只不過是暴力、非

理性的行為，並不能解決任何問題。 

  本來已經消失新選組，透過大眾文化再次出現在世人眼前，起初作為戲曲

的反派角色，形象並沒有多大的轉變；而後透過司馬遼太郎與子母澤寬的創

作，新選組得到脫胎換骨的機會。在歷史小說的加持之下，新選組變成忠君、

擁有信念及堅守武士道的集團，面對時代的洪流他們選擇與之抵抗且不屈服，

新選組的形象從此翻轉並成為一個熱門的創作題材。 

  其中土方歲三就是熱門的創作人選之一，土方歲三作為新選組的副手被稱
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為鬼之副長，性格冷血殘酷並制定嚴格的局中法度，在面對敵人也展現出其出

色的戰鬥能力與領導能力。然而在他前往京都之前，他只是個農家的老么，整

天無所事事行商賣藥，順便單挑各處劍道道場練身手，誰也想不到他會變成令

攘夷志士聞風喪膽的鬼之副長。 

  由於新選組相關的史料紀載並不多，受到政治因素以及時代環境影響，明

治維新初期並不能自由談論前朝的相關歷史，所以起初是以說書的方式流傳；

之後經歷過舊幕府時期的人撰寫留下的相關紀錄變成歷史小說，存活到戰後的

新選組隊長永倉新八自己也有留下回憶錄，其他同志也奔走各地募資建造墓碑

與紀念碑。這時的新選組逐漸開始出現在大眾眼前，不過論新選組名氣的推手

莫過於司馬遼太郎所著的相關歷史小說：《新選組血風錄》及《燃燒吧！劍》。

司馬遼太郎撰寫小說的材料有部分使以自己親身採訪或實地調查，司馬使用的

敘事手法，讓讀者以第三人稱視角綜觀整個角色或組織，能夠更深切的感受故

事的劇情發展與情緒。另外，司馬有自己對於武士道的理解與堅持， 對史觀也

有自己的一套看法，這樣的作品與作者傳達出來的土方歲三，其實也是受到改

編及創作的人物。 

  土方歲三這一歷史人物，經過小說、戲劇、電影及遊戲多種創作與改編，

其呈現出來的角色可以說是有變也有不變，每個作品的土方歲三都給人不同的

感覺，但唯一不變的是鬼之副長的稱號，永遠是屬於土方歲三的。土方歲三透

過創作與改編，他被創作者或演員賦予許多形象，而本研究的主題係以乙女遊

戲中的土方歲三來做研究對象。 

   本研究選用的作品為薄櫻鬼 真改 風華傳，前身是 2008 年發售的薄櫻

鬼～新選組奇譚～加上其 Fan Disc 及前傳黎明錄的重新製作版本。乙女遊戲是

以女性視角為出發，遊戲方式以電子小說、素質養成為主，玩家透過操縱女主

角的選擇與行動，與其他男性攻略角色發展戀愛故事，達到快樂幸福的結局。
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薄櫻鬼一作則是屬於電子小說的遊戲方式，女主角以第三人旁觀新選組的故事

與發展，最後透過改編方式改寫史實結局。 

  薄櫻鬼中的土方歲三，同樣也與其他作品的土方有著變與不變，其中也有

為了符合乙女遊戲需求而做出的改編。本研究使用最初的薄櫻鬼～新選組奇譚

～官方公式設定集內容，製作團隊在開發遊戲的心路歷程，對於角色的期許與

要求，都可以得知其實土方歲三這一角色，在鬼之副長此一性格上也是被保

留，製作團隊也提出三個重點：自滿、傲嬌及反差萌，還有奇幻的吸血鬼設

定。 

  羅剎的設定本質上是人透過飲用變若水，獲得有如鬼神般的戰鬥能力與身

體回復能力。這個設定也側面帶出新選組成員的劍術才能各個敵人聞風喪膽，

尤其是當鬼之副長真的化為厲鬼只為維護幕府，堅守自己的信念，製作組用另

一個方式呈現新選組及土方歲三的悲劇美學。此外，當羅剎的副作用發作時，

女主角獻身提供血液的橋段，也很符合戀愛文字遊戲所需的男女情慾的互動。 

  綜上所述，土方歲三在歷史上留下來的軼聞趣事，透過司馬遼太郎與多位創

作者之手更加立體化。在乙女遊戲中，除了添加萌要素， 也加入了奇幻風格，

使新選組與土方歲三的故事更加多元。本研究以日本幕末歷史為時代背景的乙女

遊戲為背景，分析幕末的歷史人物經過三次創作何以成為備受玩家喜愛的人物角

色，進而分析三次創作如何影響到歷史人物的形象與觀感。 

  從多部作品到薄櫻鬼，土方歲三這個角色經歷過多平台與多次的改編創

作，根據創作者的觀點與手法不同，呈現出來的土方歲三也會不同。筆者認

為，土方歲三這一角色在資料庫消費理論下，可以被多樣的萌要素排列組合創

作出更多不同的土方歲三。然而對於土方歲三此一人物不能忽視的是他的人生

哲學，新選組被譽為最後的武士集團，而土方又是這集團中的精神象徵人物，

因此弱化其背景與生平便會弱化土方的個人特色。因此，筆者認為土方歲三的
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個人魅力也是需要其幕末歷史與生平軌跡來襯托，不能只單靠鬼之副長或熱愛

