
香港《THE FIRST SLAM DUNK》电影上映期间，商场开设限定店宣传，年轻人在店内的巨型海报前拍照。摄：林振东/端传媒
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The First Slam Dunk 井上雄彦

今我还没有忘记读 《 》 第 部完 激 容我 直接地表达 当时 升上高中 这部

《灌籃高手》老粉心声：对“未完成”等待26年，结果痴心错付？

这些明明值得再创作与讨论的内容，竟被一片唱好声淹没，而眼前这26年后的香港，又好像突然回到只会欢呼、
不懂思考的时代。
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至今我还没有忘记读到《SLAM DUNK》“第1部完”的激动⋯⋯容我更直接地表达，当时刚升上高中，这部

漫画这样中止，让我第一次从阅读经验中认识到“愤怒”是什么。而今日，许多读者好像都为《THE FIRST

SLAM DUNK》吹奏“要看”、“必看”、“流泪”、“切勿剧透”、“只有井上才可超越井上”之类的“影评”，让

我讶异的其实是一群人还未消化“《SLAM DUNK》终于有动画改编得最圆满的版本”这回事。这股积累二

十多年的郁闷，在社交媒体几乎一律以正向情绪来回应。

诚然，电影的确照顾一大群不认识《SLAM DUNK》的陌生观众，为大家带来类型漫画史无前例的精致再

现：场景比例与人物动态完美无瑕，既满足了新观众，也喂饱了许多饥饿二十多年的老读者。井上雄彦

《THE FIRST SLAM DUNK re:SOURCE》“五千字”专访最近也疯传，他花了大篇幅来讲解漫画到电影的

改编过程，一般读者看来，这确是一次真情剖白；但在漫画老粉如笔者看来，细述电影改编之由来，却似

是仍然无法挽救这部“未完成”的作品，反令人更感到作者是在粉饰作品的不完整。

在许多人眼中，一项容许球员把皮球灌进篮框的运动，或许仅是一项十人追逐皮球的游戏，人们未必知道

这场游戏的影响力在哪，更可能为近月在香港掀起的如此热潮摸不著头脑：香港尖东某商厦外墙大型电子

屏幕上，电影广告闪现的五个漫画人物到底是投射出怎样的文化简史与底蕴，而广告那一度在维港海面反

映的动漫倒影，到底在说著怎样的故事？正如近月在香港岛，每当贴有五个球员画像的红色电车叮叮驶

过，总有人驻足打卡，但也有人不以为然；各大媒体刊登的电影广告、大小影迷观映电影前后的打卡中，

也同样未能有人立即解释出，由电影《THE FIRST SLAM DUNK》在香港近期带出的热潮现象之由来。

在我看来，《THE FIRST SLAM DUNK》这部电影理应可重新带起关于1990年代香港次文化现象的讨

论，但正如香港次文化圈消费者一直习惯的状况那样：大家工作真的太忙碌，抑或真的不擅长讨论自己身

处怎么样的文化现象里，难免停留在“消费”层次。《THE FIRST SLAM DUNK》作为文化现象，于香港一

代人有多重要，其实有很大的讨论空间。因此本文在讨论电影好坏之前，不得不从香港的1990年代说起，

那个Discman（随身听）盛行、和记推出天地线（黎明代言的限定区域收发信号的廉价手机品牌）、好景

楼上之“四仔冇格仔”（以售卖盗版与色情光碟知名的旺角好景商业中心；四仔冇格仔指无马赛克的色情光

碟）、版权意识尚停在蛮荒⋯⋯的年代。

我们可以理解成1990年代文化于今日香港的胜利回归；读者向往美好香港消

逝的年华，一群又一群不管是出于呼应潮流、还是死忠热爱的粉丝，均以消

费行为回应这部作品的到来，每人都认同“青春就是不完美的”这种井上式

思考。
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《SLAM DUNK》漫画单行本。摄：林振东/端传媒

