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序論 問題の所在と予備的考察  

第 1 節 問題の所在  

 現代社会論において論じられる変容の最も大きなものとして、本論では情報技術の発達

に伴う社会関係の変容に着目する。つまり、ギデンズが「親密性の変容」と約言するよう

に、今日において、固定された社会的絆は後景化し、「純粋な関係性 pure relationship」

が、我々の日常における世界を占有するのである。現代を指し示す言葉には、「ポストモダ

ン」、「後期近代 late modernity」（アンソニー・ギデンズ）、「再帰的近代 reflective modern」

（ギデンズやスコット・ラッシュ）、「リスク社会 risk society」（ウルリヒ・ベック）、そ

して「リキッド・モダニティ liquid modernity」（ジーグムント・バウマン）など多々あ

る。それらの特性に着目すれば、近代を参照枠としながら、流動的な社会構造ないしは他

者関係に生きることを余儀なくされている現状が見出されるであろう。  

 上記のような特性をもって現代社会を論ずる際、とりわけ議論の中核となる変化は情報

化と約言されるテクノロジーの進展に関わる問題であろう。マニュエル・カステルがその

現代社会論の中心にインターネットの存在を据えるように［カステル  2001=2009］、技術

の進化が今日の社会を支え、またその変容を推し進めていることには疑念がない。また、

かつて IT（情報技術 Information Technology）と呼ばれていたものが、今日では ICT（情

報コミュニケーション技術 Information and Communication Technology）と名前を変え

つつ、日本でも浸透しつつある。総務省によって IT に Communication の一語が付加され

たのは、2005 年、「ユビキタスネット社会では、豊かなコミュニケーションが実現すると

いう点が最も重要な概念であることを踏まえ、情報通信におけるコミュニケーションの重

要性を一層明確化するため」［総務省  2005：2］であった。近代の特質としてギデンズが

挙げる「変動の速さ」、「変動の広がり」、そして「時間と空間の分離」［ギデンズ  1990=1993：

18-19、30］であれ、デビット・ハーヴェイが挙げる「時間と空間の強烈な圧縮」［ハーヴ

ェイ  1989=1999：364］であれ、これらは科学技術、主として情報関連技術に裏打ちされ

たものとして、その特質が語られる。現代の特徴は、種々の事柄が即座にグローバルな俎

上へと乗せられることにある。すなわち、地理的制約から切り離された関係性の構築が可

能になった点において時間と空間の「分離」は可能になり、時間的／地理的距離を限りな

く減じた点において時空間の「圧縮」が達せられることによってグローバル化は可能にな
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っている。これらは情報技術の発展がもたらしたものであるが、問題の本質は、IT に仲立

ちされたコミュニケーション様式の変容にあると言えよう。  

 我々にとって最も身近な通信機器となった携帯電話は、2000 年時点ではその普及率が

12.1%であったが、2012 年時点では 89.5%となり、今や途上国の国民であっても所有する

ことが当たり前になっている。同様に、地理的空間を隔てた他者ともより簡便に、時間を

気にせず交流できるインターネットの普及率は、2000年時点で 6.5%、2012年時点で 35.4%

となっており、年平均の成長率が 12.4%という規模で普及が進み、それに準じて SNS も隆

盛している［総務省  2014：3］。つまり、ハーヴェイやギデンズの言う時空間の「圧縮」

がグローバルな規模で日常化しつつあり、近い将来には ICT が地球のほぼ全域を覆うこと

が予想されている。携帯電話やインターネットの普及に代表されるように、 ICT の全域化

は人々を時間的／地理的制約から解き放ち、他者と繋がることを容易にしている。ただし、

いくら ICT が地球全体を覆ったとしても、それが際限なく他者と繋がることを意味しない

ことについては注意する必要があるだろう。 ICT が日常化する状況下にあって問題となる

のは、単なる「圧縮」によっては接触し得ない断絶が存在し、またその断絶が再生産され

ることである。断絶が埋められない理由は、「圧縮」が一意に定められた概念集合を圧し縮

める概念に過ぎないことによる。つまり、「圧縮」は同じ集合に属する 2 要素間の距離な

いし時間を限りなく 0 にすることであるため、異なる集合に属する 2 要素の距離は縮めら

れない。平易に換言すれば、いくら ICT が全域化し、グローバリゼーションが達成されて

も、コミュニケーションが個々人間の営為である限り、互いに関心のない他者には繋がら

ないことになる。むしろ、社会的絆の後景化と合理的選択の前景化という近代化の前提に

立てば、他者がより絶対的な他者として、繋がりを隔てられる可能性をも示唆されるだろ

う。それは前近代メディアの代表である新聞と、ニューメディアの代表であるインターネ

ットの特性を較べれば明らかである。興味のないニュースに対して、人は新聞を読み飛ば

すが、インターネットではそこにアクセスすらしない。 ICT は情報とコミュニケーション

の技術であるが、それは興味のある情報へのアクセスを容易にし、そうでないものを捨象

する側面がある。これはコミュニケーションにも言えることであり、地理的空間を同じく

した他者がいたとしても、より興味のある他者との情報交換をなす風景が、 ICT が日常化

した社会の到る所で見られる――レストランにて同席している個々人が皆、自分の携帯電
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話で「ここではないどこかにいる、いつ情報を受け取るかも分からない誰か」に向けて連

絡している風景など、今では珍しくもない。このように、 ICT は地理的空間に制約を受け

ることなく、人々の関心に基づく部族化を促進する側面を強く有していると言いうるだろ

う。  

 日本において、このような情報環境の変化に対して鋭敏な反応を遂げることから論壇の

俎上に挙げられている集団には、いわゆる「オタク」とは呼ばれる人々が該当する。しか

し、1990 年前後から、オタクはコミュニケーションが不得手な存在として名指されてきた。

情報社会の先端をいく日本で、かつ ICT をいち早く取り入れることに定評のあるオタクは、

その特性にもかかわらず、コミュニケーションの取れない人々と目されているのである。

これは先に述べた「圧縮」によっては繋がり得ない関心領域が、オタクらを部族化し、孤

立させているからだと言えよう。オタクの定義については種々議論されるところであるが、

先んじてその意味内容を指示しておくと、本論では東浩紀に準拠して「コミック、アニメ、

ゲーム、パーソナル・コンピュータ、SF、特撮、フィギュアそのほか、たがいに深く結び

ついた一群のサブカルチャーに耽溺する人々の総称」［東  2001：8-13］、あるいはもう少

し限定して「アニメやゲームやネットにアディクトしている人一般」［東編著  2005：203］

とする。オタクの定義は、それに属するとされる人々の心的特性に帰される場合もあるが、

森川嘉一郎による「実体的な趣味の構造こそが『オタク』なのだ」［森川  2003：268］と

いう言葉が、空論を防ぐ最善策であろう。上記のような趣味の領域は、そこに関心のある

人間しか接触せず、また、その外部に位置する人々にとっては、そこにコミットするオタ

クらの熱狂が奇異に映る。それ故に、オタクとその外部に存する人々は有効なコミュニケ

ーションが図れず、断絶が生じることとなる。その結果としてオタクが自閉した集団とな

っていくことについては第 4 節にて詳説するが、本論では、オタクを上記ポピュラーカル

チャーの領域に強く惹かれている人々であると同時に、情報社会の先端的地位を占める者

として取り上げるに値する存在だと考える。以下、本論の主題と共に、オタクを取り扱う

理由について確認しよう。  

 本論文では、メディア空間も含んだ「場所」における宗教的世界観ないし「共同性」の

構築を論じることを目的とし、ここ四半世紀において、日本のポピュラーカルチャーの中

で大きな発展を遂げたオタクと呼ばれる人々を主な事例として取り上げる。オタクらに焦
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点を当てるのは、主に以下 2 つの理由による。第一に、彼らが「聖地」や「祭り」、そし

て「聖地」への「巡礼」を行っているのだと、自身らの営為をもって発言していることに

よる。こうした宗教的語彙が如何なる用法にて持ち出されているのか、宗教学がこの事態

を看過する理由はないだろう。また、先述したように、オタクは ICT の進展を享受しつつ

も、その進展とは逆説的に集団的な自閉へと向かう。これは現代の情報社会一般へと敷衍

することが可能な事態であるが、オタク文化においては、自らの関心領域へと閉じ籠もる

状況がより顕著に見て取れるように思われる。そして、先の宗教的語彙は、各々の関心を

紐帯とするオタクらの営みを通じて沸き上がってきたものである。近年に勃興してきたオ

タクの「祭り」や「巡礼」について研究することは、現代社会における「宗教的なるもの」

を考察するに当たり、示唆深いものとなるだろう。  

 オタクに焦点を当てる理由の第二は、彼らの凝集性と対象へのコミットメントを記述す

ることによって、 ICT の利用が日常化した現代社会におけるコミュニケーションの在り方

が提出されると考えるからである。繰り返しになるが、オタクはしばしばコミュニケーシ

ョンの失敗例として論じられる。社会生活一般を鑑みれば、アニメやゲームに熱を上げ、

他者と話題を共有出来ない人々を指してコミュニケーション不全と言うのも無理はない。

しかし、何らかの対象にコミットした集団に凝集性が見られる場合、そこには外集団への

排他性が伴うことは論理的な必然と言える。つまり、オタクはコミュニケーションが不得

手であるという言説は、外集団と接触する場面においては正しくとも、内集団においては

必ずしも正鵠を射ているとは言えない。外集団との交渉や、内集団におけるコミュニケー

ションの諸相については本論各章に譲るが、一ヶ所に集まって暮らしているわけでもない

オタクが、今日のように集団と目されつつ文化を形成していることは、 ICT の恩恵があっ

てこそ実現されている。その意味で、オタク文化は情報社会の所産と言いうるものであり、

情報社会を代表する存在として論ずるに値すると考える。  

 以下、オタクを宗教社会学の領域で取り扱うための予備的考察として、まずは宗教の世

俗化論を確認し、またそこから宗教概念の拡張を試みたい。  

 

第 2 節 世俗化論と宗教概念の拡張  

 宗教社会学において、宗教の世俗化が論じられて久しいが、その先鋒たるスティーブ・
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ブルースの世俗化論は、山中弘によって以下の 3 つにまとめられている。  

 

（一）社会的分化（ social differentiation）。社会的分化とは、以前は一つの制度や役

割によって行われていたものが発展して、それらが分化し特殊化する過程である。例

えば、教育から社会福祉までを含んでいた教会の役割が減少し、それぞれの領域が専

門的に分化し自立するということである。  

（二）ソシエタリゼーション（ societalization）。人々の生活が地域的共同体ではなく、

より広い国家的な枠組みに取り込まれる過程である。いわば、伝統的な共同体が解体

することで、人々が国家というより大きな単位に再組織化されることになるのである。 

（三）合理化（ rationalization）。前の二つが本質的に社会構造の変動であるとすれば、

合理化は「人々が考える仕方とその結果としての行動様式における変動に関わってい

る」。その変動を一言で表現すれば、「人々は世界をますます経験的で合理的な観点か

ら解釈するようになる」ということであろう。［山中  2001：60］  

 

世俗化論の描く物語によれば、前近代から近代への過程で進められたゲマインシャフトか

らゲゼルシャフトへの移行により、地縁による共同体がより大きな社会／国家的な枠組み

に回収されると共に宗教はその基盤を解体された。また同時に、宗教は社会全体を覆う「聖

なる天蓋」［バーガー  1967=1979］としての役割を喪失する。こうした社会変動の中で、

人々は合理化へとパラダイム・シフトを遂げるのである。  

 本論は、上述の世俗化の物語がただちに人々の宗教心を減じさせるという立場には与せ

ず、いわゆる伝統宗教と現代社会ないし現代人とが、直接的に訴求する回路を切断されて

いると考える。例えば、ジェームズ・ベックフォードは、宗教は文化資源として人々のア

イデンティティ形成に寄与し、またそれはインターネットのようなメディア内で自由に浮

動し、個々人の目的に応じて利用可能なモザイク状の形質で拡散・浸透していると論じる

［Beckford 2001：229-244］。宗教の情報化に早くから関心を寄せていた井上順孝は、法

輪功やオウム真理教（アレフ・光の輪）のように、政府から布教に制限を加えられた教団

にとって「インターネットを通しての情報発信は、相対的にその重要度が増す」と述べる

［井上  2011：423］。このように、テクノロジーの発展は教団の情報発信へと影響を及ぼ
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している。また同時に、いったん教団の手から離れた情報群は、そこにアクセスする個人

の関心を一定の枠内に制限することが出来ないのである。「メディアはメッセージである」

というマーシャル・マクルーハンの箴言を引くまでもなく、インターネット・メディアを

介すれば、対面状況と同様の布教用コンテンツを用いていたとしても、伝わるメッセージ

は全く異なるものになるであろう。オウム真理教のコンテンツはその好例である。井上は、

「YouTube では、かつてのオウム真理教作成の動画がそのままアップされたり、音楽を加

えてアレンジされたり、あるいはまったくの替え歌にしたりしてアップされて」おり、ま

たそれは教団の「現在の活動にとっては、プラスになるような内容のものはほとんどない

といっていいだろう」［同：424］と述べる。これはインターネット上において、宗教が人々

の活動の資源ないし素材となって消費されている一端として理解される。  

 また、ベックフォードは「現代社会に現れる宗教的な現象は『疑似宗教』に過ぎないと

する批判は的外れだ」、「社会学的見地からは、宗教が不変で超時間的な現象だと信じる理

由はどこにもない」とし、アメリカのファンダメンタリズムや政治活動に援用される宗教

的シンボルを現代社会に現れる宗教現象として取り上げながら、宗教が変容することにつ

いて以下のように論じている。  

 

私は、宗教とは非常に多様な信念と実践の一群であると考える。宗教は、人間が、物

体・出来事・観念・価値・心情・生き方などの全ての在り方において、最高の意義が

あると考えるところに生じる。宗教の境界線は、常に交渉され、議論され、再交渉さ

れる。［Beckford 2001：244］  

 

往々にして繰り返される宗教の定義についての議論であるが、社会的分化を遂げて多元化

した現代社会において既成宗教のみをただ取り扱うならば、宗教ないし教会の影響力の衰

退を首肯するに十分なデータが提出されるであろう――それらは未だ議論の続くところで

あるが、世俗化論争の発端とされるブライアン・ウィルソンによって示唆された、教会出

席率の低下から宗教の衰退を論ずる一連の主張を明確に覆すものではないと考える。  

 約半世紀も前から、トーマス・ルックマン［ルックマン  1967=1976］らは教会志向型の

宗教意識からの脱却を念頭に置き、西欧偏重の宗教概念に対して疑義を唱えていた。それ
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を現代宗教の在り方として受容すると、公的領域から撤退しつつ、私事化を伴いながら他

分野へと拡散していった宗教の相貌が浮かび上がるだろう。以下、このルックマンによる

「見えない宗教 invisible religion」概念に加え、それと相補的に取り扱うことが可能なエ

ドワード・ベイリーによる「暗黙の宗教 implicit religion」概念を通じて、論を展開した

い。  

 「暗黙の宗教」とは、ベイリーが 1976 年に提唱した概念である。提唱から 30 年以上が

経過しているにもかかわらず、ルックマンの「見えない宗教」に比べて、「暗黙の宗教」概

念はあまり日本で浸透しているとは言えない。そのためにまず、彼とその周辺の研究を概

観することが、この概念を理解する一番の手助けとなるだろう。ベイリー自身が述懐する

ところによると［Bailey 1990a：499、2010：271］、「暗黙の宗教」の関心領域はもともと

「世俗宗教 secular religion」と名付けられており、1970 年前後に隆盛するカウンターカ

ルチャーの煽りを受けた、非宗教的なるもの――少なくとも既成宗教とは対立するもの―

―として用いられていたという。後述するが、当時から今日に掛けて、この領域における

類比概念は多々提唱されている。そうした中で彼が「暗黙の宗教」概念を掲げ、今日まで

用いているのは、とりわけこの既成宗教を軸とした反対物ないしはその残余のみを取り上

げる態度に疑義を申し立てているのだと言える。換言すれば、彼が志向しているのは、既

成宗教を含めた暗黙裏に「宗教」とみなされる研究領域の設定である。  

 さて、「暗黙の宗教」概念を方向付ける指標となるのは、1990 年の Social Compass 誌

において組まれた特集である。この誌上では、ベイリーが「暗黙の宗教」の書誌学的な展

開の説明とその構成要素について、また、アーノルド・ネスティがイントロダクションと

その構成要素について、それぞれ 2 本の論文を寄稿している。  

 まず、いわば「宗教の周辺」とでも言える領域で種々に提唱されている概念群について、

ベイリーはその限界や問題点を 3 種に分け、それぞれを批判している［Bailey 1990a：

505-506］。批判の骨子と、それに当てはまる概念群について以下にまとめる。  

 

（1）既成宗教に寄りすぎている概念群。特定の文脈においては有効だが、そのタームを

一般に使用するには不適切と考えられる。 "derivations of religious feelings", "diffused 

religion", "religious print", "second religiousness"など。  
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（2）公的な宗教を排除するだけでなく、競合・対立するような印象を持つ概念群。"common 

religion", "humanist religion", "humanist theology", "neo-mysticism","secular liturgy", 

"secular mysticism", "secular religion", "inverse worship", "irreligion"など。  

（3）既成宗教に対する優劣を孕み、ここで指示される「宗教」やその成員が優れている

――あるいは劣っている――という価値評価が含まれる概念群。 "the anthropological 

condition of religion", "basic religion", "faith", "operating faith","primary religion", 

"primal religion", "practical religion", "proto-religion", "religio perennis or common 

religiosity", "the religious instinct of modern man"など。  

 