俳句的文學青年來一言以蔽之。資料庫消費理論中的萌要素資料庫是能夠支撐

薄櫻鬼中的土方歲三的角色魅力，使其受到遊戲粉絲的喜愛及迷戀，但並不能

夠足以完整表現出土方歲三這一人物的全部，因此資料庫消費理論並不能夠完

全套用在三次創作的歷史人物上。在歷史人物三次創作上，該人物的生平背景

與生命故事其重要性是不亞於萌要素，如此才能了解日本在歷史人物相關創作

上何以獲得成功的關鍵因素。 

  另外關於本研究所使用的一次創作到三次創作，一次創作主要定義為以司

馬遼太郎的《燃燒吧！劍》為主，由歷史小說家自行取材創作而成的新選組新

觀的歷史小說，透過作家們親自取財或訪談的資料，以自身的小說寫作手法加

入自身所理解的武士道，透過文字描述進而呈現出新選組與其成員的人物形

象。在司馬遼太郎的小說中，土方被描述為眼神與外表都令人印象深刻的風流

男子，從初期的領導村民製作石田散藥到後期新選組時期，也展現出卓越的領

導能力。在文字下的土方歲三，經過司馬遼太郎之手成為一位初期放蕩不羈，

但後期轉變為冷酷且足智多謀的鬼之副長。 

  在二次創作部分則選用梅村真也與橋本エイジ共同創作的青年漫畫《新選

組鎮魂歌》與大河劇《新選組！》等作品。漫畫的圖像化特質，在這部作品中

土方一開始的角色氣質讓人感覺衝動、血氣方剛，到後期成為新選組唯一的精

神支柱後剪去長髮、換上軍裝，經歷過各種大大小小的生離死別，土方逐漸轉

變為與初期完全不同感覺的角色。而戲劇媒體的角色化特性，透過演員的外表

與其演技詮釋之下，由日本男演員山本耕史所飾演的土方歲三，初期表現出愛

玩、不務正業的形象，一邊行商賣藥一邊看著近藤勇想成為勇士的背影。雖然

起初對於想成為武士的夢想感到徬徨，但他下定決心要一起與近藤勇追尋成為

武士的夢想，甚至到了近藤死後也繼續背負著過去曾經的夢想到最後一刻。山

本耕史的土方歲三，外型風流倜儻、玉樹臨風，行事風格也延續從小說中開始
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建立的鬼之副長相關設定與形象，戲劇化的成功讓土方歲三這一歷史人物更立

體化、鮮明化，新選組也成為日本家喻戶曉的幕末武士集團。 

  本研究所定義的三次創作，即為以第一次及第二次等大眾作品為基礎，在

遊戲媒體上重新詮釋新選組相關題材的創作。從上述一次到二次的變化過程可

以得出一個結論，媒體性質的不同也會影響土方歲三及新選組歷史的呈現方

式，還有閱聽者的感受也會不同。司馬遼太郎筆下的土方歲三、漫畫《新選組

鎮魂歌》的土方歲三、山本耕史的土方歲三，到薄櫻鬼中的土方歲三，每個土

方歲三所表現出的人物標籤，鬼之副長形象是不可動搖的，但透過操作各媒體

特性與萌要素的排列組合，土方歲三依然能夠以新的形象出現在世人面前。 

 

第二節 研究建議與限制 

  本研究旨在透過分析乙女遊戲中的歷史人物角色，探討在乙女遊戲中是否

有因應客群需求而添加其餘獨特的萌要素，而在研究過程中也得知的確是有添

加有別於其他二創作品的元素，是以令乙女遊戲玩家心動為目標的萌要素。 

  然而在文中所提出的萌要素都是基於公式設定集的內容，製作團隊透過添

加萌要素與奇幻元素，來使歷史題材的乙女遊戲變得有趣。但在閱聽者端是否

能同樣感受到官方想表達的萌要素魅力，這點在公式設定集是無法得知的。光

是關於幕末的歷史觀點就有分岐，透過乙女遊戲傳達出來的歷史人物究竟是如

何被了解其背後的生平與故事。關於這方面或許必須透過問卷調查，分析並釐

清玩家在遊玩薄櫻鬼後，認識的土方歲三是怎樣的角色以及形象，從問卷結果

中找出製作團隊賦予的萌要素以外的萌魅力。 

  另外對於製作團隊如何塑造一款遊戲或一個人物，其實製作期間的相關內

容除非透過親自採訪團隊成員或製作人，是無法輕易得知完全的內容。雖然部
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分內容其實都會定期公開於電玩雜誌或製作團隊的開發日誌部落格，將遊戲製