1990年代香港次文化：于今胜利回归？ 


1990年代香港少年，最向往的是搞笑文化。大家看著周星驰由儿童节目主持人，转型到电视剧佻皮演员，

再进军电影世界，成为无厘头搞笑大师；人人的话题，都是“饮啖茶食个包”（《盖世豪侠》中周星驰名

句）。而瞄准其时占香港人口20%的青少年市场的，有才子倪震与邵国华（资深电台节目主持人）创办的

青少年杂志《YES!》创刊；有以搞笑方式二创各路明星名曲，如华少将郑秀文《如何掉眼泪》恶搞改为

《姨婆掉眼泪》；有影响至近年红遍香港的Youtube频道“试当真”也都照跟名目来试玩的校花校草选举；

又有“YES!!卡”这种攻占香港文化达三十年之久的派生产物。

加之谭咏麟张国荣之“最受欢迎男歌手”乐坛长年争端余波；四大天王主宰乐坛横扫整个亚洲；再有日本从

任天堂红白机升级至超级任天堂、甚至发展出Game Boy手携式电玩入侵中小学；日剧与日本明星入侵青

少年生活圈⋯⋯等等这些，其中的漫画、明星照片与明星卡，均集中于旺角信和中心贩售，令信和中心成

为日港次文化交流的重要地标。而彼时尚有大量无视版权条例的再生产行为及成品，集结整个旺角，蔓延

至好景商场贩售的色情光碟——在街巷派发宣传卡片时，附带机械式的一句招牌叫卖：“四仔冇格仔”（色

情片不打马赛克）⋯⋯

香港的1990年代常被评为以次文化麻醉人心、纸醉金迷的时代。在回归前各
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种身份认同论述中，都带有彼时日本流行文化、香港次文化的印证。而近年