ベイリーはこうした批判を加えつつ、「暗黙の宗教」概念の優位性を説く。すなわち、「暗

黙の宗教」は既成宗教、あるいは公的な宗教に過度に依拠することなく、またそれらを排

除することもなく、また優劣を説くものでもないとする。  

 ここまで見たベイリーの論旨では、ほとんど否定形でしか「暗黙の宗教」について読み

取れない。それでは「暗黙の宗教」とはどのように定義されるものであるのか。ベイリー

は続く論文で以下の 4 つの構成要素を挙げており、またその要諦は 20 年経っても変わら

ない［Bailey 1990b、2010］。  

 ベイリーによれば、「暗黙の宗教」を構成するものは 4 つある。（1）対象に対して垂直

に働く「コミットメント」、（2）集団／社会の幅に応じて水平に働く「凝集性」、（3）対象

がより大きな社会にもたらす影響への「強烈な関心」、そして場合によっては括弧に括られ

るが、（4）「個人的な深み」の 4 つである。確かに既述した類比概念への批判を全て包み

込むような要素が挙げられているが、その適用範囲は広い。また、そこにおいて倫理的価

値の是非は考慮されず、P. ティリッヒを引用しながら、「『暗黙の宗教』は我々の『究極的

関心』に焦点を当てる。あるいは砕けた表現を用いれば、『人々を動機付けるものは何か？』

を焦点化する」［Bailey 2010：273］のだという。  

 ネスティもまた「暗黙の宗教」の構成要素を 4 つに分けて論じている。（1）「意味の探

究」、（2）家族、父子、王国などといった形で語られる霊的な「社会形態」の構築、（3）「隠

喩の中に潜むメッセージ」を読み解くことによって虚無的な現実に立ち向かう勇気を持ち

うること、そして特に、それらは（4）「旅の場面」において獲得されうるのだとネスティ
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は論じる［Nesti 1990］。  

 「暗黙の宗教」の要諦は以上であるが、これらはトーマス・ルックマンの「見えない宗

教」［ルックマン  1967=1976］をやや拡張したものと捉えることが可能である。事実、ベ

イリー自身も「『見えない宗教』と『暗黙の宗教』というタームについて、シンプルに言え

ば、ほぼ双子である」と述べている［Bailey 1990a：504］。それならば、改めてルックマ

ンの立場を確認することには意義があるだろう。  

 ルックマンは、宗教が人々を統合させる機能を有するというデュルケムの立場に敬意を

払いつつも、宗教社会学の前提として教会と宗教が同一視されていること、つまり、「宗教

には様々の側面があるとしても、学問的分析を可能とするのは、組織化ないし制度化され

た場合に限られるとする原則」［ルックマン  1967=1976：32］が学問的な枷となっている

と考えた。また、彼は「聖なるコスモスを明確な教理によって標準化し、宗教的役割を文

化して専業とし、教理・儀礼の遵奉・管轄を特定の管理者に委任し、 ”教会的 ”タイプの組

織を形成すること」［同：100］を宗教の制度的特殊化とみなす。宗教が現代社会の構造の

中で周辺化してしまっているのは、このように制度化ないし特殊化した教会＝宗教という

図式からなる宗教理解に起因しており、故に、ルックマンは「宗教の機能的定義こそ、今

までのイデオロギー的偏見に満ち、自己本位の偏狭性に閉ざされた宗教現象の本質的定義

からの離陸を可能にする」［同：63］と確言するのである。  

 それでは、教会志向型の宗教意識から脱却することを試み、機能的定義を掲げるルック

マンの宗教概念はどのようなものであろうか。この点については、アンドリュー・ワイゲ

ルトが簡潔に表にしているので、以下に引用する。  

 

ルックマン（1967）による「宗教」の意味と形式  

宗教の普遍的かつ人類学的条件  

第一の意味：人間が生物学的性質を超越する、その社会化のプロセス  

宗教の社会学的形式  

 社会（客観）  個人（主観）  

二 次 的 な

意味  

1）世界観  2）アイデンティティ  
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三 次 的 な

意味  

3）聖なるコスモスから制度

的に特殊化された宗教まで  

4）内面化された聖なるコスモスか

ら、内面化された公的な制度的宗

教意識まで  

［Weigert 1974：183］  

 

 ルックマンによる批判は、宗教社会学が上記の表における三次的な意味内容のみを取り

扱うものへと限定されていることにあった。つまり、宗教と名指されるべき領域は、組織

的ないし制度的に確立した教会の如きものに押し込まれる必然性はないという主張である。

ルックマンの立場においては、機能的立場というのは実体的立場と対立するものでなく、

むしろ機能的立場が実体的立場を包含している。もっとも、機能的立場ではあまりに宗教

を広く取り過ぎ、宗教が一切を包括しかねないという反論もあるかもしれない。ベイリー

の「暗黙の宗教」についても同様のことが言いうるだろう。これに対してルックマンは、

「これは根拠のない反対論であると思う。生物学的性格の超越の場にこそ、普遍的な人間

現象が存在するはずである」［ルックマン  1967=1976：73］として、反論を退けている。

また、自己と社会との関係の中に、つまり世界観とアイデンティティの往還関係の中に宗

教現象が存するということは、既存の世界観を個人が内面化するというだけでなく、個人

が宗教表象の詰合せから選択的に自らの意味体系を構築していることを示唆している。以

下の引用によってそれは明らかになろう。  

 

現代工業社会の聖なるコスモスは、もはや単一の強制力を持つ階層秩序ではなく、ま

た一貫した主題全体を分節化することもしない。［中略］宗教表象の詰合せ――文字通

りルーズな聖なるコスモス
．．．．

――は、消費者によって、全体として内面化されることは

ない。そうではなくて、 "自立的 "な消費者は、いろいろな宗教的主題を、提供されて

いる詰合せから選択し、それらを、やや心もとない個人の "究極的 "意味体系にまとめ

上げる。かくして、個人の宗教意識は、もはや ”公式 ”モデルの複写ないし相似形とは

ならない。［同：152-3、傍点ママ］  

 

この箇所には、宗教の拡散・消費・私事化・ブリコラージュなど、現代宗教を考察する上
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でなおも重要な概念が提出されている。ただし、人々の「共同性」をテーマの一つとして

掲げる本論としては、引用中にあるような「『自立的な』消費者」に留保を加えたい。ルッ

クマンも言うように、現代社会における私事化の状況は、個人を形作る意味体系としては

あまりにも「心もとない」ように思われるのである。そして、その部分を補填するのが、

ベイリーの「暗黙の宗教」概念である。  

 ベイリーが「見えない宗教」と「暗黙の宗教」とを双子のようなものとしながらも、な

お「暗黙の宗教」の使用を推すのは、ルックマンのそれが「近代社会における個々人のア

イデンティティの問題」として書かれており、そのタームを用いた現象学的な調査が以後

になされていないというところにある［Bailey 1990：504］。また、" invisible"と "implicit"

という形容詞のどちらがより適切であるかはともかく、ルックマンが個人のアイデンティ

ティを、ベイリーが集団の凝集性を重視するという強調点の相違には着目して良いだろう。 

 実際、「暗黙の宗教」概念を援用した研究群には、既成教団とは離れたところで培われる

集団への帰属意識を取り扱ったものが散見される。ここでは「暗黙の宗教」研究の代表例

として、スター・トレックのファンたちを取り扱ったマイケル・ジンドラと、マッキント

ッシュのユーザらを取り扱ったプーヤン・ラムの論文を紹介しておこう。スター・トレッ

クのファンダム研究では、スター・トレックを「聖典 Canon」としながら、イベントやコ

ンピュータのネットワーク上を渡り歩きつつ自己アイデンティティを形成していく様子が

描かれる。同論文では、スター・トレックに描かれた未来こそが理想であると考えるファ

ンダムを紹介し、ファンダムの成員がスター・トレックを聖化し、また、スター・トレッ

クに描かれる科学・人類・未来の姿へとファンダムに属しながら触れる時、スター・トレ

ックのファンはアイデンティティを刷新する機能をファンダムに認めつつ、そこに「宗教

的な安らぎ」を得ると論じている［ Jindra 1994： 49-50］。また、マッキントッシュのユー

ザを取り扱った研究では、熱狂的なマッキントッシュのユーザへの面接調査や、コンピュ

ータ誌の分析を行っている。まず、マッキントッシュを熱狂的に愛好する「マック信者」

という言葉は日本でもしばしば使われるものであるが、同論文でも、その表現に重きが置

かれている。そして、マッキントッシュを信仰する際に重要なことは「人間とコンピュー

タの繋がりを聖化すること」であると強調され、面接調査からは、「私にとって、マックは

私の関わる中で最も宗教に近しいものだった」とコンピュータ誌を引用しながら述べるユ
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ーザの発言が紹介される［Lam 2001： 250］。そして、「暗黙の宗教はその『無自覚な』宗

教性の領域を研究することを許容する」［同］ものとして評価されるのである。これらの研

究群は、教会志向的な宗教研究からの離脱を説いたルックマンの主張が、「暗黙の宗教」概

念を援用しつつ、現象学的ないし民族誌的な方法論で記述されていると言えるだろう。  

 スター・トレックとマッキントッシュに焦点を当てた両研究は、それぞれ SF 作品やコ

ンピュータ・テクノロジーによって描かれる未来や人間の進歩に理想を見るものである。

しかし、両研究において析出されるのは、作品と、それを愛好する個々人の領域のみで完

結した人間の姿ではない。両研究では、個々人がそれを愛好する集団へと帰属し、各種の

イベントやメディアを通じて行われるコミュニケーションへ参与することによってアイデ

ンティティ構築を行い、時として無自覚に宗教性を感じる様子が描かれている。このよう

な研究からは、現代人におけるアイデンティティは、個人の私的領域のみで形成されるわ

けではなく、他者との交流を経つつ、随時刷新される。また、そのような場面において、

「暗黙の宗教」は発現するのである。  

 上記に類するアイデンティティ観を持ち、また本論も多くを拠っている社会学者にバウ

マンがいる。彼は、現代におけるアイデンティティは固定されることなく、流動的なもの

として適宜アンカリングされると主張し、準拠集団を求める個々人の営為を以下のように

論述している。  

 

私たちは、たえず移動しながら
．．．．．．．．．

、私たちのアイデンティティのコミュナルな準拠対象

を求め、構築し、維持し、私たちが求め、構築し、しばらくの間生き延びさせようと

しても長くは持たない、同様に移動可能で、急速に移動する集団に合わせようと努力

しています。［バウマン 2004=2007：56、傍点ママ］  

 

ここで示される「移動」とは身体的な移動に留まるものではない。むしろ焦点化されるの

は、携帯電話やインターネットなどを用いて、常にここではないどこかに「移動」しなが

らアイデンティティを模索する現代人の姿である。こうした「移動」を伴うアイデンティ

ティの模索は、前節で触れた時間と空間の「圧縮」に密接に関わっている。時空間の「圧

縮」はコミュニケーションにまつわる時間的／地理的制約を減少させたが、同時に、人間
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のアイデンティティの所在を不明瞭にしたとも言える。かつて、アイデンティティを確認

するためには、まず「いま・ここに」いる存在としての自己を確認することから始めてい

ただろう。しかし、 ICT の発展に伴う時空間の「圧縮」により、「いま・ここに」いるこ

とについては、さしたる意味を持たなくなっている。むしろ、現代に生きる我々にとって

より重要視されるのは、自身が何に動機付けられ、どの方向へと目を向けているかであろ

う。個人はその動機付けに応じて、メディア空間などに拡散し、浮遊している意味の表象

を組み合わせながらアイデンティティを調達する。本節で取り扱った「暗黙の宗教」は、

「究極的関心」や動機を同じくする人々によって形成される集団を指すものであったわけ

だが、彼らが集うのは現実地理的な空間にて行われるイベントのみに限られない。自身と

関心を同じくする他者が集う雑誌の誌面や、コンピュータのネットワークといったメディ

アが形成する空間に帰属することで、自身の「信仰」を篤くしていることが個別の研究に

て論じられていた。  

 本論もまた、上述のような各種イベントの執り行われる「場所」に強く焦点を当てて展

開する。ただしもちろん、本論で取り扱う「場所」は現実地理的な空間のみならず、イン

ターネット空間のような「場所ではない場所」を含み込んだものである。そして、現代人

のアイデンティティは私的領域において完結するものではなく、常に他者との交渉を繰り

返す中で刷新されていくというのが、本論に通底する主張である。ルックマンやベイリー

の発言を念頭に置きつつ、他者との「共同性」を中核に据えたアイデンティティと世界観

の構築について、各章にて考察を行っていく。  

 

第 3 節 「消費の殿堂」と他者の「欲望」  

 前節では、世俗化の要諦として社会的分化とソシエタリゼーション、そして合理化があ

ることを確認した上で、モザイク状に拡散した文化資源としての宗教表象が現代に漂って

いることをベックフォードやルックマンを引きながら論じた。両者の論においては、宗教

表象とは既成教団が保持していた意味のシンボルに留まらず、より広範な文化領域からな

ることが示唆されている。ただし、個々人がそうした意味のシンボルを組み合わせること

で確固としたアイデンティティを調達できるかと言えば、それは疑わしい。そこで、ベイ

リーによる「暗黙の宗教」概念を援用し、関心を同じくする他者とのコミュニケーション
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を通じてアイデンティティを獲得していくことについて論じた。  

 本節では、現代社会におけるアイデンティティ調達の場面として有力視されている消費

活動に焦点を当て、ジョージ・リッツアによる「消費の殿堂」概念を用いながら、現代に

おける再魔術化を論ずる。その作業により、「消費の殿堂」に訪れる人々がアイデンティテ

ィの確認を行い、また他者との共同性を得ていく様子について確認していきたい。  

 リッツアはショッピングモールのような空間を挙げ、「新しい消費手段」および「消費の

殿堂」という概念を用いて再魔術化を論じている。まずはリッツアによる「新しい消費手

段」および「消費の殿堂」について確認しておこう。  

 

新しい消費手段と消費の殿堂という用語を同義的に使用する。それらはともに、われ

われが商品やサービスを手に入れる新しい環境を指す用語である。新しい消費手段と

いう概念は、これらの環境が新しく、われわれが消費するのを可能にし、奨励する（時

には強要する）ことを強調している。消費の殿堂という概念は、合理化過程のゆえに

絶えず脱魔術化される可能性があるもののこれらの環境が消費者を引き寄せるために

魔術化を特徴とすることを強調している。［リッツア  2005=2009：34］  

 

 混乱を避けるためにも整理しておかねばならないが、リッツアの論じる再魔術化とは、

日本の宗教社会学者がかつて論じたような「非合理の復権」［西山茂  1988：191］とは異

なる。リッツアが述べる再魔術化とは、超能力や UFO のような超常現象がブームになっ

ているといった議論ではなく、合理化＝脱魔術化を推し進めた結果として、消費の分野で

は再魔術化が生じているということである。リッツアの議論はマーケティングに主軸を置

いているため、商品の供給者と消費者とを分離することから理解を進める必要があるだろ

う。  

 まず、ウェーバー的な観点からすれば、合理化の進展は不可避的に脱魔術化された社会

をもたらすとされた。しかし、消費の場面、特にマーケティング側の理屈からすれば、合

理化とはすなわち如何にして消費者の購買意欲を煽るかに焦点化される。そしてリッツア

によれば、ショッピングモールは宗教の聖地や聖堂などと同様に、「人が人および自然（木、

草、花）とつながる欲求、ならびに祭りに参加する欲求を満たすものと見なされて」おり、
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またその目標を達成するために、「宗教の殿堂が昔から与えていた中心性のようなものを提

供しており、同様な平衡、調和および秩序を保持するように建てられている」という［リ

ッツア  2005=2009：32］。つまり、供給者側は意図的に再魔術化した環境を整え、人々は

効率的に魔術に掛けられたいがために、「消費の殿堂」へ赴くのである。そのため、「消費

の殿堂」は以下のようにまとめられる。  

 

それは魔術化され、時には神聖化さえされた宗教的性格をもつように、しばしばうま

く構造化されている。かつてないほど多数の消費者を引き寄せるために、消費の殿堂

はますます魅惑的で、空想的な魔術化された消費環境を提供するか、少なくともそう

しているように見えなければならない。［同：31］  

 

 「消費の殿堂」は人々を魅惑する意味豊穣な空間であるため、「マクドナルド化」した非

場所に対比される。「マクドナルド化」もリッツアの創った概念であるが、それは「人間に

よらない非人間的技術への置換による、効率性、計算可能性、予測可能性および制御」を

基本原理とするファストフード店を例として、非場所化と脱人間化を遂げたとものとして

論じられる［リッツア  2004=2005：159］。リッツアの議論においては、資本主義化・マ

クドナルド化・アメリカ化が主な原動力となり、「無 nothing」がグローバリゼーションを

遂げたとされる［同：155-174］。つまりはグローバリゼーションの結果、日常の生活世界

に「無」ないし非場所が広がり、個々人は場所と結びついた意味世界からの疎外を余儀な

くされることになった。そうした環境下においては、場所性が確保された「消費の殿堂」

へと赴くことによって、人々は世界観ないしはアイデンティティを蘇らせることが可能と

なる。  

 リッツアの「消費の殿堂」は、消費者を魅了する空間を提示することで現代人のアイデ

ンティティ調達に役立つであろう。しかし、リッツアの議論は供給側の環境構築に拘泥し

ているため、消費者同士のコミュニケーションが看過される傾向がある。つまり、リッツ

アの「消費の殿堂」では、消費者と供給者との二者関係で場所が魔術化されることは描か

れても、そこを訪れる消費者同士の関係性は過小に評価されているのである。前節で確認

したベイリーの「暗黙の宗教」にとって重要なのは、むしろ消費者同士が間主観的に創り
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出す宗教的世界観にあった。そのため、「消費の殿堂」は供給者と消費者の二者関係で完結