作祕辛作為宣傳手段之一，這些內容也是屬於商品。加上發售時間與發售地等

因素，蒐羅電玩雜誌、公式設定集及其他遊戲開發資料上，確實是研究過程中

的阻礙之一。最後相關研究的學術文獻及資源，國內外在社會科學上的乙女遊

戲研究相對來說比較稀少，可以參考的先行研究相當有限。因此本研究在乙女

遊戲市場的發展狀況及模式，比較偏大概論的背景敘述，希望透過本研究的想

法及結論，能夠成為研究乙女遊戲相關議題的一份力量。 
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10 月 4 日，檢自：http://rejet.jp/。 

13. 「TAKUYO」公式サイト.，上網日期 107 年 9 月 19 日，檢自：

http://www.takuyo.co.jp/。 

14. 株式会社ブロッコリー，上網日期 107 年 9 月 20 日，檢自：

https://www.broccoli.co.jp/。 

15. 経済効果 180 億円！ 入場者数 700 人から 55 万人へ、世界が注目する

「コミックマーケット」の裏側，上網日期 107 年 10 月 19 日，檢自：

https://u-note.me/note/47503838。 

16. 土方歳三 新撰組副局長として知られる土方歳三の趣味は俳句でし

た，上網日期 110 年 6 月 8 日，檢自：

https://jphaiku.jp/haizinn/hizikata.html。 

17. 轉型的動漫理論與強勢角色雛形：論《動物化的後現代》之後，上網日

期 110 年 6 月 6 日，檢自：https://blog.xuite.net/tuyu/MIYU/63817112 

18. 【ELEK 之真是個顯而易見的圈套】見微知萌，上網日期 110 年 6 月 6

日，檢自：https://news.readmoo.com/2015/01/27/elek-3/。 
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19. 乙女ゲーム史に残る名作『薄桜鬼』シリーズ 10 周年！ いまも愛され

続けている魅力とは【プロデューサー藤澤経清インタビュー】，上網日

期 110 年 6 月 7 日，檢自：

ttps://news.denfaminicogamer.jp/interview/180912a。 

20. マシュー・ペリー，上網日期 2021 年 6 月 8 日，檢自：

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%9E%E3%82%B7%E3%83%A5%E3

%83%BC%E3%83%BB%E3%83%9A%E3%83%AA%E3%83%BC。 

21. 薄桜鬼ｘ日野市～新選組のふるさと 日野めぐり～，上網日期 2021 年

7 月 14 日， 檢自：

http://makoto.shinsenhino.com/archives/news/190922225227.php。 
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附錄 

 

 

圖 1.2 Starry☆Sky 遊戲視覺圖 

資料來源：星月学園購買部マルイワン出張所 

http://www.honeybee-cd.com/starrysky/shop2011/ 

 

 

圖 1.3 三国恋戦記～オトメの兵法～ 

資料來源：三国恋戦記～オトメの兵法～PSV 公式サイト，

https://www.prot.co.jp/psv/sangokur/index.html 
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圖 1.4  

PC 版『絶対階級学園』のファンディスクを目指すプロジェクト 示意圖 

資料來源：Campfire 網站，https://camp-fire.jp/projects/view/111749 

 

 

圖 1.5 アンジェリーク ルトゥール 

資料來源：アンジェリーク ルトゥール公式サイト

https://www.gamecity.ne.jp/ange_retour/index.html 
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圖 1.6 金色のコルダ２ ff 

資料來源：日本亞馬遜， 

https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/619j2nVzCkL._AC_.jpg 

 

 

圖 1.7 遙遠時空七 

資料來源：台灣光榮特庫摩遙遠時空７官方網站

https://www.gamecity.com.tw/haruka7/ 
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圖 1.9 AMNESIA アムネシア 

資料來源：アニメ『AMNESIA（アムネシア）』公式サイト 

https://www.anime-amnesia.com/ 

 

 

圖 1.9 Code:Realize 〜創世の姫君〜 

資料來源：日本 Playstation 

https://www.jp.playstation.com/software/title/jp0031pcsg00402_00coderealize00000.

html 
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圖 1.10 アンジェリーク魔恋の六騎士 

資料來源：日本亞馬遜 

https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/41OlTDRihmL._AC_.jpg 

 

 

圖 1.11 Diabolik Lovers 

資料來源：Rejet.co──女性向けゲームコンテンツ制作会社 Rejet，http://rejet.jp/ 
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圖 1.12 死神と少女 

資料來源：死神と少女 公式サイト 

http://www.takuyo.co.jp/products/shinigami/special_banner.html 

 

 

圖 1.13 うたの☆プリンスさまっ♪ 

資料來源：うたの☆プリンスさまっ♪公式 web サイト 

https://www.utapri.com/ 

 