政治动荡后，香港又竟发展出互动式流行消费文化，无意间造就了类近1990

年代消费文化于香港的重临。

其时许多香港文化学者（如周华山等）的著述中，1990年代都被评为以次文化麻醉人心、纸醉金迷的时

代。在香港回归前的各种身份认同论述中，都带有彼时日本流行文化、香港次文化的印证。加之近年香港

于政治动荡后，又竟发展出互动式的流行消费文化，受众越来越需要甚至主动营造这种情绪依赖，而这些

都无意间造就了类近1990年代消费文化于香港的重临。

《THE FIRST SLAM DUNK》上画前后，在时代广场开设纪念品POP UP专卖店，场次即日刷爆，电影票

房又以千万计，我们可以理解成1990年代文化于今日香港的胜利回归；读者向往美好香港消逝的年华，一

群又一群不管是出于呼应潮流、还是死忠热爱的粉丝，均以消费行为回应这部作品的到来，每人都认同“青

春就是不完美的”这种井上式思考。

电影《灌篮高手》。图：网上图片

未完成：26年了



未完成：26年了 


今日无人可绕过的《SLAM DUNK》热潮，源自《周刊少年JUMP》连载《SLAM DUNK》的1990年代

（1990-1996），那是NBA（美职篮）人才辈出的火红时代。在整个1990年代的篮球热潮里，《SLAM

DUNK》占据了香港与台湾青春少年的成长与成熟期，包括由它连载的1990年、终止连载的1996年，以

至于后续不断讨论故事终结或否的两个十年。

这26年来，这套漫画总是不断有“续集”传闻流出，一阵阵微小的风声，都在纸媒与网媒间激起读者大大小

小的情绪反应。而《SLAM DUNK》作者井上雄彦作品的机灵感与精致感，是在连载《SLAM DUNK》之

中期才渐渐成形的。

事实上，1990年代初香港最火红的漫画，一定不是《SLAM DUNK》，而是鸟山明《龙珠》、车田正美

《圣斗士星矢》、高桥阳一《足球小将》等等，若非香港译者趁林子祥主唱、黄沾作词的《男儿当自强》

（黄飞鸿电影主题曲）热潮，把《SLAM DUNK》译成《男儿当入樽》，在当时的香港要一部篮球漫画可

与上述漫画内容与销量比下去的话，应该难以达成？

井上雄彦在《周刊少年JUMP》连载最后一期的最后一幕，写上“第1部完”，令许多读者都认为它会有第2

部。这个以文字表达的“未完”并非草率，后来的20多年证实井上雄彦每部新作都是“未完”，无结局可言，

收不了场。

若非香港译者趁林子祥主唱、黄沾作词的《男儿当自强》热潮，把《SLAM

DUNK》译成《男儿当入樽》，在当时的香港要一部篮球漫画可与上述漫画

内容与销量比下去的话，应该难以达成？

根据井上雄彦的说法，《SLAM DUNK》有它本来设定的结局；但字面上看，它就是一部尚未完成的作

品。须知当年“第1部完”这几个字，构成了许多青少年的期待感，人人都在准备著第2部的来临，包括我自

己，每周自北区乘火车到旺角，沿亚皆老街左拐弥敦道越过山东街后直奔信和中心，登上一家影印小店，

仰看店东把《周刊少年JUMP》等期刊“分拆上市”，复印每部连载漫画当期内容，每期每部情节盛惠港币五

圆。而我们就乖乖掏出硬币带著大约二十个版面回家，在火车车程一读再读。



香港一间戏院的《THE FIRST SLAM DUNK》宣传物品。摄：林振东/端传媒

痴心错付：狗血腥味的爱回家故事？ 


今天许多老读者说这电影准备二三四刷，于我来说，当年比念书更勤力的反复阅读，间接构成了今日我这

个老粉评价它时有多公允——如今不少粉丝说要看完电影回家重温漫画，而我早于青少年时期每天重温这

些香港版《周刊少年JUMP》（港版名叫《EX-am》、《天下少年》）尚未翻译的内容，甚至会为它们购置

日语辞典试著对译，香港出版后，我又会用炒卖明星卡赚来的钱买香港版与合订本。

这整个过程包含了我对漫画的情感寄托，于今，《SLAM DUNK》老粉丝钟情了20多年的作品，终能在银

幕重遇，这股情绪的累积终要爆发。昔日青少年都成了半个老头子，有了点钱就任性赎回自己的青春，在

这无边际的许愿池里，纷纷向电影“苏粉”（souvenir谐音缩写）投币许愿。信和文化忽然复兴，人人把戏

院当成自己的青春圣殿，向银幕高举双手深深膜拜。只是如今看过电影，我才发现那寄托情感的岁月所酝

酿的，竟成为日积月累的痴心错付，这是老读者看电影再多四五六刷都难以弥补的伤痕。这电影的确是毁

掉了我过去那段日子的反复期待。

昔日青少年都成了半个老头子，有了点钱就任性赎回自己的青春，在这无边

际的许愿池里，纷纷向电影“苏粉”投币许愿。信和文化忽然复兴，人人把

戏院当成自己的青春圣殿，向银幕高举双手深深膜拜。



于我而言，电影3DCG技术的最大贡献仅此一项：漫画人物终于有了拟近人类体态的动感和效果。但请不

要忘记，在这26年里，我们观赏的不再是宫崎骏，而共同经历了新海诚作品的洗礼，观众于日本动画作品

群中受浸后，笃信动画说故事形式的无拘束与多变可带来思想上的满足。回头再看《THE FIRST SLAM

DUNK re:SOURCE》电影增删加减后，竟是带点狗血腥味的“爱回家”故事，即是在免费电视台黄金档期会

有布满生离死别情节的剧目，动静编排自有它颇准确的节奏与规律，可是上映至今连同优先场在内已近一

个月，其间似乎未有人认真来问：

电影为什么要删去樱木花道与河田美纪男竞技的情节？笔者看来这无疑是整个上半场最精妙的布局，它是

一个运动员初哥樱木花道的重要成长简录，漫画强调训练有多重要的一个明证，是作者用两个同样有身

高、有天份的球员互相比较，也是运动员经常面对的对决情境。偏偏电影改编时，追加宫城一家坐著哭、

站著哭、抱膝哭，甚至要躲到海边岩洞哭的情节，难道这真的比樱木奋起搭著赤木晴子肩膀说自己真地喜

欢篮球运动，更感动人吗？

在这26年里，我们观赏的不再是宫崎骏，而共同经历了新海诚作品的洗礼，