するものではなく、消費者同士の関係性を含み込んだ三者関係においてこそ完成するとい

う視点を提示したい。そのための補助線として、以下、ルネ・ジラールによる「欲望の三

角形」を援用する。  

 繰り返すが、供給側と消費者側との共犯関係を構築することは、魔術化に重要な要件で

ある。それに加え、消費者同士が「消費の殿堂」にて有効なコミュニケーションを取るこ

とによっ て、消費 者は魔術へとより深くはまって いくだろう。ジラ ール［ジ ラー ル

1961=2010］が「欲望の三角形」という概念を用いて論ずるところによれば、人の欲望―

―食欲に代表されるような自然的欲求ではない――は自発的なものではありえず、欲望の

本質は他者の欲望を模倣することにある。「欲望の三角形」とは、三角形の 3 つの頂点に

欲望の「主体 Subject」・「対象 Object」・「媒介者 Model」を置く図式を描きつつも、主体

の欲望は「主体」から「対象」への直接的な回路（S-O）が接続されておらず、必ず媒介

者を通じた回路（S-M-O）によって欲望が達成されるというものである。このモデルを組

みこんで考察すると、リッツアが「消費の殿堂」にて論じている供給側の魔術的な環境構

築のみでは、消費者の欲望は喚起されない。ジラールによれば、「消費物の価値は、もはや

他人
．．

の視線にしか依存していない。他人
．．

の欲望だけが欲望を生みだすことができる」［同：

246、傍点ママ］のである。主体の欲望は、媒介となる他者を模倣することを通じて、初

めて欲望たり得る。欲望の源泉を他者に見出し、また、他者を模倣することをアイデンテ

ィティ 1構築の中核に据えたジラールは、かつて神に準拠し、神の模倣を目指していた人間

の欲望は、神なき時代において他者へと向かい、他者が人の神になったとする［同：59-92］。

このように、ジラールは近代人がアイデンティティを構築する際に参照する枠組みを、欲

望の媒介となる他者に見るのである。  

 ベイリーの「暗黙の宗教」が「人々の究極的関心」や「人々を動機付けるもの」に焦点

を当てたものであることは前節にて既に述べた。神の如き対象へと垂直に伸びていく「コ

ミットメント」は「暗黙の宗教」にとって重要な要件であるが、それが全てではない。そ

の対象への「コミットメント」と同時に、水平方向に存在する人々の「凝集性」が、「暗黙

の宗教」には必要とされる。それは「消費の殿堂」においても同様で、消費者は、提示さ

                                                  
1 ジラールは「意識」や「自尊心」、そして「自我」という言葉を用いているが［ジラール 1961=2010：
65-66］、これは今日的な用法での「アイデンティティ」に近しいものと捉えられる。  
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れた空間へと独りでコミットし、独りで魔術に掛かるわけではないだろう。そこには関心

を同じくする他者の存在が不可欠である。「消費の殿堂」のように、社会の再魔術化に関わ

る場所を提供することは、今日の我々がアイデンティティを構築するにあたって非常に有

用である。しかしそれは、供給者と消費者という二者関係だけでは十全ではない。場所を

強調するあまりに消費者間の共同性を見逃しては、人々に上手く魔法を掛けることは出来

ない。ジラールの「欲望の三角形」に従えば、欲望の主体・対象・媒介者からなる三角形

を包摂する「消費の殿堂」が構築される必要があるだろう。  

 以上のような、関心を同じくする他者と共に行われる消費活動については、オタク文化

を主な事例として扱う本論にとって非常に重要である。オタクの「聖地」秋葉原（第 3 章）

と「祝祭の場」である同人誌展示即売会（第 4 章）では、どちらの場所に行っても、あた

かも魔法に掛けられたように――あるいは何かに取り憑かれたように――熱狂的な消費活

動を行っている人々が見受けられる。そして、とりわけ同人誌展示即売会の事例において

は、そこに参加する者達の「我々意識」が強く感じ取れるだろう。ついては、「消費の殿堂」

を通じた共同体構築ないしアイデンティティ形成について、バウマンを引きながら確認し

たい。バウマンは、リッツアの「消費の殿堂」概念を高く評価しつつも、焦点を供給者側

ではなく消費者側において、以下のように考察している。  

 

リッツァーの「殿堂」という比喩は、いいえて妙である。買い物／消費の空間は、ま

さに巡礼者を呼ぶ神殿のようなもので、［中略］外では手にいれようとしても手にはい

らない、帰属意識、共同体の一員たる実感のようなものを、殿堂の内側で、買い物客

／消 費 者 はみつ けだそ う として い る の か もしれ な い。［バ ウ マ ン  2000=2001：

129-130］  

 

リッツアが、主に魔法を掛ける供給者と、それを享受する消費者の図式で語りながら現代

の再魔術化を論じているのに対し、バウマンの視点は消費者同士の連帯感へ重きが置かれ

ていることが理解されるだろう。更に引用を続ける。  

 

殿堂の中のすべての人間は、すれちがうすべての人たちが、同じ理由でそこをおとず



 18 

れ、同じ魅力、同じ動機にうごかされ、支配されていると信じて疑わないだろう。「殿

堂のなか」には、同一の目的と手段、同一の価値と行動の論理をもった、信者たちの

真の共同体が形成される。［同：131］  

 

 以上、社会が高度に合理化＝脱魔術化することによって、企業が現代人を魅了するため

に再魔術化された「消費の殿堂」を提供するという逆説を確認してきた。「消費の殿堂」は

アイデンティティ獲得の契機となる意味豊穣な空間であるが、その魔術に掛かるには、独

りでは心もとない。ジラールの立場からすれば、欲望は媒介となる他者の存在抜きに成立

しないのである。「消費の殿堂」の魔術に掛かる人々は、他者の欲望を確認し、その欲望を

欲望することによって連帯感を得ていると言えよう。上述したバウマンの考察は、同じ目

的や価値観を有した人々が消費活動を通じて共同体を構築することを上手く言い表してい

る。  

 グローバリゼーションを念頭に置いたマクロな文脈においては、「消費の殿堂」が上記の

ようなアイデンティティと共同体の構築に資することが首肯されるだろう。ただし、もう

少しミクロな場面について、本論の意図に則して考察を加えておきたい。リッツアは「消

費の殿堂」について、「特定の環境は特定の消費者しか魅了しないことがある」［リッツア  

2005=2009：33］と述べ、大規模なショッピングモールやディズニーワールドなどへ焦点

を当てた考察を行っていた。リッツアの考察は現代社会論であると共にマーケティング論

でもあるため、より多数の人々を一挙に魔法に掛けられる「消費の殿堂」について論じる

ことは当然であろう。そのため、リッツアの議論では特定の消費者しか魅了しない特定の

環境については、あまり言及されない。  

 それに対して、本論で事例とするのは、ニッチな分野での消費活動を是とするオタク文

化である。オタク文化が社会的に注目を浴びたのは、2004 年、野村総合研究所がオタクの

経済性に着目したことが発端だとされるが、同研究所はオタクを「自分が強くこだわりを

持っている分野に対する消費支出（時間）の、趣味や余暇に使える金額（時間）に対する

割合」［野村総合研究所オタク市場予想チーム  2005：13］から規定している。オタクの消

費活動は、その消費分野がニッチでかつディープであることが知られており、それゆえに

当然、そのカテゴリに関心のない人々にとっては、目的も価値も見出せない消費活動であ
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る 2。しかし、だからこそ、オタク向けに特化した「消費の殿堂」はより効率的に、オタク

へと魔法を掛けることが出来るのだと主張したい。リッツアの挙げるショッピングモール

やディズニーワールドは、確かに充実した空間であり、我々を魅了してくれる。現代の日

本の消費環境を見渡しても、大型化したショッピングモールやテーマパークが経済を牽引

していることは疑いないだろう。そこを訪れ、笑顔ですれ違う人々から共同性を読み取る

ことは、おそらく出来るように思われる。それ故に、リッツアの立論は、マクロ的には正

鵠を射ているだろう。ただし、より強いアイデンティティと連帯感を消費の場面で獲得す

るには、専門分化した「消費の殿堂」が必要とされるように思われる。本論第 2 部にて考

察する秋葉原と同人誌展示即売会は、オタク向けに特化した「消費の殿堂」として位置付

けられるだろう。  

 

第 4 節 オタクのステレオタイプとスティグマ  

 前節では、合理化を遂げた現代社会の中で人々に魔法を掛ける「消費の殿堂」について

論じた。現代人は「消費の殿堂」で欲望を喚起され、消費活動を行うことで自己アイデン

ティティの所在を確認する。また、消費者は単独で消費活動を行っているのではなく、「消

費の殿堂」で目的を同じくする他者を見つけることにより、消費物への欲望を強め、他者

との一体感を得ていく。そうしたアイデンティティや他者との一体感は、専門分化した場

所、例えばオタク向けに特化した「消費の殿堂」において、より強く形成されるだろう。  

 消費に基づいて共同体とアイデンティティの形成がなされるのであれば、翻って、消費

活動に対する無理解はその共同体とアイデンティティの否定に他ならない。しかしオタク

らには、その否定されたアイデンティティを引き受ける側面が確かに存在する。彼らは「一

般人」に対して自身をやや自嘲気味に「逸般人」と呼称するのである。自身らを差異の分

かる人間だと自尊する側面はあれど、同時に、自身らの見出す差異がトリビアルであるこ

とを、彼らは自覚している。彼らは、あえて逸脱したアイデンティティを引き受けること、

換言すれば自己スティグマ化することで、自らを規定していると言えよう。そして結果と

                                                  
2 オタクの消費対象として挙げられるゲームを例に取ると、任天堂のファミリーコンピュータであって
も、SONY の PlayStation であっても、あるいは Microsoft の Xbox であっても、関心のない層からは
皆一様に「ピコピコ」などと表現されてしまう。ゲームのハードウェアの違いすら分からない人々から

すれば、ましてやソフトウェアを新たに購入することに何の意義があるのかと訝しがるであろう。こう

したゲーム群と共に幼少期を過ごした人間であれば、保護者から「同じ」ゲームばかり購入することを

たしなめられ、これは「違う」ゲームなんだと返答するやりとりを繰り返しているはずである。  
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して、彼らは現代日本においてとみにスティグマ化された存在になっている。本節では、

オタクがステレオタイプ化およびスティグマ化され、自閉していく様子について論じる。  

 まず、いささか冗長ではあるが、中島梓・大澤真幸によるステレオタイプなオタク像を

確認したい。大澤は、『週刊読売』（1989 年 9 月 10 日号）の「おたく族」についての記事

を引用して、以下のように述べる。  

 

「アニメやパソコン、ビデオなどに没頭し、同好の仲間でも距離をとり、相手を名前

で呼ばずに『おたく』と呼ぶ少年のこと」だと紹介している。この記事は、さらに、

彼らは「人間本来のコミュニケーションが苦手で、自分の世界に閉じこもりやすいと

指摘されている」と述べている。この定義は、［中略］うさんくさいものだが、さしあ

たってのガイドラインは与えてくれる。少なくとも、オタクという若い人々が、社会

通念の側にどのように映っていたかを知る手掛かりにはなる。［大澤  1995：242-244］ 

 

また、中島梓による「世の中の大半の『適応している人々』」から見た「オタク」像は、以

下のようなものである。  

 

どうやらロリコンであるらしいとか、パソコン、ファミコンのマニアであるというの

が特徴であるとか、マンガ・マニアであるらしいとかその宮崎某がビデオを何千本所

有していたとか［中略］衣食住に一切気を使わず［中略］スナック菓子とインスタン

ト食品ばかり食べているのでたいていデブデブに肥満し、本の読みすぎで強度の眼鏡

をかけて、どでかい紙袋に山のような本や雑誌や同人誌や切抜きをつめこんでヤドカ

リの移動さながらどこへゆくにも持ち歩く。［中島 1995：43］  

 

異なった表現ながらも、オタクにラベリングされた種々の性格類型について、その論旨は

摑めるであろう 3。基本的には、コミュニケーションを中心とした社会生活からの脱落が、

                                                  
3 2000 年以降にオタク論を牽引した斎藤環と東浩紀においても、オタクのステレオタイプが確認され
ている。両者は、明確に「紋切り型」・「ステレオタイプ」と確認しつつ、以下のように述べる。  
 

おたくとは、アニメとか怪獣とかの幼稚な移行対象を握りしめ、手放すこともできないまま成長

してしまった未成熟な人間のことだ。彼らは現実に触れて傷つくことを回避し、虚構の世界に逃

げ込んでいるだけである。成熟した人間関係、わけても性関係をおそれ、虚構に対してのみ欲情

するような人間。精神医学的に言えば、「分裂気質」。――以上、おたくについて思いつく限りの
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オタクら個々人の性質に帰せられつつ解釈されている。そしてその結果として、彼らは自

閉へと追い込まれているという筋書きである。上記の論者らは、概してこれらのオタク像

をステレオタイプ＝偏見として語っているものの、さりとてその論の中でオタクの威信を

回復させるような展開がなされるわけでもない 4。オタクを称揚する数少ない例外である岡

田斗司雄にあっても、コンテンツ消費に際してオタクは優れた審美眼を持つ「エリート」

であると論じながら、結局は「『オレは○○が好きなんだよ。どうせ、フツーのヤツラには

わかんねぇだろうけどさ』という、劣等感と優越感の入り混じった気分」をもってオタク

を記述している［岡田  2000：14-200、374］。各論者の挙げるステレオタイプにせよ、岡

田のように「フツーのヤツラ」と自身らを区別する態度にせよ、やはりコミュニケーショ

ンの失調が取り扱われていることが理解されるだろう。  

 以上のように、オタクはコミュニケーションの失敗から自閉へと繋がる存在として、や

や当事者への配慮を欠きながら描かれる。その理由は、オタクらがそのスティグマを引き

受けつつ、消費の側面から自身らのフィールドをアピール出来る存在へと昇華される風潮

があったからだと言えよう。ベイリーが「暗黙の宗教」の構成要素に挙げているように、

その成員は凝集性を孕みながらも、より大きな社会に自身らが与える影響へは敏感に反応

する。たとえオタクがコミュニケーションに失敗した存在だとしても、彼らは常に社会的

存在であり、完全に全体社会から分断されることなどありえない。そして、自身らを半ば

疎外された存在と規定しつつ自閉へと進むものの、そこで得られた安定をそのままにして、

自身らが消費のトレンドを創り出す主体となる場面がカタルシスをもたらすことは想像に

難くない。オタク的な市場における「消費の殿堂」が全体社会へと影響を及ぼす場面は、

例えば秋葉原電気街が先鋭的な都市として語られることで例証されうるだろう。また、消

費の問題に限らずとも、2000 年代以降のオタク論で見られるのが、その現代社会の代表と

されるような取り扱われ方である。オタク的ステレオタイプは、ただ社会的劣位に置かれ

るものとして論じられるわけではなく、しばしば――必ずしもポジティヴではないものの

――現代社会を象徴するものとして取り上げられるのである。浅野智彦は、社会学におい

                                                                                                                                                                     
紋切り型を並べてみた。［斎藤  2000： 18-19］  

 
オタクというのは性的に保守的で、家父長制的で、成人女性と結婚できないからロリコン漫画を

描く、みたいなステレオタイプに押し込められている。［東編著  2003： 206］  
4 いわゆる「オタク論」を現代におけるアウトサイダー研究に含めるならば、これはいささかあり得な
い状況と言えるだろう。ただし、本論文もまた、このようにスティグマ化されているオタク像を払拭す

る意図で書かれているわけではない。  
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てオタクが取り上げられる意義とその成果を以下のようにまとめている。  

 

自閉をもっともよく表現する先端的な現象として注目を集めたのがオタクであった。

オタクは、アイデンティティをコミュニケーションの成否の問題として枠づける言説

を増殖させるためのいわば触媒として機能した。そのような機能を果たし得たのは、

オタクがコミュニケーシヨンの失敗であると同時に、宮台真司が指摘するように，文

化類型＝人格類型でもあるという二面性を持っていたからであろう。その二面性ゆえ

にオタクは、アイデンティティ論の枠組を文化論・社会的性格論からコミュニケーシ

ョン論へと転換させる蝶番となったのである。［浅野 2009：107］  

 

浅野によれば、昨今のアイデンティティ研究において、アイデンティティは個々人に固着

する属性ではなくコミュニケーションによって培われると考えられるようになった。その

契機になったのが、オタク研究であるという。個々人の属性から反照するものであったア

イデンティティがコミュニケーションを源泉とするものに変わったとする見解は、以下に

引用するスコット・ラッシュの現代社会論にも通ずるだろう。  

 

社会関係は同時に社会的絆であった。情報秩序下の今日では、社会関係はコミュニケ
．．．．．

ーション
．．．．

に取って代わられる。［中略］現代における分析上の単位はコミュニケーショ

ンであって、おそらく「社会行為」ではもはやない。［ラッシュ 2002=2006：364、傍

点ママ］  

 

かつては社会関係＝社会的絆から自身の属性を確認し、それがアイデンティティの源泉と

なっていたであろう。しかし今日、その役割はコミュニケーションへと転化した。浅野や

ラッシュがまとめるように、現代においてアイデンティティを論ずるにはコミュニケーシ

ョンを焦点化することが必要である。またそのために、情報社会の先端的存在でありなが

ら自閉へと進んでいくオタクについて論ずることには一定の価値があると、改めて確認し

ておく。  

 それでは、コミュニケーション優位な社会において、そこに欠陥を抱える存在として語
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られるオタクは、「一般人」に対してどのような態度を取りうるのであろうか。スティグマ

論の古典であるアーヴィング・ゴッフマンを援用するところから、論を進めたい。  

 まず、ゴッフマンによれば、スティグマとは以下の性質を持つ。  

 

スティグマという言葉は、人の信頼をひどく失わせるような属性をいい表すために用

いられるが、本当に必要なのは明らかに、属性ではなくて関係を表現する言葉なのだ、

ということである。［ゴッフマン  1963=2012：16］  

 

半世紀も以前に提示されたスティグマ論は、卓見にも「属性ではなくて関係」という視角

において編まれたものであった。つまり、その烙印は生まれながらに捺されたものでもな

ければ、また常に抱え続けるものでもない。コミュニケーションによって再構築され続け

る、極めて関係性に基づく概念である 5。上記を前提として、ゴッフマンは、スティグマの

2 つの方向性と、3 つの種を述べる。それはすなわち、（a）すでに信頼を失った者、（b）

信頼を失う事情のある者という 2 つの極と、（1）肉体の持つさまざまの醜悪さ――つまり

もろもろの肉体上の奇形、（2）個人の性格上のさまざまの欠点、（3）人種、民族、宗教な

どという集団に帰属される
ト ラ イ バ ル

スティグマの 3 種である［同：18］。  

 オタクを「暗黙の宗教」として論じる本論において、オタクは上記 3 つの種のうち、（3）

に位置付けられる。スティグマ論に寄せて確認すれば、オタクはスティグマを抱えた集団

であり、それ故に、他者とのコミュニケーションの中でオタクであることが露見した際に

はステレオタイプに押し込められ、信頼を失う可能性がある。また、オタクは「暗黙の宗

教」であると同時に、その集団性は極めて部族的なものと捉えられる。上野俊哉は、現代

のグローバリゼーションは、単一化のベクトルと同時に「部族化 tribalization」のベクト

ルも備えているとし、サブカルチャー 6を享受する者たちに顕著な感覚の共同性やある種の

                                                  
5 スティグマは関係性に基づく概念であるため、当然、スティグマを与える人と受ける人の間には連続
性がある。オタクが「一般人」と「逸般人」を対比するように、ゴッフマンもまた「常人 the normals」
がスティグマを付与する事を述べるが、「常人」は実体的な存在ではなく操作的ないし概念的存在であ

る。  
6 ここでは上野に倣って「サブカルチャー」の語を用いているが、筆者は日本においてメインカルチャ

ーないしハイカルチャー、そしてサブカルチャーないしローカルチャーの区分が取り立てて有意なもの

とは考えていない。なお、リッツアの「消費の殿堂」概念においては、ハイカルチャーとローカルチャ

ーの区分が失調していることを自覚しながらも、通例、下位に位置付けられる文化に言及している。そ

れは以下の引用から確認できる。  
 

 社会科学者、とりわけポストモダンの観点を取り入れている社会科学者は長年にわたって保持
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敵対関係からなる集団を探求する際に、「アルカイックな社会において儀礼や信仰を共有す

る集団のカテゴリーになぞらえて、『部族』という言葉で呼」ぶことを提案する［上野  

2005：16］。上野による、情報化時代における部族社会の林立という考え方はマクルーハ

ン由来のものであり、本論とも馴染みの深いものと言えるだろう。  

 オタク文化がスティグマを抱えた「宗教」もしくは「部族」であるとすれば、そこに帰

属する人々は、他者とどのように接するのだろうか。ゴッフマンは、スティグマを抱える

ことを自認している者が、如何にして他者にそのスティグマを隠すかについて、「パッシン

グ passing」というコミュニケーション様式から論じている。パッシングとは、「まだ暴露

されていないが〔暴露されれば〕信頼を失うことになる自己についての情報の管理／操作」

［ゴッフマン  1963=2012：81］と説明されるものである。以下、オタクらが他者に対し

てどのようなパッシングを行い、結果として自閉へと繋がっていくかを考察したい。  

 まず、趣味ないしは消費の様式から判断されるオタク的生活は、隠蔽不可能なスティグ

マではないことが了解されるだろう。それは単純な話で、アニメを観たりゲームをしたり

することを、不用意に他人に話さなければ済むのである。いわゆる「隠れオタ」というも

のは現代日本の随所に存在する。もちろん、オタクがオタクで知ることを隠すのは、カミ

ング・アウトする不利益を当人が理解しているからこそ「隠れ」るのだと理解出来よう。

いったんオタクであることが暴露されれば、先んじて確認したステレオタイプに押し込ま

れるという危惧が、「隠れオタ」を隠れさせているのである。例えば、本論第 2 部にて論

じる秋葉原のオタク向けショップや同人誌展示即売会と異なり、アニメの舞台になった場

所でインタビューを行うと、ほぼ必ず「あなたはオタクですか？」あるいは「この町が登

場したアニメを観ましたか？」と問われる。この牽制こそ、オタクであることをどの程度

開示して良いのかを図るパッシングであると言えよう。  

 このように、オタクを自認する者が「一般人」に対して行う最も簡単なパッシングは、

ただ単に距離を取って、沈黙することである。相手が自らをスティグマ化する可能性があ

                                                                                                                                                                     
されていたハイカルチャーとローカルチャーの区別を拒否するようになった。消費の殿堂に関す

る本書の分析はハイカルチャーとローカルチャーの明確な区別がますます難しくなっているとい

う見解を裏付けている。  
 概して、本書で論じた消費の殿堂は一般的にローカルチャーと見なされているものに関連して

いる。［リッツア  2005=2009： 338］  
 

 本論も、リッツアと同じくハイカルチャーとローカルチャーの区別について論ずるものではない。た

だし、オタク文化が概してローカルチャーと見なされる領域であることは自覚している。  
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る以上、それはやむを得ないことであろう。スティグマには「他の好ましい属性を無視さ

せるようなところがある」［ゴッフマン  1963=2012：19］とされるように、いったんオタ

クであることが露見すると、そのステレオタイプな性質のみが前景化し、コミュニケーシ

ョンが困難になる場合がある。例えば、「彼はオタクなのに明るく会話が出来る」であると

か、「彼はオタクなのに活動的である」といった評価を被ることが挙げられるだろう。評価

の冠に「オタクなのに」と付けられることは、仮に発言の内容がポジティブだったとして

も、当事者にとっては好ましいものではない。  

 他の方策は「劇化 minstrelization」、すなわち「スティグマのある者が自分の同類に負

わされている好ましくない特性を、常人たちの前で彼らの気を惹くような仕方で演じて見

せ、生活状況を道化たものにしてしまうこと」［同：186］である。「劇化」は、自身の真

に帰属する集団から懸け離れている場面での軋轢を避けるためには、必要とされることも

あろう。しかし、「劇化」はすなわち世界を戯画化する行為でもあるため、ただでさえ至高

の現実から外れた世界で生活せざるを得ない状況下においては、ますますその生活世界の

リアリティが減じ、引いては自己疎外にも繋がりかねない。「劇化」は他者からの期待に応

じてなされる振る舞いであるが、これは現代の若者論としてしばしば語られる「キャラ化」

とは似て非なるものである。「キャラ化」を「グループ内で他の構成員から決められた『～

キャラ』というラベルが事実上のアイデンティティ」になること［相原  2007：10］とす

るならば、それは他人志向型の延長に位置するものであり、空っぽの内面世界の上に「キ

ャラ」という着ぐるみを被る行為である。対して「劇化」は、他者向けにカリカチュアし

た内面世界を外部に向けて演じる行為であるため、そこには傷付きうる内面が存在する。

オタク的な趣向を持っていることを「一般人」に明かした際、時折「オタク趣味とは言え、

熱中できるものがあって羨ましい」と評されることがあるが、これは評者がスティグマ的

アイデンティティすら持っていないという端的な表現であろう。負のステレオタイプに毒

されたアイデンティティであっても羨ましがられる状況は、如何にも現代人の不安定さを

示しているようである。  

 「キャラ化」で論じられる個のアイデンティティの問題は、しかしてバウマンの「爆発

的共同体」にも繋がる。バウマンは同様の概念を示すものとして「クローク型共同体」や

「カーニヴァル型共同体」という表現も用いているが、ここでは「クローク型共同体」に
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ついて引いておこう。  

 

劇場にでかける人間は、服装のそれなりの
．．．．．

決まりにしたがって、普段着と異なる服を

着る。こうした行動は劇場にでかけること自体を、「特別な出来事」にするのと同時に、

劇場にあつまる観客を、劇場の外にいるときとは比べものにならない均一な集団に変

える。［中略］しかし、最後の幕が降りると、観客たちはクロークから預けたものをう

けとり、コートを着てそれぞれの日常の役割にもどり、数分後には、数時間まえにで

てきた町の雑踏のなかへ消えていくのである。［バウマン 2000=2001：257、傍点ママ］ 

 

先んじて論じた「キャラ化」は、他者から期待されたキャラをアイデンティティとしてい

た。そして「クローク型共同体」ではドレスコードに従って「普段着と異なる服」を着る

ことで、集団へと帰属している。当然どちらも内発的な契機に端を発するものではなく、

外圧を甘受することでアイデンティティとし、また集団を形成している。バウマンがこれ

らの共同体を「爆発的／クローク型／カーニヴァル型共同体」と呼んで強調しているのは、

何よりもその一時的な盛り上がりにある。その盛り上がりによって、人は一時的に孤独か

ら解放されるのであるが、「しかし、空しく救いをもとめる人間の孤独を永久化」してしま

い、「ほんとうの共同体」の形成を妨害するという［同：260］。オタクに対して「熱中で

きるものがあって羨ましい」と評する人たちも、当然、上記のような「カーニヴァル」に

は熱中できるだろう。だが、そこにはアイデンティティを規定するような「常に」熱中で

きるものが欠けているのである。  

 バウマンの「クローク型共同体」をフックにして、服装からポピュラーカルチャーにお

ける部族を語るなら、あるいは 1980 年頃に原宿で隆盛した「竹の子族」のような風俗が

想起されるかも知れない。しかし、「竹の子族」は原宿という都市を「ステージ化」 7し、

そこでパフォーマンスを行っていた［吉見  2008：306-312］のであるが、「彼らが家に帰

っても竹の子族をやっていたわけではない」［森川  2003：73］。しかし、「竹の子族」とは

                                                  
7 吉見の分析は渋谷というステージで踊り、踊らされる人々に対して行われている。そのため、分析の

力点は風俗を作り出す若者よりも都市的風景に寄せられている。「ステージ化」ないし「ステージ性」

と吉見が呼ぶものは、以下のようにして構築される。  
 

街全体をひとつの巨大な劇場にしてしまうこと、そのために個々の街の装置を見る場・見せる場

という状況を作り出すためにセッティングしていくこと、そうして似たもの同士の価値観を増幅

させていくこと［吉見  2008： 307］  
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裏腹に、オタクは都市に出かけてオタクを演じているわけではない。オタクは家でもオタ

クである。むしろ、オタクは家でこそオタクである。中島の挙げたオタクのステレオタイ

プ――オタクを示すアイテムを「ヤドカリの移動さながらどこへゆくにも持ち歩く」［中島  

1995：43］こと――は、すなわち「個室空間の都市への延長」［森川  2003：73］と捉え

ることが可能である。森川は秋葉原電気街をして、オタク的趣味が都市を創ったとし、秋

葉原と個室空間、そしてインターネット・メディアの空間との連続性について論じている

が、それについては章を改めて詳述しよう。劇場に行く人々に一時の一体感を与える「ク

ローク型共同体」は、確かに現代人に「ハレ」の感覚を与えてガス抜きさせてくれる。し

かし「ハレ」を経て結束される共同体の不在、つまり、そこで共に過ごした人々と「ケ」

を共有にするには到らない――むしろ安定した共同体形成を阻害する――ことが、バウマ

ンの強調点であった。しかし、オタクがオタク向けの「消費の殿堂」へ赴いて消費活動を

行う場面を考えると、「消費の殿堂」が自室の拡張された場であることに気付く。秋葉原と

いう「聖地」や、同人誌展示即売会という「祭り」は、趣向を同じくする他者と眼前にま

みえる「ハレ」の場であるが、そこで取り扱われる商品は「ケ」である自室へと大切に持

ち帰られる。「消費の殿堂」における贈与交換を経て、そこで手に入れたコンテンツが消費

されるのは、紛れもなく消費者の自室なのである。外で被った「キャラ」を脱ぎ捨てる「竹

の子族」や「クローク型共同体」とは異なり、オタクは自室においてもオタクとしてのア

イデンティティを持ち続けるのである。  

 オタクにはスティグマを甘んじて引き受けるところがあると、既に本節で述べた。それ

は、たとえスティグマを負わされる危険があっても、それなしでは自身の存在が規定し難

いのだと言い換えることが出来よう。このようなディレンマを、ゴッフマンは準拠集団と

の係わりの中で以下のように記述している。  

 

個人が何かの必要があって帰属するその他のさまざまなカテゴリーおよび集団はいず

れも、暗黙のうちに彼の真に帰属する集団ではないと考えられているのである。すな

わち彼は真実のところ、それらのカテゴリーおよび集団の一員ではないのだ。したが

って個人の真に帰属する集団は、〔彼と〕同一のスティグマをもつことから、恐らくは

彼が経験しているのと同一の挫折／剥奪
デ ブ リ ヴ ェ ー シ ョ ン

を味わっている人びとを成員とする 集 合
アグレゲット

で



 28 

ある。すなわち彼が本来帰属する〈集団〉とは、実のところ、彼に面目を失わせる原

因となっているカテゴリーにほかならない。［ゴッフマン  1963=2012：189-190］  

 

オタクが帰属を安定させることはすなわち、パッシングの失敗によってスティグマを負う

可能性を甘受することに繋がるという両義性を持つ。過度に外界と関わることは自身らが

傷付くことに繋がるため、彼らが自閉――個人の殻に閉じこもるのではなく、部族単位で

の自閉――へと進むことに不思議はないだろう。その極地は、例えばバウマンによって「共

同体の外が共同体の敵対者、混乱を武器としてふりかざす敵にあふれた、待ち伏せと陰謀

の未開地と見えたときに完成する」［バウマン  2000=2001：222］と表現される。なお、

この場面においても、「暗黙の宗教」でいう全体社会に自身らが与える影響への関心は保た

れていることに留意されたい。あくまで全体社会と調和する欲求が断たれているだけであ

って、「敵」が自分たちをどのように見るかは、依然として大きな関心事である。自閉へと

向かうオタクは集団の凝集性をより強め、また、その凝集性を用いて、オタク的な「消費

の殿堂」へのコミットメントを高めていくのである。  

 本節では、オタクの自己アイデンティティとスティグマ化とが不可分であり、それが自

閉へと繋がる回路を有していることを描いた。極言すれば、これは意味の喪失から来る自

己疎外と、否応なしに帰属しなければならない集団からの疎外のどちらを選択するかとい

う問題にも換言出来よう。ただし、それは理念形において語られるものであり、実生活に

おいては種々のパッシングが行われることは当然である。オタク共同体と外界とのパッシ

ングについては、第 3 部において詳説する。以上で本論の予備的考察を終え、次節では本

論文の構成を確認する。  

 

第 5 節 本論文の構成  

 本論文は、 ICT の全域化と、それに伴うグローバリゼーションの進展が現代社会にもた

らす変容を宗教社会学的視点から考察するものである。より具体的に本論文の主題を挙げ

るならば、現代社会におけるアイデンティティ構築を「場所」と「共同性」に求めること

と言えよう。誰もがインターネットに接続する社会において、「場所」とは現実地理的な場

所に限定されるものではない。むしろ、インターネットという空間に勃興した「場所では
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ない場所」こそが、今日では重要性を帯びている。そして、メディア空間において交わさ

れるコミュニケーションに着目してこそ、現代の特性を描き出す主要な論点が導き出され

るだろう。  

 3 部構成で全 7 章からなる本論は、とりわけ「場所」を構成する意味に着目して、順に

配置されている。具体的には、メディア空間という一部の者によって閉じられた意味空間

（第 1 部）から、秋葉原や同人誌展示即売会というオタクの空間（第 2 部）へ、そしてア

ニメの舞台になった場所（第 3 部）という流れである。とりわけ第 3 部においては、特定

の検索ワードを伴って辿り着くメディア空間や、特定の趣向を前提として集うオタクの空

間は異なり、地域の住民や元々の場所が持つ意味とオタクが解釈する意味の競合が見られ

る。以下、各部各章の構成と問題意識を順に確認していこう。  

 まず、第 1 部は 2 つの章から編まれており、共通する主題は以下の 2 点である。1 点目

は、テクノロジーの発展に則した宗教的な「場所」と信念の構築可能性である。今日、既

成教団のインターネット利用は徐々に推し進められているが、往々にしてそれは「便利な

通信手段」と捉えられている。単なる通信手段として目される限りにおいては、テクノロ

ジーが何らかの「場所」を構築することもないし、また新しい信念を生みだすこともない

だろう。それに対し、第 1 章ではカウンターカルチャー期に北米で流行した「カリフォル

ニアン・イデオロギー」という思潮を紹介する。「カリフォルニアン・イデオロギー」にお

いて、メディアが創り出す空間にこそ神聖性を見出し、またテクノロジーそのものを信奉

する人々の営みが発見されるであろう。また、今日的な事例を用いながら、メディア空間

において真正な体験がなされる可能性について、ヴァルター・ベンヤミンによる「アウラ」

概念を援用しながら論じる。  

 第 1 部における主題の 2 点目は、現実空間とメディア空間という二項対立を打破する考

察を行うことである。これは「現実空間が本物で、メディア空間は偽物」という安易な発

想を覆す試みと言い換えても良いであろう。本論では、人々の感ずるリアリティは他者と

のコミュニケーションの中で間主観的に培われるという視点に立ち、メディア空間の提供

する他者との「つながり」を強調したい。特に 2 章において、インターネットがその開発

思想の段階から他者との緊密な「つながり」を志向していたことを示す。そして、近未来

の情報社会を舞台にしたアニメーション作品を手掛かりにして、現実空間とメディア空間
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の境界を無効化しながら成立する宗教的世界観について論じたい。  