观众于日本动画作品群中受浸后，笃信动画说故事形式的无拘束与多变可带

来思想上的满足。



台北一间戏院的《THE FIRST SLAM DUNK》宣传广告。摄：陈焯𪸩/端传媒

最值得保留的情节：电影删掉了 


对比漫画，电影共删去12处情节，包括流川枫求教陵南灵魂人物仙道彰，仙道说曾遇过比自己更强的球员

叫北沢（仙道记错了沢北的名字）；也包括安西监督在比赛前一天的各种行动与提示，甚至在赛前不惜走

进场馆厕所，扮偶遇激励问题少年。

回顾电影上映前近两三个月里网民的疑惑和讨论，常有人对宫城良田担当主角颇有微言，笔者熟读《SLAM

DUNK》，因此认为这是崭新却不意外的决定：宫城良田虽然欠缺中投与远投的能力，在山王一战之前的

一场赛事中，也描述了他因身高而缺乏自信，但他的运球能力和快攻反击能力都是球队（流川枫觉醒前）

最好的。在进军全国大赛前的关键一战中，他曾在仙道彰严密的防守中成功上篮得分。

电影主角宫城良田的成长证明，是安西监督在比赛其中一个关键时刻正式委任宫城为突击队长，而电影删

去了这一段，尽管这是安西监督在比赛期间对宫城良田的灵敏与速度的首次认证，之后才有彩子在宫城掌

上写上鼓励他的文字。

这样的删节，把原著最有爆发力量的热血按捺住，消隐了安西监督最重要的

功能——问题少年需要像他一样的大人，导正少年的精力用得其所，这恰是

整套漫画作品最令读者感到安慰的情节。电影删去了原著最值得保留的情

节，也删去漫画最重要的信息。

这样的删节，把原著最有爆发力量的热血按捺住，消隐了安西监督最重要的功能——问题少年需要像他一

样的大人，导正少年的精力用得其所，这恰是整套漫画作品最令读者感到安慰的情节，告诉世人本来没有

希望的大人世界里，总会有这样的一个大人存在著，要是遇上了，就可拯救一众莽撞少年，知道自己的专

长后，甚至可代表全国出外比赛。可惜的是，电影删去了原著最值得保留的情节，也删去漫画最重要的信

息。

若井上雄彦没有创作过《REAL》和《浪客行》（台译《浪人剑客》）而得出今日的电影版本，老粉或许会

原谅他的。今日用煽情剧集的方式演绎《SLAM DUNK》故事，到底是想说我们逃不过1990年代次文化的

低质成份，还是想说他抬不起自己当年的运动漫画精髓？樱木花道父亲病倒或是死亡的那个情节，难道不

是问题少年的遗憾吗？为宫城良田在服饰上绘画的伏笔，比沢北荣治父亲自小培育孩子成为篮球员的情节

有更重要吗？



有更 要吗

今日用煽情剧集的方式演绎《SLAM DUNK》故事，到底是想说我们逃不

过1990年代次文化的低质成份，还是想说他抬不起自己当年的运动漫画精

髓？

电影《灌篮高手》。 图：网上图片

可以只是消费“热血”吗？ 


这些年来，井上雄彦创作了另一些作品来“回应”《SLAM DUNK》续篇的诉求，似乎完全没有理会读者，

志在新作，结果又创作成另一批未完的作品。而单看漫画《SLAM DUNK》“已完成”的部份，忠实读者会

读到几个可发展的情节，包括以Shaquille O'Neal为原型人物的森重宽路过时与故意想挑事端的男主樱木

花道的擦肩事件，到底会不会成为日后赛事对决的伏笔？当读者于今日带著这些期待走进戏院观赏电影，

走出戏院时，却相信这又是一个“未完”的结局。



井上雄彦在专访中以“五千字”，“花言巧语”讨好新读者，让人觉得他有多认真来再创作这部老作品，而自

己又有多深刻地来思考漫画与动画的距离，并试著用创作的“直觉”来解释一切；然而，他却解释不了为何

电影的“未完”感觉，比起漫画的未完成，来得更突然。电影删去了许多比赛的重要情节，而这些情节其实

是呼应现实世界至今仍存在著的话题：

问题少年一旦依循大人制定的游戏规则（考试及格才可参赛），他们在得到什么的同时，又会失去什么？

初哥篮球员受了伤还坚持上阵，到底是怎样的一种觉悟？运动员练习的过程与成果，怎样影响一场赛事？

这些明明值得“再创作”的内容、值得仔细讨论的题目，竟被一片叫好与唱好的声音淹没，而眼前这个香

港，明明是26年后的香港，于今一下子，好像又回到只会欢呼、不会思考的时代。

这是个满布回忆陷阱的年代，读者一旦掉进消费行为里，那种被粉饰的商业

操作，会让人以为自己拥有了自己的专属回忆，亦即如1990年代文化工作者

经常批评的那个香港和过度消费的现象。

台北西门町有《THE FIRST SLAM DUNK》巨型宣传海报。摄：陈焯𪸩/端传媒



一部《SLAM DUNK》包含了1990年代NBA辐射全球的篮球热，合订本为每一回结束时绘画的人物Q版与

幽默细节，反映了那个年代以搞笑为王道的潮流现象，也当然值得思考。而老粉要问的是，“第1部完”山王

之战的终结，当年作者与出版社的争端，难道到了今天还未是作者可亲身交代的时间？井上雄彦在众多访

问里，都顾左右而言他，到今日“五千字”专访似乎还待交代，且不管电影改成怎么样的一部作品，试问老

粉的愤怒又几时才可消化掉？

动画明明有所突破，达成当年难以达成的效果，还有什么话要说、值得说？香港纸媒工作者看来也无人尝

试认真讨论，只管消费它的“热血”；而网络上又一直读到稍有质疑就被攻击的反应。回拨香港1990以至

1980年代身份认同的讨论，香港每首歌曲歌词、每部电影作品的人设与对白都被纳入讨论范围的激情年

代，在偌大的次文化洪流中，又有各路文化工作者把一部部来自日本的动漫作品认真检视，向读者分析怎

样建构日漫在香港的黄金时代。

这是个满布回忆陷阱的年代，读者一旦掉进消费行为里，那种被粉饰的商业操作，会让人以为自己拥有了

自己的专属回忆，亦即如1990年代文化工作者经常批评的那个香港和过度消费的现象。再看今日香港重新

接触日本动漫的各种回响，如果这就代表了香港大部份动漫迷的思考，作品有个圆满句号就满足，那么昔

日一众创作人与评论人共建的1990年代，就由它埋在一片欢呼声里便好了。诚心希望读到一篇认真讨论作

品的文章。