 第 2 部もまた、2 つの章から組まれている。1 部にて対象としていた「場所」はメディ

ア空間であったが、第 2 部で事例とするのは、第 3 章が秋葉原電気街、第 4 章が同人誌展

示即売会の会場である。共に現実地理的な空間であるが、そこに集まる人々はメディア空

間の意識を引きずり、また現実空間はその意識に応じて改変されている。特定のコンテン

ツないしはメディア空間に生活の多くを依拠するオタクらは、秋葉原を「聖地」として、

同人誌展示即売会会場を「祝祭の場」として捉えている。上記 2 つの場所は共に、オタク

の部族的な世界観が表出した場所と言えるだろう。また、秋葉原も同人誌展示即売会も、

そこで行われるのは消費活動である。所属する部族を同じくする人々と共に行われる消費

によって、オタクらのアイデンティティが再帰的に構築されている様子を確認する。  

 第 3 章で取り扱う秋葉原電気街がいわゆる「オタクの街」となったのは、1990 年代後半

以降のことである。そのため、まずは秋葉原電気街の発展史を確認する。その後、オタク

から「聖地」視される今日の秋葉原電気街について論じ、2008 年に起きた秋葉原無差別殺

傷事件へと論及する。同事件は近年の日本において類いまれな事件として記憶されている

が、同時に、メディア史的観点からも重要な示唆を含んでいる。容疑者が犯行直前までイ

ンターネットの掲示板へ書き込みを行っていたことは周知の通りであり、掲示板では、他

者との繋がりが激しく希求されていた。第 3 章にて同事件を取り扱うのは、第 1 部の議論

を受け継ぐ意図がある。つまり、現実空間とメディア空間との境界を打破する可能性につ

いて、インターネット上の掲示板で得られなかった他者との繋がりを、容疑者が秋葉原と

いう現実空間から訴えたという事実に基づいて考察を加える。  

 第 4 章で取り扱う同人誌展示即売会は、その内容のほとんどをコミックマーケットの記

述とする。これはコミックマーケットが世界最大規模の同人誌展示即売会であるという事

実はもちろん、オタクの同人文化の歩みを辿ることは、ほぼコミックマーケットの歩みを

辿ることと等しいことによる。第 3 章の秋葉原と同様に、コミックマーケットではオタク

的コンテンツを媒介とした消費活動が主題化される。しかし、秋葉原では店舗と消費者の

間で消費活動が営まれるのに対して、同人誌展示即売会では、消費者は供給者にもなる。

また、コミックマーケットは主にボランティアにて運営されているため、オタクは、そこ

で運営者にもなるのである。同好の士が寄り集まる同人文化において、オタクは運営者・
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供給者・消費者という 3 つの属性を渡り歩きながら「祝祭の場」を盛り上げる。同人誌展

示即売会においては、日常世界における社会的属性は後景化し、同好の士であるという要

件のみが求められる。こうした「祭り」としての同人誌展示即売会について、第 4 章で論

じたい。  

 続く第 3 部は、3 つの章から構成される。事例は全てアニメの舞台となった場所を旅す

る営為であり、それは「聖地巡礼」と呼ばれている。今世紀に入ってから特に目立つよう

になったオタクの「聖地巡礼」は、アニメのキャラクタが日常的に生活する風景を探し求

め、またその情報を共有することで成立している。もちろん、アニメに限らずとも、文学

や映画の舞台を譚訪することは前世紀から行われていた。それでもなおアニメの「聖地巡

礼」に着目する理由は 2 つある。第一に、その行為が宗教的な語彙をもって語られること

による。それはただの言葉遊びではなく、アニメの「聖地巡礼」を確認していくと、「巡礼

者」が作品舞台への深い憧憬を有している姿が感じられる。旅をする中で、自分が敬愛す

るキャラクタと同じ風景を見て、同じ空気を吸う事が出来ることを喜ぶ様子がフィールド

の随所で見られた。つまり「聖地巡礼」においては、コンテンツの鑑賞による感情移入に

留まらず、身体性を伴った作品世界への没入が可能となっているのである。第二に、アニ

メの「聖地巡礼」に特徴的なのは、偏執的なまでの舞台探索と、それを可能にする情報共

有である。インターネット普及以前であれば、雑誌などを通じてしかアニメ・ファンは繋

がり得なかった。しかし今日では、インターネットの活用によって容易に情報を共有出来

る。今日的なアニメの「聖地巡礼」が可能になったのは、実に ICT の賜物と言えよう。  

 第 5 章では、アニメ「聖地巡礼」の成立について確認することを主目的とする。今日で

は町興しや観光の一部として徐々に受け入れられつつあるアニメ「聖地巡礼」であるが、

それが現実の地理空間を旅することである以上、他者と交わることは避けられない。しか

も、そこで交わる他者は、往々にしてオタクの文化を解さない他者である。他者と場所を

共有することによる軋轢については、第 1 部で取り扱うインターネット空間はもちろん、

第 2 部の事例でも生じにくいことが指摘される。インターネット空間では、検索や絞り込

みなど結果として同質的な集団が形成されるし、秋葉原も同人誌展示即売会も、そこで取

り扱われるコンテンツがオタクの対象物である以上、集まるのはやはりオタクである。何

気ない日常世界にオタクが闖入することで生じる諸問題について、アニメ「聖地巡礼」の
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成立史の一部として取り扱う。また、その何気ない日常を如何に「聖化」するのかを、観

光学の知見を参照しつつ考察する。  

 第 6 章では、アニメ「聖地巡礼」の代名詞的存在である埼玉県鷲宮神社に奉納されてい

る絵馬について、詳細な分析を行う。鷲宮神社は、2007 年に同神社を舞台としたアニメ作

品が放送されて以降、今日まで多くのアニメ「聖地巡礼者」を惹き付けている。鷲宮神社

をめぐって多くの報道がなされ、また地元商工会らによって多くのイベントが行われた。

しかし、アニメなどのコンテンツは非常に流行廃りが激しい。そのため、鷲宮神社のよう

に継続的にファンが訪れている場所は稀である。これが一重に鷲宮神社を舞台にしたアニ

メ作品の力によるものであるのか、それとも他の要因があるのかは、コンテンツが場所に

付与する意味内容を探る上で非常に重要な課題である。そのため、第 6 章では 2008 年か

ら 2014 年に掛けて鷲宮神社に奉納された絵馬を悉皆調査し、主に統計的視点からの分析

を行う。メディア空間を主題とする本論にとって、絵馬もまた、優れて時代を反映したメ

ディアの一形態と考えられる。奉納絵馬というミクロな分析対象を用いて、鷲宮神社をめ

ぐる場所解釈の変容を考察したい。  

 第 7 章も引き続き、アニメ「聖地巡礼」に関わる論を展開する。事例となる場所は埼玉

県秩父市の十七番札所・定林寺である。主題はやはり場所解釈に関わる問題であるが、第

6 章が経年的な場所解釈の変遷を問題とするのに対し、第 7 章では、同時に存在する場所

解釈の競合を焦点化する。2011 年、定林寺はアニメの舞台になったことによってアニメ・

ファンからの注目を集めることになった。ただし、そもそも定林寺は秩父観音巡礼の札所

であり、伝統的な意味を強く有している場所である。つまり、観音巡礼とアニメ「聖地巡

礼」という 2 つの「巡礼」が、1 つの場所に同居する事例である。第 7 章でも絵馬調査は

行っているが、定林寺の絵馬はアニメ・ファンが訪れるようになって以降に奉納されるよ

うになったものである。また、背面にアニメのキャラクタがプリントされていることから、

そもそもアニメ・ファン以外に開かれたものとは言えず、そこでの競合は推し量れない。

そのため、第 7 章では定林寺の訪問者へアンケート調査を行い、旅の目的と旅程を析出し

た。また、アンケートと平行してインタビューや参与観察を行うことにより、定林寺とい

う場所の解釈枠組みについて考察する。  
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第 1 部 メディア空間における宗教の可能性  

第 1 章 メディア空間における宗教的世界の構築――CMC 空間のリアリティ構成をめぐ

って  

第 1 節 問題の所在  

 本章は、 ICT の全域化、すなわちコンピュータを媒介としたコミュニケーション空間で

ある CMC 空間 8が日常生活に浸透することで、現代宗教がどのような可能性を有するかに

ついての考察を試みるものである。  

 CMC 空間は、対面状態で形成される FTF 空間 9（Face to Face Space）と対比される。

代表的な CMC 空間は、電子メールやチャット、BBS10、MUD11。また、とりわけ近年に

おいては、SNS12や MMORPG13の隆盛が挙げられる。「時空間の圧縮」を遂げた我々の生

活世界では、時として CMC 空間に浸る時間が FTF 空間よりも長くなる、あるいは CMC

空間の対人関係が FTF 空間よりも優先されることは序論で指摘した通りである。  

こうした状況下において、伝統宗教においてもインターネットの使用が目立ち始め、多

くの教会や寺社が自らの Web サイトを有している。あまり馴染みのない寺社へは、事前に

インターネットを利用して情報――縁起やアクセス――を集めてから詣でるという人も多

いであろう。もちろん、寺社側が情報を公開すること、ならびに我々がその情報を閲覧す

ることは、それ自体で宗教実践と呼び得るものではない。A・カラフロッカ［Karaflogka 

2002：284-285］は、CMC 空間は宗教情報を配信する道具であると捉えるか、それとも、

CMC 空間はその内部で「宗教を行う to do religion」環境であると捉えるかという差異を、

“Religion on/in cyberspace”という語によって峻別している 14。“Religion in cyberspace”

                                                  
8 CMC 空間とは、Computer-Mediated Communication Space を指す略語。類語に、SF 作家であるウ

ィリアム・ギブスンが用いた「サイバースペース cyberspace」［ギブスン  1984=1986］がある。最近

の学術論文においては、「サイバースペース」に比して「CMC 空間」という術語が多用されるため、本

論もそれらに倣った。  
9 FTF 空間とは、対面空間（Face to Face Space）を指す略語。  
10 BBS（Bulletin Board System）は、電子掲示板のことを指す。日本では「 2 ちゃんねる」に代表さ

れる。  
11 MUD（Multi User Dimension/ Dungeon/ Domain）とは、特にテキスト・ベースの、コンピュータ

を利用した多人数同時参加型ゲームのこと。  
12 SNS（Social Networking Service）とは、インターネットを用いて社会的ネットワークを構築する

意図を持ったサービスを指す。狭義には、会員登録を伴い個々人がプロフィールを設定しながら話題を

共有するコミュニティ指向のサービスを指し、Facebook、mixi、Twitter などが代表的である。広義に

は、web サイトの訪問者が何らかのコミュニケーションを取れれば SNS と見なされるため、コメント

機能を有したブログや YouTube、あるいは BBS も含まれる。  
13 MMORPG（Massively Multiplayer Online Role Playing Game）とは、特にグラフィカル・ベース

の、多人数同時参加型オンライン RPG を指す。  
14 類似した二分法として、クリストファー・へランドによる“ religion-online”と“ online-religion”
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のように、電子的に構成された領域を物象化し、空間性を強調する立場は、電子メディア

論の鼻祖であるマーシャル・マクルーハンにおいても既に見受けられる。彼の用いている

「地球村 global village」や「精神圏 noosphere」という用語［マクルーハン  1962=1986：

52-54］は、ラジオや電話などといった旧来のメディアでは実現されることのなかった「空

間」や「場」としてのメディア理解を提示したものであろう 15。グローバリゼーションを

伴う「時空間の圧縮」は近代化の要諦であったが、それはインターネット以前のメディア

群によっても可能な現象である――電話・ラジオ・TV でも時空間は圧縮される。それに

対して、CMC は ICT の対人感覚に焦点を当て、旧メディア群で標榜された「遠隔性の除

去」を推し進め、それ自体で「空間」を構成するとされる［東  2007：209-216］。極言す

れば、「時空間の圧縮」は、「圧縮」であるが故に、時空間を 0 に漸近させることに留まっ

ていたに過ぎない。しかし、CMC 空間においてはユーザが同じ場所と時間に共在すると

いう意味で、それらが 0 になる。もちろん、CMC 空間というものが物理的に存在するわ

けではない。だが、物理的に存在しないからこそ、「精神が純粋に生み出した空間へ肉体を

文字どおり移しいれる」［ノヴァク  1991=1994：236］ことを可能にする場としての CMC

空間の特性が、宗教との関わりにおいて重要になるだろう。  

インターネットと宗教との関わりが声高に議論されるようになったのは、1997 年 3 月、

ヘブンズ・ゲート Heaven’s Gate の集団自殺事件による影響が大きいかと思われる。この

事件を大きく取り上げたのが 1998 年に刊行された土佐昌樹の『宗教とインターネット』

であり、同書は国内においてこのテーマに先鞭をつけた研究とされている。しかしながら、

土佐が同書で主眼においていたのは「インターネットに見られる膨大な宗教についての
．．．．．

情

報を利用すること」によって、従来の宗教研究に特別な成果をもたらすことであった［土

佐  1998：10、傍点ママ］。こうして土佐自身が明言しているように、同書は資料のほとん

                                                                                                                                                                     
という分類が挙げられる［Helland 2002： 294］。これはインターネットの特性である双方向性や参画

性を強く意識した分類であり、両者共にインターネットを利用するものであるが、前者は 1 対多で宗教

情報をもたらすものを指し、後者は多対多で宗教実践を行うものを指す。本論では、CMC 空間を道具

的／環境的に理解することの差異を強調するために、カラフロッカの分類を用いた。なお、これは石井

研二［石井  1996： 195-207］における「教団の情報化」と「宗教の情報化」とは似て非なるものであ

る。「教団の情報化」は既成教団がインターネットを布教の道具として活用している様を描写した概念

であり、 "religion on cyberspace"と同一視できる。しかし、「宗教の情報化」は各種メディアの中で宗

教情報が希薄化／拡散化して消費されているというものである。  
15 もちろん、時代的な制約もあり、マクルーハンの著作がインターネットについて言及しているわけ

ではない。彼が題材としたのは TV やラジオといった機器である。しかし、彼の指摘は、インターネッ

トによって実現されつつある双方向的なコミュニケーション空間の登場によって有効な議論となる［遠

藤  2000： 51-52］。  
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どを WWW 上に存在するものに依拠し、脚注には URL がちりばめられているという独特

の構成を採っている。この野心的な試みはしかし、インターネット利用が宗教情報を得る

手段として有用かを検討する試金石となるにとどまっている。そのためか、時折耳にする

「インターネットの世界そのものが実は宗教世界であるという主張」については、同書の

終章にて「ニューエイジに焦点を当てることで、インターネットと宗教との関係の将来を

理解しようとするアプローチには、それなりの妥当性があるといえるだろう」の述べるの

みであり、詳細な検討はなされていない［土佐  1998：10, 234-235］。  

"religion on cyberspace"についての先行研究は、生駒孝彰による『インターネットの中

の神々』［生駒  1999］が典型例として挙げられる。同書がその第 1 章に「テレビ伝道から

インターネット伝道へ」という題目を掲げていることからも理解されるように、こうした

研究はテレビ伝道 televangelism 研究の系譜に位置付けられるだろう。  

同様の系譜に連なるとはいえ、TV とインターネットとではメディアの性質が大きく異

なっている。阿部美哉は、日本の新宗教においてテレビなどによる布教が上手く機能しな

かった理由について、「わが国の新宗教運動は、人と人との関係を抜きにしては成り立たな

いものであった」けれども、テレビのように一方向的なメディアでは「話し合いの場、時、

相手など孤立を超克する機会」が十全に提供されなかったと指摘した［阿部  1990： 153

（14）］。実際、インターネットが布教のためのツールとして期待される場合、その簡便性

もさることながら、多くはその双方向性に重点が置いた研究がなされていることが特徴の

1 つとして挙げられる。ジャン・フランシス・メイヤーがオンライン礼拝 online worship

の議論に際して言うように、宗教情報を伝えるラジオや TV になくてインターネットにあ

るものは発信者と受信者との双方向性であり、また、それは欠くことの出来ない要素でも

あるだろう［Mayer 2003：42］。  

こうした布教のツールとしてのインターネット利用に関する研究は、日本では 2000 年

前後に実証的な議論が積み重ねられている。ここで網羅的なリストを提供することは出来

ないが、そうした研究の一端を押さえておく事は今後の議論にも役立つだろう。まず、総

論としては、『インターネット時代の宗教』［国際宗教研究所編  2000］、『 IT 時代の宗教を

考える』［井上編  2003］などが挙げられる。特定宗教に焦点を当てた論文には、アメリカ

のキリスト教［川島  1997, 黒崎  2000a］、神道［黒崎  1999, 2000b］、仏教［深水  2002］、
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天理教［田村  1999, 2000, 2002］についてなどがある。また、教団の所在地を限定しなが

らの量的調査［深水  2000］も存在している。こうした研究群が全て単一のパースペクテ

ィブを有しているわけではないが、全体的にインターネットの特徴である双方向性へと着

目した調査が行われていることが窺える。それはすなわち、インターネットを利用してい

る教団や寺院に対して、信者からの反応はどのようなものか、Web サイトに設置されてい

る BBS や電子メールでのコンタクトはあるのか、といった事柄に関心が集中しているとい

うことである。  

しかしながら、上述した研究群において取り扱われているのが教団組織主導で運営され

る Web サイトである以上は当然、取り扱われる情報に関して供給者と利用者との非対称性

が浮き彫りになる。渡辺光一［2006：27-29］は、教団の運営する Web サイトがより自由

で信頼性のあるものとなるためには、その背後にある 2 つ問題点を乗り越えなくてはなら

ないと言う。1 つは、宗教者が「教団運営のネットコミュニティでの匿名発言は『卑怯だ』

という印象を与えることを懸念」しながらも、実名での発言では「問題のある発言につい

て、宗教者は教団が組織としての責任を問われてしまうリスクを感じている」こと。もう

1 つは、「発言者の同一性を確保して有益な議論を行うためにも、また悪意ある投稿者を排

除するためにも」ハンドル・ネームでのユーザ登録を行いたいのだが、「特定の宗教教団の

ネットコミュニティで登録にメールアドレスが必要であることは、宗教に勧誘されてしま

う警戒感から、外部ユーザには敷居が高い」ことである。結果、教団運営の Web サイトは

建設的な議論を行う場にはならず、「外部の『関心者』を誘引できないことになる」という。  

 

第 2 節 カリフォルニアン・イデオロギーと「ジェダイの騎士」  

現代日本における宗教と ICT との関わりについて主題化した研究群は前節のようにま

とめられるが、情報技術が宗教へともたらした影響は、2000 年前後にかけての爆発的なイ

ンターネット環境の普及のみに限られるものではない。しかし当然、15 世紀まで遡って、

グーテンベルクによる活版印刷の発明によって聖書が広く民衆へと膾炙したことに言及す

るつもりもない。以下に取り上げるのは、情報技術そのものが信仰対象となったカリフォ

ルニアン・イデオロギー（Californian Ideology、以下 CI と略称）と呼ばれる思想の潮流

である。CI とは、主に 1960 年代から 70 年代にかけてアメリカ西海岸で共有されたもの
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であるが、まずはフランスの社会学者エドガール・モランによって描かれた、1969 年～70

年当時のカリフォルニアにおけるヒッピー文化やコミューンの状況を以下に引用する。  

 

極東の知恵の断片、ヒンズー教ないし禅の花粉、原始キリスト教、原始共産主義、イ

ンディアンの古風な真実に対する直観、粗野なフーリエ主義、俗流マルクス主義、汎

宇宙的愛の宗教の萌芽……。どのような触媒、どのような酵素があれば、これらすべ

てを寄せ集めて新しい宗教、新しい共産主義を形成することができるのだろうか……。

［中略］  

ここでこそ西洋社会は完全な突然変異の途上にある。  

1 技術論的突然変異、および、より深くは生物学革命。  

2 新文明、新宗教をはらむ若者革命。しかし、これは流産して解体ないし退行とも

なり得る。  

3 同時に権威的、階層的、共同体的新体制の萌芽がある。もしかしたらこれが若者

革命の諸前提をぶちこわし、非常に古い自由政体の蓄積を一掃し、そして科学技術革

命の提供する可能性をうまく役立てることであろう。［モラン 1970=1975：189-190］ 

 

このように 1960s～1970s に掛けてのカリフォルニアは、若者――より限定すればヒッ

ピー――による対抗文化が隆盛していた。初期インターネット開発には大学院生たちも多

く参加しており、この時代状況に巻き込まれていたと考えるのが妥当であろう。そして、

バーブルックとキャメロンはこうした時代・地理的状況をして CI という概念を提唱する

が、それは「新情報テクノロジーの解放能力が深く信仰された」、「来たるべき情報化時代

のための混成的正説 haterogenious orthodoxy」から構成され、それはアメリカ西海岸の

先端情報技術と自由主義的個人主義とを結びつけた「ハイブリッド宗教」とされる［バー

ブルック&キャメロン 1998=1998：153-158］。また、遠藤薫は、CI の特徴として以下の 5

点を挙げる。  

  

1．反体制（中央集権制）的＝自立的小社会（コミューン）を理想とする  

2．反商業主義的＝互恵的相互交換を理想とする  
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3．個人の自由と平等の最大限の主張  

4．禁欲的理想主義  

5．反機械文明＝自然への回帰の主張［遠藤  2000：71］  

   

（1）～（4）の特徴は本論の意図に適合的であり、テクノロジーの発展が新たな宗教をも

たらす契機となる期待を孕んでいると言える。しかし（ 5）は、いかにも情報技術への信

仰を拒否するものに映るために、補足を必要とするだろう。この特徴は、CI の担い手とし

て名指される当時のヒッピーらの間で、「科学の発展をいつわりの神として退け、自然に回

帰する」か、それとも、「テクノロジーの進歩が不可避的に彼らの自由主義的原理を社会的

事実に変える」と考えるかで二極化していた状況［バーブルック&キャメロン  1998：154］

を示したものと考えられる 16。ただしここでは、1968 年に『Whole Earth Catalog』（1968

～1972、全米図書協会賞受賞）を創刊し、ヒッピー文化に多大な影響を与えたスチュワー

ト・ブランドの存在を強調したい。ブランド自身、20 代をヒッピーとして各地のコミュー

ンを渡り歩いており、彼が参加したアーティスト集団は「東洋の宗教や環境、それにシス

テム志向を融合させ」、「見る側の意識を変える芸術を生み出そうとしていた」。彼らが公演

のために撒いたビラでは「神秘主義への崇拝とテクノロジーを融合させる」と謳ったとい

う［ハーキン  2009=2009：55-56］。『Whole Earth Catalog』は、 “Access to tool”という

コンセプトで「禅や LSD といった精神世界から野外活動、自然科学、生態系までさまざ

まな情報を集め、ひとまとめにしてカタログ風に紹介」するものであり［佐々木  2006：

101］、Apple 社元 CEO の故スティーブ・ジョブズも「我々の世代のバイブル」として言

及している 17。ブランドは『Whole Earth Catalog』を若い世代に説明するとしたら何か

という朝日新聞記者の質問に対し、「インターネットだ。［中略］新たなパワーを与えてく

れるツールに関心を持つ人々の、ある種のコミュニティーにもなった。そんな本だ」とす

                                                  
16 バーブルックとキャメロンは、後者を「ラディカル・ヒッピー」と呼び、マクルーハンの理論に影

響を受けた者たちと捉えている。  
17 レイチェル・ストームは、多くの批評家がニューエイジ運動を理解するにはニューエイジの商品を

扱うショップに行けば良いと考えていること、あるいはニューエイジを冒険的な商売としかみなしてい

ないことを批判する［ストーム  1991=1993： 15-16］。しかし、ニューエイジ運動の大きな潮流の 1 つ
であるこのヒッピー文化において、商品カタログの形式を取った『Whole Earth Catalog』が支持され

たことも事実である。なお、ジョブズの発言は、2005 年 6 月 12 日、スタンフォード大学の卒業祝賀講

演による。この講演はインターネット上で見ることができる

（http://vision.ameba.jp/watch.do?movie=105714 など、 2009/09/09 閲覧）。  



 39 

る 18。また同様に、今日のインターネットの基盤は、1960 年代のカウンターカルチャーに

あると『TIME』誌で述べている［Brand 1995］。ブランドは、1985 年に『Whole Earth 

Catalog』の電子版とも言える WELL（Whole Earth ‘Lectronic Link） 19というニューズ

グループを立ち上げており［遠藤  2000：47-48］、その来歴から CI を体現している人物と

言えるだろう。  

 遠藤はプロテスタンティズムにおける自発精神と異議申し立ての伝統に言及しながら、

CI を「自立的個人の自発的合意形成に基づく社会生成」を目指すものと約言すると同時に、

ビートルズ、ローリング・ストーンズ、グレイトフル・デッドなどの大衆音楽との結びつ

きを例として、その非アメリカ的文化――ギリシア・ローマ文化、ケルト文化、東洋文化

など――への傾倒を指摘している［同：71-74］。とりわけ市場における平等や言論の自由

を標榜したこのイデオロギーは、アメリカ西海岸出身の作家、ハッカー、資本家、アーテ

ィストらを緩やかに連合させ、マクルーハンの理論を土台とする「エレクトリックなアゴ

ラ」の創出を夢想させた。実際、その技術的基盤をもたらした当時のネットワーク研究者

は、「人間の身体を“肉”であると」捉え、「意識そのものがネットワークにアップロード

されるようになったら直ちに衰え消えていくものだ」との仮定を有していたとストーンは

指摘する［ストーン  1991=1994：116］。彼らは、CMC 空間を「既存の社会の根源的な変

革と新しい社会形態の出現を約束するコミュニティ」と見なしており、中でも、1978 年の

カリフォルニアで最初期の BBS を開発したグループは、その最初の会議で「旧来の宗教に

取って代わる新しい宗教」をテーマにしていたという［ストーン  1991=1994：92-93］。「オ

リジン」と題された最初の会議における冒頭句は「私たちは神のようなものだ。善き生を

得て当然である」というものであるが、ここにブランドの影響を見て取ることも出来る 20

［ストーン  1995=1999：157］。  

CI は、その時代的背景も含んだ特徴から、ニューエイジとの親和性が指摘される。その

指摘については、ホリスティックな世界観と緩やかなネットワークによる実践、自立した

                                                  
18 「ロング・ナウ教会代表、スチュアート・ブランド氏に聞く」（下）による

（http://www.asahi.com/tech/sj/long_n/03.html、 2009/09/09 閲覧）。  
19 WELL は 1985 年から現在まで続いている。情報社会における言論の自由を掲げる非営利組織、電

子フロンティア財団（Electronic Frontier Foundation, EFF）の共同設立者であるミッチ・ケイパー、

ジョン・ペリー・バーロー、ジョン・ギルモアが出会った「場所」として知られる。  
20 ブランドは ”WE ARE AS GODS”（『Whole Earth Catalog』 fall,1968）という記事の中で、 "We are 
as gods and might as well get good at it."と語っている。なお、『Whole Earth Catalog』の記事の一

部はインターネット上で閲覧可能（http://www.wholeearth.com/index.php、 2009/09/09 閲覧）。  
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個人をその担い手とする点［伊藤  2003：12-14］からニューエイジ運動が定義されている

ことを勘案すればよい。そして、そうしたニューエイジの具体例としては、LSD を広めた

ティモシー・リアリー 21や TOPY（Thee Temple ov Psychick Youth：心霊主義青年寺院）

の存在を指摘すれば足りるであろう。TOPY は、ニューエイジの中でもテクノペイガン

technopagan あるいはオカルチャー 22とされる集団である。そして、その構成員にとって、

「テクノロジーは魔術と見なされ、そして自己もテクノロジーの体系、すなわち魔術と捉

えられる」［ストーム  2002：198］。自己をテクノロジーの体系に――テクノロジーの一部

に――するとは、つまり、神経言語プログラミング 23の実践によって旧弊的な神経接続を

自ら断ち切り、自分にプラスとなる感覚や行動へと再接続することである。彼らの思想の

底流には、マクルーハンの「我々は中枢神経組織自体を地球規模で拡大し、［中略］認識と

いう創造的なプロセスも集合的、集団的に人間社会全体に拡張される」という思想［マク

ルーハン  1964=1987：3］が看取できる。CI は、今日における宗教にも、かように関連し

ている。  

また、遠藤が CI と大衆音楽との関連性を語るのと同様に、ストーンもまた、その「宗

教的イメージとテクノロジーのイメージとの豊穣なる融合は、ジョージ・ルーカスの『ス

ター・ウォーズ』のコンテクストで起こった」と、大衆文化との関連性を指摘している。

『スター・ウォーズ』は、「さまざまなテクノロジーによる変容の可能性というテーマを具

体化してみせた映画」として、CI に受容されているのである。こうしたストーンの指摘を

裏付けるように、2001 年に行われたイギリス、オーストラリア、ニュージーランドの国勢

調査で、自らを「ジェダイ Jedi」 24の信者だと申告する者が多数現れた。その数、実にイ

ングランドとウェールズを合わせて 390,127 人、オーストラリアで 71,000 人、ニュージ

ーランドで 53,000 人である［Lewis 2004; McCormick 2006］。この事件は、2001 年 3 月

                                                  
21 ティモシー・フランシス・リアリー（Timothy Francis Leary, 1920-1996）は、LSD を用いた宗教

体験を伝道し、 1966 年に「霊性探求同盟（The League for Spiritual Discovery, LSD）を設立したこ

とで有名。晩年は PC を用いて意識を拡大し、「人類は宇宙的合一を達成できる」と主張した。1960 年
代当時、ペヨーテなどの覚醒剤を用いたサイケデリック体験が隆盛しており、ブランドも 1966 年サン
フランシスコでトリップ・フェスティバルを行っている［ストーム 1991=1993： 90-97］。  
22 occulture とは、オカルトと文化とを併せた、ストームの造語。  
23 Neuro-Linguistic Programming（NLP）とは、ジョン・グリンダーとリチャード・バトラーによって提

唱されたとされる技術。コミュニケーション術や説得術の習得と、自己催眠を用いた自己変容の強調を

特徴とする。  
24 ジェダイとは、映画『スターウォーズ』の用語。神秘的なエネルギーである「フォース」と、高エ

ネルギーの剣「ライトセイバー」を用いる平和と正義の守護者とされる。ジェダイである人は「ジェダ

イの騎士 Jedi Knight」と呼ばれる。  
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頃から上記国内で氾濫したメールに端を発した。メールの内容は、既成宗教を特に信じて

いない人は、国勢調査の宗教欄に「ジェダイ」と記入するようにと呼びかけたものである。

また、そのように申告した者が 10,000 人いれば、「ジェダイ」が宗教として登録されると

書かれている 25。「フォースがあなたと共にありますように！」というフレーズで締め括ら

れたこのメールは、ただの笑い話――国勢調査官にとっては迷惑極まりないが――に過ぎ

ないとも言え、そこに思想的な深みを見出すことはできない。このメールを伝統宗教への

異議申し立て運動とするのは、少々拡大解釈が過ぎるだろう。しかし、自己アイデンティ

ティの主要な源泉と見なされてきた宗教が、大衆文化の隆盛によって堀り崩されている様

子を確かに垣間見ることができる。教皇庁文化評議会は、ニューエイジを「映画を見に行

く以上の信仰や信念を要求」しないとし、インターネットとの親和性を指摘しながら、両

者はきわめて人称性を欠いた「緩やかな形の『共同体』」であると論じる［教皇庁文化評議

会他 2003=2007：14-16, 63］。その批判的な見解は、強くニューエイジ的信念を有する人

たちの反感を買うかも知れないが、先述した「ジェダイ」の事件については妥当に響く。

ただし、地理的に隔絶した各国で起きたこの事件は、インターネットによって繋がった者

たちが確かな数字を残す形と結果となった。チェーン・メールという情報の連鎖が、国を

超えて宗教を作り出す機運をもたらしたことは特筆に値するであろう。  

次節以降では、CMC 空間の宗教実践を巡る今日の議論を概観することで、その問題点

と可能性を浮き彫りにしたい。  

 

第 3 節 現実世界と CMC 空間の融解  

3.1    CMC 空間における宗教実践空間における宗教実践空間における宗教実践空間における宗教実践  

 近年まで、CMC 空間に親和性を持つ宗教と言えば、先述した CI に則したものに限られ

ていた。しかし、昨今では、伝統宗教においても CMC 空間内で宗教的な実践――具体的

には、参拝や礼拝、献金、巡礼など――が出来るような仕組みも散見される。例えば、「イ

ンターネット遙拝」を行っている桜神宮の Web サイト 26がそれに当たる。当サイトでは、

                                                  
25 もちろん、実際に「ジェダイ」が宗教として登録されたわけではない。「ジェダイ」という申請は、

国勢調査において「その他」欄に組み込まれた。なお、申請者が 10,000 人で宗教として登録されると

したのは、イギリスで出回ったメールの記述による。ニュージーランドにおけるそれでは、8,000 人の
申請者で宗教として登録されると書かれている。  
26 「桜神宮ホームページ」（http:/ /www.sakura.jingu.net/index.html、 2014 年 9 月 10 日最終閲覧）。

本論内で言及している情報は、当 Web サイトから得られるものと、筆者が 2008 年 2 月に桜神宮宮司へ

送ったメールへの返信で構成されている。この場を借り、研究へのご協力に対して厚く御礼申し上げた
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直接神社へと足を運ぶことが物理的に困難な場合には、古くから遙拝という手段を採って

いたという解釈の元で「インターネット遙拝」を行えるようにしてある。参拝に伴う二拝

二拍手一拝は、サイト上に配置されているコマンドボタンをクリックすることによって行

い、賽銭は郵送や振り込みでも受け付けている。また、サイトのトップ・ページに「イン

ターネットの利点を生かし、皆さまのお役になれたらと思っております」と書かれている

ように、おみくじや絵馬奉納、宮司への相談メールの投稿、メールマガジンの配信など、

非常に精力的な活動を行っている。「現在で、ご記帳と絵馬奉納はそれぞれ 1～5 件ぐらい、

相談が月に 10～20 件」程であるから、それなりの賑わいを見せていると言えるだろう。

宮司は、「『看板』『掲示』のように見るだけでなく、サイトに寄った方が『何かをする』と

いうことを考え」て、このサイトを立ち上げたという。この発言には、CMC 空間内部で

「宗教を行う」ことを強調するカラフロッカと共通するところがあろう。しかし、宮司が

あくまでこのサイトを「直接お参りしたいけれどもそれが叶わないというような方々」に

活用してもらいたいと考えていること、そして、「『インターネット遙拝』が新たなご縁と

なって、実際に直接ご参拝いただくという方向につながっていくことも期待して」いるこ

とには留意が必要である。  

 また、CMC 空間での活動として注目されるのは、カリフォルニア州のベンチャー企業

Linden Lab 社が運営しているオンライン・ゲーム「セカンドライフ」（ "Second Life" 、

以下 SL と略称）であろう。SL には明確な目標が設定されているわけではなく、ユーザが

この世界の中で自由に活動することができる。その意味で、ゲームではなく「メタバース

metaverse」27と分類されることもある。SL のアカウント 28数は、最後に公表された 2008

年 5 月時点において、世界で 1,380 万にのぼるという。ただし、公平を期すために記して

おくと、日本での最盛期とされる 2007 年時点で、実際に SL 内にいるユーザ数は常時 4

万人程度とされる［J-Cast 2007］。SL では、それまでのオンライン・ゲームでは原則的

に禁止となっていた RMT29が推奨されているのも特徴であり、多数の企業が PR 目的など

                                                                                                                                                                     
い。  
27 SF 作家ニール・スティーヴンスンが 1992 年に著した『スノウ・クラッシュ』を出典とした語［ス

ティーヴンスン  1992=1998］。インターネット上の三次元空間を指す際に用いられる。  
28 account とは、ユーザが特定領域へログインするための権利。単一ユーザが複数のアカウントを所持

することが可能であるため、総アカウント数よりも実質ユーザ数は少なくなる。  
29 RMT（Real Money Trading）とは、ゲーム内で流通する通貨やアイテムを、現実の貨幣で取引する

こと。オンライン・ゲームは、オフラインに比して、ゲームのプレイ時間に応じて能力値の向上や稀少

なアイテムの入手が可能となる傾向が強いため、非公式ながらもこうした取引が行われていた。  
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で参加を表明していることが話題になった。SL では変動為替相場制を採っているが、物

価についてのみ確認すれば、ゲーム内における自分の分身「アバターavatar」に着せる服

が、約 1 ドルで購入できると考えれば良いだろう。しかしながら、SL は先述したオンラ

イン・ゲームと異なり、服飾の変更によってアバターの能力値が増減するわけではない。

こうした事態について、鈴木謙介は、財そのものではなく、財の持つ「記号的な差異」―

―色彩や造形など――に価値を見出す SL の経済圏を、「文字通り純粋な『消費社会』であ

る」と言及している［鈴木  2007：75］。CMC 空間における RMT の広まり自体は 1990 年

代後半からとされるが、SL の与えたインパクトは大きく、ゲーム内経済と現実の経済と

の垣根を融解させた端緒と言えるだろう。  

また SL は、営利企業と消費者のみで構成されているわけではなく、多数の教会が見受

けられる。それらは福音派教会から悪魔崇拝を行っているところまで幅広く、データとし

て看取できる人の集まりを辿れば、自分の信仰に見合った活動的な教会を容易に発見でき

る。ブログを開設している教会もあり、そこからリンクを辿ることによって訪れることも

可能である。そうした教会では、ポッドキャスト 30を用いて最新の説教を配信する試みや、

郵送や振り込みといった現実の貨幣流通に依らず、SL 内の通貨を用いて直接献金ができ

るように献金箱が設置されているところもある。また、礼拝や聖書の勉強会などのスケジ

ュールが組まれ、それらはボイス・チャット機能を用いて現実の時間に同期した形で行わ

れる。実際に SL 内のある教会で行われた朝拝へ参加したところ 31、10 名強の出席者を相

手に、説教壇に立つ牧師が説教を行っていた。説教の後にも 1 時間以上の質疑応答が見ら

れ、細やかな対応が窺えるものであった。  

 未だ発展途上にある CMC 空間内における宗教実践を評価することは難しいが、SL 公開

以前にも CMC 空間での礼拝は行われており、それらを取り扱った幾つかの研究を参照す

ることができる。例えば、ラルフ・シュローダーら［Schroeder et al. 1998］は、特にテ

キスト・ベースの CMC 空間である MUD におけるキリスト教の礼拝を取り扱っている。

シュローダーらは、このグループによる礼拝のテキスト分析を通じ、「仮想世界での祈祷会

は、伝統的な教会における宗教体験と同種のものを提供してくれるわけではないが、その

本質的な特徴の幾つかを、確かに再現している」と結論づけている。また、マーク・マッ

                                                  
30 podcast とは、インターネット上で音声ファイルを配信する仕組みの 1 つ。  
31 日本時間で 2007 年 9 月 3 日午前 2 時から行われていた朝拝に参加。SL は太平洋標準時を採用して

いるため、SL 内部の時間は前日の午前 9 時である。  
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クウィリアムズ［MacWilliams 2002：317］のように、聖餐式はキリストの霊的実在を潜

在的に体験するという儀礼的意味を提供するものであり、現実世界における礼拝と CMC

空間のそれとの間に、決定的な差異は存在しないとする論者もいる。しかしながら、近年

提出されている伝統諸宗教側の反応は、インターネットに対してあまり肯定的とは言い難

い。次項では、それら諸宗教の反応を概観することで、CMC 空間における宗教の問題系

を析出することとしたい。  

3.2    CMC 空間における宗教空間における宗教空間における宗教空間における宗教に対する反応に対する反応に対する反応に対する反応  

 本項では、CMC 空間における宗教実践に対する神道・キリスト教・仏教の反応を概観

することで、問題系の析出と考察を行いたい。まず、この論点で最も公的な見解を表明し

ている神社本庁の通知を見てみよう。2006 年 7 月、神社本庁は都道府県神社庁に対し、神

社本庁総長名で「一、インターネットに関はる神社の尊厳性の護持上、問題となる事項」

という通知を発している。以下に、その抜粋を挙げる。  

 

  一、インターネットに関はる神社の尊厳性の護持上、問題となる事項  

（1）社会一般の健全な信仰を害する、いはゆる「バーチャル参拝」のやうなインタ

ーネットを通じた拝礼等の行為を勧奨すること。  

（2）祈願は参拝を以て行ふという原則にもとる、願主の参拝を伴はない祈願の執行

を「通信祈願」等と称してインターネット上で日常的に喧伝すること。  

（3）神符守札は社頭で頒布するといふ原則にもとる、神符守札を一般商品（課税物

品）販売と同様にインターネット上で頒布すること。［神社新報  2006.7.24］  

 

これら事項では、願主が直接社頭へと訪れずに行う参拝と、神符守札をインターネット上

で頒布することが戒められている。しかしながら、通知から 8 年程も経過した 2014 年 9

月現在においても「バーチャル参拝」のようなコンテンツが各所で見受けられることから、

この通知が決定的な影響力を持っているとは言い難い。現職の神社関係者の中でも、「バー

チャル参拝」が問題視されるのは当然だという意見と、こうした通知は現状に則していな

いと見なす者とで賛否分かれている様子が見て取れる［田頭  2007］。  

 次に、超教派キリスト教報道誌『クリスチャン・トゥディ』の社説を抜粋する。この社
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説は、前節で取り上げた SL での礼拝について論じている、  

 

そもそも教会とはどのような場であるべきところなのか。そこは神を礼拝する神聖な

場であり、御言葉が語られ、祈りが捧げられるところだ。［中略］インターネットを介

した礼拝では、この教会本来の機能が失われることにならないだろうか。  

［中略］インターネットはあくまで宣教の道具として用いられるべきであるというこ

とだ。  

［中略］聖霊は神の教会に存在するものであると聖書は語っている。  

一方、聖書にはわれわれ自身が神の神殿であり、神の御霊が宿っているとも語ってい

る（コリント  3: 16）。確かに正しいことだが、「救い」とは決してひとりで体験する

ことが出来ないものであり、またひとりで体験すべきものでもない。恵みと喜びを分

かち合ってこそ初めて「救われる」のである。  

［中略］インターネットという画期的な道具を宣教にどのように用いるか、これがキ

リスト教界の今後の課題になってくる。［Christian Today 2007.4.9］  

 

また、浄土真宗本願寺派の小林泰善も、1999 年 7 月に行われた公開シンポジウム「インタ

ーネット時代の宗教」にて、これと類似した発言――もちろん「神」や「救い」に関する

解釈で軌を一にするものではないが――をしている。  

 

  インターネット上だけで宗教体験を導き出すということは、考えていないと言ったら

おかしいと思われるかもしれませんが、私はそこまでは考える必要がないのではない

かと思っています。［中略］あくまでも手段の一つであって、実際に受け手に宗教体験

を完成させるというようなことまでは考えていません。そういうことは、寺院などの

宗教施設に直接来ていただいて、人と人とのつながりがあってこそ成り立つものだと

思います。インターネットは、そこへたどり着くための一つの手段というように考え

ているわけです。［国際宗教研究所編  2000：152］  

 

 ここで取り上げた三者の意見は、具体的な事例へと言及している神社庁の通知も含め、
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CMC 空間における宗教への批判として、ある程度の代表性を持ち得ていると思われる。

とりわけ SL での礼拝に関しては、信者の意見表明をブログなどで参照することができる

が、SL 単体で信仰を完結させようとしている者はほとんど見受けられない。SL での礼拝

に対する肯定意見は、その可能性と利便性を挙げるもので大勢が占められていると言って

よく、現実世界における教会の完全な代替物になりうるとは考えられていないようである。

こうした見解を裏付けるように、SL 内の教会は、現実世界の主日礼拝を避けるようにス

ケジュールを組むような措置が採られている［Christian Today 2007.4.7］。  

 三者の意見は、まさしく、インターネットを「宣教の道具として」、あるいは「手段」と

して用い、宗教との関係を“Religion on cyberspace”に留めおくべきとしている。三者

は、厳密に足並みを揃えているわけではないにしろ、神社・教会・寺院といった現実世界

に存する宗教的資源へと赴くことの重要性を強調し、また、「恵みと喜びを分かち合」う「人

と人とのつながり」を強調している。そして、これこそが「健全な信仰」、「救い」、「宗教

体験を導き出す」と――表現は多岐に渡るが――論じられている。裏返しつつ約言すれば、

CMC 空間における宗教には、信仰における「場の真正性」と「人と人との繋がり」が欠

落しているという指摘だと取ることができよう。  

 そこで次節では、CMC 空間における「場の真正性」と、「人と人との繋がり」に焦点を

当てて考察を試みたい。前者については、ヴァルター・ベンヤミンが「複製技術時代の芸

術作品」で著した「アウラ aura」概念を手掛かりとして、CMC 空間においても真正性が

成り立ち得る可能性について論ずる。後者については、インターネットへのアディクショ

ンによって現実と CMC 空間のリアリティが反転するという、森岡正博の提起した「二世

界問題」から問題を解きほぐす。そして、各個のリアリティを担保する「重要な他者

significant other」の獲得を、CMC 空間の特性を鑑みつつ論ずることとしたい。  

 

第 4 節 CMC 空間における場の真正性とリアリティ  

4.1    メディア体験にアウラの凋落は起こるのかメディア体験にアウラの凋落は起こるのかメディア体験にアウラの凋落は起こるのかメディア体験にアウラの凋落は起こるのか  

 既に確認したことの繰り返しとなるが、CMC 空間に「場の真正性」が欠落していると

捉えられるのは、それが宗教に関する情報を提供する道具――“Religion on cyberspace”

の次元――に留まっているからであろう。これを換言すれば、現実世界に確とした宗教的
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資源を有している組織は、インターネットという安価かつ簡便な道具を利用し、遠隔地に

存する寺社や教会などへと人々を誘うためのパンフレットを作成しているとも言える。そ

れがインターネットの間違った利用法であるとは決して思わないが、こうした用いられ方

において、インターネットが独自の環境を形成する可能性を有し、ただ距離を縮めること

を旨とする旧メディア群とは異なったものであるという理解が共有されていないことは明

らかである。本項では、ベンヤミンのアウラ概念を援用しつつ、CMC 空間が有しうる真

正性についての考察を行いたい。  

ベンヤミンは、「オリジナルが、いま、ここに在るという事実が、その真正性の概念を形

成」し、「複製技術は複製されたものを、伝統の領域から切り離してしまう」と述べる［ベ

ンヤミン  1936=1994： 65-73］。そして、アウラとは、その伝統の領域からの切り離し―

―いわゆる「脱埋め込み disembedding」――によって凋落を起こす。その意味で、アウ

ラとは「歴史の証人」なのである。また、ベンヤミンは、儀礼と密接に結びついた芸術作

品の礼拝的価値が展示的価値へと移行することによって、凋落したアウラが事後的に確認

されることを述べた。こうした議論を本論に則して言い換えれば、現実世界において真正

性を担保された宗教的資源の複製を CMC 空間に映し込んでみたところで、それはアウラ

を欠いた道具に過ぎないと解され、批判的な意見が勃興したというところだろう。礼拝的

価値を帯びたものにこそアウラが宿るとするベンヤミンの論考と、神社関係者の「神霊は

神社という場所や空間に鎮座するもの」［読売新聞  2006.12.16］、および『クリスチャン・

トゥディ』の「聖霊は神の教会に存在するもの」とする見解との間には、無理なく共通性

を見出せる。  

それでは、CMC 空間において場の真正性が保たれる可能性は閉ざされているのであろ

うか。その可能性を手繰るには、礼拝的価値に重きを置いてアウラを論じる中村秀之の議

論が有用である。中村は、「アウラとは、像を前にしてその指示対象についての集団的な記

憶が喚起されるという経験を、像そのものに投射したものに他ならない」［中村  1998：189］

と言う。像――CMC 空間について論じる場合、それはとりもなおさず「映像」であるわ

けだが――により喚起される経験で、なおかつ礼拝との結びつきが強い事例と言えば、

2001 年 9 月 11 日に起こった世界貿易センタービル（以下 WTC と略称）に対するテロ事
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件（以下 9.11 と略称）が思い起こされる 32。  

9.11 の衝撃を受け、幾つもの Web サイトが設立されたが、ここで紹介するのは、ICQ33

を用いたものである。このサイトは、WTC の画像と、ユーザによって捧げられたキャン

ドル、そして各人が話題を設定できるフォーラムとで構成されており、サイト上部には

「9.11 の時、あなたはどこにいましたか？」、「世界中で 100 万を超える人々が、ICQ でメ

モリアル・キャンドルに火を灯しました」と書かれている［ ICQ.com］。こうしたサイトは、

クリストファー・へランドが、「WTC 破壊後、何十万もの人々がオンラインで祈りを捧げ、

バーチャルなキャンドルを灯し、その惨劇を処理すべく宗教的対話へと乗り出した」

［Helland 2002：296］と言うように、9.11 に伴うアノミーへの処方箋を提供したものと

して評価できるだろう。  

そして、本論で注目したいのは 9.11 そのものの持つ特性である。湾岸戦争以来、各種メ

ディアによって生々しい映像が視聴者へと提供されることの意味について論じられるよう

になったが、飛行機が WTC へと吸い込まれていく瞬間をまざまざと映し出した 9.11 は、

まさしく、衝撃的なメディア体験として世界的に共有されている。さらに、「9.11 の時、

あなたはどこにいましたか？」というサイトの記述は、逆説的に、惨劇が起こった時に「あ

なた」がどこにいたかを問わないことを示している。つまり、「あなた」がどこに存してい

たとしても、「あなた」が 9.11 の惨劇を体験したのは――WTC が可視範囲にあった少数の

例外を除き――メディアによるものだからである。そして、このサイトでは、この体験が

多くの国の人々によって共有されるべく、フォーラムでの議論が行われていた 34。9.11 は、

大規模なメディアによる体験と、その体験が CMC 空間で共有・補強――メモリアル・キ

                                                  
32 あえて日本の事例を取り上げるとするならば、それは 1995 年 1 月 17 日に起きた阪神・淡路大震災

であろう。日本ではこの災害によってインターネットの有用性が広く認められ、マイクロソフト社の

Windows95 の発売と相まって、1995 年は「インターネット元年」と呼ばれる［遠藤  2000：49-51、財

団法人インターネット協会  2006： 30-39］。インターネットの普及に強く関わる阪神・淡路大震災であ

るが、この時点では通信技術としての側面が強調されるために、本論には組み込まなかった。ただし、

この震災を一貫したテーマとして書かれた村上春樹『神の子どもたちはみな踊る』所収の短編「蜂蜜パ

イ」では、震災のニュースを見続けることで強い衝撃を受けた子供の様子が秀逸に描き出されている［村

上  2001］。インターネットに限定せず、メディアと名指されるものが提供する経験を考察する際には、

こうした作品を参照することも有用であろう。  
33 コンピュータを用いてリアルタイムでのコミュニケーションを可能とするインスタント・メッセン

ジャーの 1 つ。1996 年にイスラエルのミラビリス社（現在は AOL の傘下となっている）により開発さ

れた。その名称は、“ I seek you”というフレーズから来ている。特定のサーバおよびクライアントを

持つことなくファイルの転送を可能にする P2P（Peer to Peer）の仕組みは、当時画期的な特徴であっ

た。  
34 もちろん、インターネットへ接続する環境が必須であることと、英語のリテラシーを必要とするこ

とから、「世界中から発言が届いた」とまで強弁することはできない。しかし、それでも世界各国から

の発言が見られることは、画期的な事実と言いうるだろう。  
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ャンドルの奉献を含む――された例として認められるだろう。  

2001 年に起こった 9.11 以後、WTC 跡地は核兵器の爆心地を示す「グラウンド・ゼロ

ground zero」の呼称をもって語られ、毎年、追悼式典が催されている。追悼式典へ参列す

る者、あるいは 9 月 11 日という期日を聞いた者の多くが想起するのは、おそらく、WTC

に飛行機が突撃するあのメディア体験であろう。従来は、このような想起を可能にする媒

体が、宗教的資源として機能していたと言える。鈴木謙介は、モーリス・アルヴァックス

の「集合的記憶」論に基づき、そうした媒体をメモリアルと呼ぶ。そして「メモリアルな

ものの情報化によって、メモリアルは消失し、私たちは集合的記憶ではなく、事実を元手

にした連帯を求めるようになる」［鈴木  2007：165］と述べる。人々の連帯の根拠が集合

的記憶から端的な「事実」 35に取って代わるという考察は、鈴木自身が「ひとつの極端な

未来予想図に過ぎない」と言うように［同：166］、容易に首肯できるものではないだろう。

しかしながら、ここで挙げた 9.11 の事例は、その「未来予想図」を考察に値するものとし

ているように思われる。9.11 の惨劇を映し出した映像には、それが映像であるが故に、既

にベンヤミンが言うようなオリジナルが「存在する場所に、一回限り存在する」という感

覚を望むべくもない。しかしながら、9.11 の映像で人々が受けた衝撃は紛れもなく本物で

あり、その体験の共有は CMC 空間でも行われた。アウラを礼拝的価値にこそ求めるとい

うのならば、9.11 のようなメディア体験に根差した事件は、CMC 空間でもその礼拝的価

値が損なわれにくいだろう。場の真正性を担保するものがどこで体験され、どのように共

有し補強されたかが、CMC 空間における真正性を探る手掛かりになるように思われる。  

4.2    二世界問題と多元的現実論――重要な他者の獲得を求めて二世界問題と多元的現実論――重要な他者の獲得を求めて二世界問題と多元的現実論――重要な他者の獲得を求めて二世界問題と多元的現実論――重要な他者の獲得を求めて  

前項では、CMC 空間における場の真正性について、ユーザの体験の共有と補強によっ

てそれが形成される可能性をみた。本項では、インターネットの特性に言及することで、

同空間における「人と人との繋がり」を検討したい。  

本章冒頭で、旧メディア群とインターネットとの差異は、それが距離をただ縮めるもの

であるか、それとも空間を形成するものであるかという違いにあると言及した。また、旧

メディアを宗教との関わりで眺めた時、既に阿部美哉によるテレビ伝道についての研究な

どを挙げ、一方向的なメディアでは孤独の超克がなされないとの考察を確認した。ここで

                                                  
35 鈴木が括弧付きの「事実」という語を用いるのは、それが個々人の選択によってコミットするもの

だからである［鈴木  2007：176-179］。各人が個々の「事実」――あるいは「現実」――を選び取ると

いうこの事態は、次節の問題とも結びつきが強い。  
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対比されるべきはインターネットの双方向性であり、安川一と杉山あかしによれば、この

双方向性にも 3 つのレベルが考えられるという。詳細を挙げると、以下のようになる。  

 

（1）インタラクティブ・レベル……広範囲な行為次元での双方向性。たとえば、デ

ータベース検索、ゲームなどの行為を含む。情報機器は利用者に対して一定の応答

性を示し、利用者の能動的な関与が要求されるが、相互作用はコミュニケーション・

システム供給者が選択肢を用意し、利用者が選択するという形態をとり、両者のコ

ミュニケーション活動形態の非対称性が明確に存在する。  

（2）ミューチュアル・レベル……コミュニケーション参加者個々人の相互的な双方

向性が技術的に確保されているレベル。それぞれの参加者がコミュニケーション議

題の設定を含む内容のあるメッセージを発信し得る。  

（3）コミュニカティブ・レベル……技術的可能性の確保と、それが社会的に機能す

るということは等価ではない。文化・価値・規範意識等々、社会的な意味世界を創

出する会話空間、対話的なコミュニケーション過程を実現する場としての双方向性

が機能するレベル。［安川・杉山  1999：101］  

 

このようにレベル分けして考えると、伝統宗教の多くに見られる宗教的資源へと人々を

誘うためのパンフレット的 Web ページの作成は、インタラクティブ・レベルに留まってい

ると言えるだろう。そして、SL や、 ICQ を用いている 9.11 の事例で挙げたサイト、並び

に 2000 年代後半に話題になった Web2.036構想などが、ミューチュアル・レベル以上の双

方向性を技術的に確保しようとしたものに当たる。現代における SNS の隆盛は、よりコ

ミュニカティブな方向へと ICT が進んでいることの証左と言えよう。また、こうした双方

向性志向の高まりに合わせ、ネット・アディクションについての議論が盛んに行われてい

る。ネット・アディクションの議論は、本項の主題である「人と人との繋がり」とも強く

絡まって、現実世界と CMC 空間のどちらにリアリティの準拠点を置くかという形で議論

されることが多い。森岡正博は、現実世界と CMC 空間とを対比したこれを「二世界問題」

と呼ぶ［森岡  1993：42-44］。同様に、加藤晴明は電子メールでの恋愛を主題としたドラ

                                                  
36 ティム・オライリーらが提唱した概念。この概念で着目されるのは、たとえば Wikipedia のように、
利用者の増加と積極的参加によって、サービスが自然と改善されるようになることである。  
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マを題材とし、以下のように述べる。  

 

共通する構図は、これらのドラマの中では、私たちが現実だと思っている制度空間・

対面空間が“ウソ”や“仮”であり、メール空間という CMC 空間の方が“ほんとう”

で“自分を力づけ、支えてくれる力をもっている”というリアリティの位相反転図

式である。つまりここでも主題は、「二世界問題」である。そして、もちろんこうし

た極私的な CMC 空間であるメールの力はドラマだけではなく、私たちのメール交換

実践のなかで定常的に起こっている。［加藤  2001：127］  

 

そして、伊藤雅之はこの議論を受け、メディア研究における「二世界問題」という構造と、

宗教研究における「聖と俗、彼岸と此岸、あの世とこの世」という構造の近似性を指摘し、

検討を加えている［伊藤  2003：144-145］。しかしながら、「宗教世界が人々に喚起するス

ピリチュアリティは、特別な存在が抽象的で匿名性を帯び、非日常的であり、かつ日常に

回収されることがないことを前提としている」のに対して、オフ会などという形で実際に

対面空間を形成する可能性のあるオンライン上の他者は、聖の領域や彼岸に徹頭徹尾留ま

っているわけではない。特別な存在が対面空間へと乗り出すと、神秘性が剥奪されてしま

う、あるいは日常世界に回収されてしまうことなど 37から、伊藤はこの構図を宗教にその

まま適用することはできないという結論に至っている［同：146-147］。確かに、デュルケ

ムを持ち出すまでもなく、聖の領域が分離され隔離されたものである以上、聖性を付与さ

れた特別な存在が日常性に回収されるようでは議論が成り立たない。それでは、宗教研究

がこの「二世界問題」について応答する場合、他にどのような可能性が残されているのだ

ろうか。  

ここまでの議論から参照されるのは、CI において神聖性がどのように担保されていたか、

ということがまず挙げられるだろう。既述したように、CI は身体を必要としない匿名性を

主な要件として、既存の社会の根源的な変革と新しい社会形態の出現を期待するものであ

                                                  
37 伊藤が指摘している宗教と CMC 空間の差異は、本論で述べた聖俗区分の厳密性の他に 2 点ある。そ

の 2 点は、利用者の目的や関心の違い、および、CMC 空間で得られるスピリチュアルな繋がりは個人

的な 1 対 1 の関係に限られているというものである。ただし、本論では「二世界問題」の構造に焦点を

当てたために議論から割愛した。ここでこれらを詳細に検討することはできないが、本論にて後述して

いる自殺サイトの存在によって反駁可能であろう。自殺サイトへは、死に対して少なからず関心を抱く

者達が、その関心を幾人もの他者と共有せんとして訪れていると言いうる。  
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った。これは言わば、電子的ユートピアにおいて万人が平等なコミュニティを獲得できる

という信条である。伊藤の議論では、CMC 空間で出会える匿名的な他者は、超越的な存

在であり続けることが困難であった。おそらく、CMC 空間においてこうした議論をする

場合、日常性に回収され得ない特権的地位を付与されるべきは、その中で出会える他者で

はなく、そのシステムもしくはシステムの管理者であるように思われる。つまり、CMC

空間を支える装置そのものを信奉するということになる。こうした装置に内包されること

により、自らの人種や地位に左右されない匿名的なコミュニティを構築し、人間の内面性

を探究ないし解放できるというのが CI の中核にある。「テクノロジーの救済力への期待」

から成り立つ CI においては、救済を与えるという意味での超越的地位を付与されている

のはテクノロジーであり、その意味で、CI は一種の科学信仰と捉えられる。もちろん、匿

名性によって万人の平等が実現されるという考え方については、そもそもインターネット

に接続できない人間が存在するという「デジタル・ディバイド digital divide（情報格差）」

の問題などで反駁できるだろう。しかし、イデオロギーに反駁可能が残されているからと

いって、直ちにそのイデオロギーが無効になるわけではない。さらに言えば、CI の仮託し

ているテクノロジーは、1970 年代のそれではなく、ともすると現在実現しているそれとも

異なったものだと思われる。こうした分析には、当時の技術水準やカリフォルニアの歴史

的状況を詳細に検討する必要があるため、本論ではこれ以上踏み込まないものとする。  

「二世界問題」への応答として次に考えられるのは、現実空間と CMC 空間という二世

界のどちらかが真実で、どちらかが虚偽のものとしてみなすような、加藤の「リアリティ

の位相反転図式」を相対化することだろう。加藤ならびに伊藤の議論では、リアリティの

位相を虚実という主従関係を持った垂直的な二項対立に置いているような印象がつきまと

っていた。ここでは、両者を垂直的な対立と見るのではなく、バーガー＝ルックマンの多

元的現実論を援用しながら、二世界を水平的ないし並列的に見ることを試みたい。多元的

現実論とは、「私の意識は現実のさまざまに異なった位相の間を移動してゆくことができる。

換言すれば、私は世界を複数の現実から成るものとして意識している」［バーガー＝ルック

マン  1966=2003：31］と約言される。つまり、リアリティは現実空間と CMC 空間のどち

らかにあるというものではなく、それぞれの場面において立ち現れる個々のリアリティが

あるという考え方である。本論は、これまで行われていた垂直的な二項対立に拘泥するよ
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りも、CMC 空間をリアリティの立ち現れる場面の一つとして、現実世界と並列的に捉え

ることで、より建設的な議論が展開できるものと考える。  

日常的な世界においてリアリティを担保しているものを、バーガー＝ルックマンは信憑

性構造であるとする。彼らは、「主観的現実は常にある特定の信憑性構造、つまりそれを維

持するのに必要とされる特定の社会的基礎と社会的過程とを拠り所としている」［同：234］

と述べる。これを議論に則して言い換えれば、リアリティは特定の準拠集団の中で、重要

な他者との関わりを通じて間主観的に構築されるというところであろう。以下、こうした

リアリティ構成に焦点を当て、主観的現実を形作る重要な他者を CMC 空間で獲得する過

程に言及したい。  

CMC 空間において重要な他者を獲得せんとする場合、その特性上、対面状況でないこ

とがその不利として挙げられる。しかしながら、加藤および伊藤の議論では、対面状況で

ないことを逆手に取り、主体による想像力を源泉として、他者を言わば神格化している節

があった。そして、伊藤は日常性に回収される可能性を指摘することによってその神格の

持続を否定しているが、それは CMC 研究初期から確認されていた「画面の向こう側にい

る未知の相手に対して、隣人以上に親近感をいだく」［ウォレス  1999=2001：191］こと

の否定にまで及ぶものではない。つまり、CMC 空間で出会う他者が神的な存在であり続

けることは適わなくとも、主観的現実を支える重要な他者としての役割を果たす可能性は

十分に残されている。そして、CMC 空間の可能性を各個の主観的現実を保持する環境と

して理解すれば、それがマクルーハンの唱える「地球村」構想と性質を異にし、むしろノ

ルベルト・ボルツが現代を指して「復活した部族時代、すなわち、ホビーごとのオタク族

の時代」と呼んだ状況［ボルツ  2002：54］に近づきつつあると気付くだろう。続いて、

CMC 空間の浸透が「部族」の林立を促すというこうした状況を、2004 年頃から経済学の

分野で用いられるようになったロングテール概念から説き明かしたい。  

ロングテールとは、従来的な市場の経験的法則であったパレートの法則 38を覆す概念で

ある。ロングテールの説明には、しばしば Amazon.com が典型例として挙げられ、これま

で一般書店では置くことのできなかった売れ筋外の商品、つまりロングテールという長い

尾になぞらえられている部分の積分が全体の 1/3～1/2 を超える売上げを誇ることを指す。

                                                  
38 20％の商品が市場売り上げの 80％を占めるとするもの。「 80： 20 の法則」とも呼ばれる。  
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もちろん、本論はロングテールによる経済効果について言及するものではない。しかし、

ロングテール概念から、CMC 空間には諸個人の抱える多様な欲求に応えるためのインフ

ラが整備されていることが看取されるだろう。つまり、きわめてニッチな私的領域におい

ても他者との繋がりを得ることができる点こそ、CMC 空間においては強調されるべきで

あると考えられる。  

バーガー＝ルックマンは「日常生活に関する私の知識は有意性によって構成されている」

と言い、他者と有意性を共有すること、つまり、自分にとって興味ある事柄を同じくする

他者を重要な他者として繋がることによって、主体のリアリティを賦活することを強調し

ている［バーガー＝ルックマン  1966=2003：69］。この有意性の共有は宗教に深く関わる

ものであり、人は他者との社会的接触によって自らの信仰を賦活されることのない限り、

生き生きとした現実性を有した信仰を維持することができず、そうした信仰を「〈甦らせる〉

ための良策は、その有意性を共有する人びととの話し合いをおいては他にない」とされる

［同：234-235］。そうした有意性の共有という試みの一環とも取れるのが SNS の多様化

であり、実際、個別的な宗教を主題とした SNS が多々開設されている。例としては、キ

リスト教ならびにイスラーム版の YouTube と言い得る GodTube39と IslamicTube40が挙げ

られ、両者には各宗教に特化した映像が大量にアップロードされている。また、同様に、

両宗教の信者を主な対象とした SNS41も開設されている。そうした SNS が信仰の賦活に

役立つ可能性は十分に考えられるだろう。また、マイノリティが容易に繋がり得るという

ロングテール的特質をより強調するならば、スティグマを有する主体が自らのアイデンテ

ィティを甘受する契機を、インターネットという環境が与えるという事例を挙げることが

できる。マッキーナとバーグは、薬物依存や同性愛といったスティグマを有する者のため

のニュースグループを取り上げ、そのニュースグループの存在がスティグマを有する諸個

人の生活において重要な位置を占めていること、そして、参加者はニュースグループの存

在よって自己を受容し、家族や友人へとそのスティグマをカミングアウトし始めたと報告

                                                  
39 http://www.godtube.com/を参照。YouTube が“Broadcast Yourself”を標語としているのに対し、

GodTube は“Broadcast Him”を標語とし、「世界に向けて福音を宣べ伝えること」を最大の目的とす

る［Christian Today 2007.4.22］。  
40 http://islamictube.net/を参照。  
41 キリスト教 SNS は“My Church”(http://www.mychurch.org/)。イスラーム SNS は“Muslim.space”
(http://spaces.muxlim.com/）。“My Church”は、非信徒でも利用することができる。また、同 Web サ
イトの制作者らは、教会コミュニティを外に広げること、信徒同士の交わりの輪を日曜日以外にも拡大

すること、教会の敷居を低くして新来者が訪問しやすくすることの 3 点を方針として挙げる。 2007 年
4月 21日時点で、19,275人のユーザと 4,527の教会が会員登録している［Christian Today 2007.4.22］。  
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している［McKenna and Bargh 1998］。こうした研究は、確固とした組織を有さないニュ

ーエイジの分析にも容易に適用されうるものであり、CMC 空間に根差すオタク的コミュ

ニティの存在を一層説得的にするであろう。  

また、CMC 空間上では「集団極性化 group polarization」が現実よりも起こりやすいこ

とが知られている。集団極性化とは、「グループで議論をすれば、メンバーは元々の方向の

延長上にある極端な立場へとシフトする可能性が大きい」という状況を指し、そこから集

団の立場の先鋭化、および集団間の距離の拡大が起こる［サンスティーン  2003：80-81］。

CMC 空間における集団極性化は、マイノリティが繋がり得るというポジティブな言説を

遙かに超越し、その空間を「過激主義の温床」へと変貌させる。これについて、サンステ

ィーンは法学者という立場から政治的主張の過激化に焦点を当てて論じている［同：

80-101］が、教団のセクト化による尖鋭化と他者排斥の傾向を長らく取り扱ってきた宗教

研究においても、集団極性化の問題は他人事ではない。CMC 空間を主たる活動の場とす

る宗教集団の問題は未だ顕在化していないが、昨今の社会問題として耳目を集めている自

殺サイトの存在は検討に値するだろう 42。警察庁は 2003 年～2006 年に自殺サイトを利用

した自殺者数を調べており、それは 2003 年から順に 34 人、55 人、91 人、56 人――発生

件数は 12 件、19 件、34 件、21 件――と推移している［前田  2007：20］。単純に数字の

多寡を見れば、ピークである 2005 年でも自殺サイトを利用した自殺者は 100 人に満たな

い。しかし、CMC 空間における他者がそこを訪れる者の自殺を相互的に後押しているこ

とは、有意性を共有する重要な他者ならびに集団極性化の事例として適合的である。時と

して現実世界では真摯に語り得ない自殺というテーマが事前に有意なものとして承諾され

ているこうしたサイト群は、自殺を後押しするものとその防止を呼びかけるものの両極で

構成されている。その両極はしかし、サイトを訪問する以前の初期状態、つまりは元々の

意見が自殺を肯定するか否定するかによって振り分けられるものであり、交わることは少

ない。あるいはサイトの趣意と逆の意見を持った者が訪れたとしても、既に固まっている

議論の方向性を崩すことは容易ではない。これは集団極性化におけるコーシャスシフトと

リスキーシフトの問題として知られる典型例である。自殺サイトの持つこの功罪は、その

                                                  
42 インターネットと宗教、そして自殺と言えば、1998 年のヘブンズ・ゲート集団自殺事件が思い浮か

ぶ。しかし、同教団にとって、インターネットは布教の一手段ならびに資金繰りの道具に留まり、「信

仰を生み出す母胎でもなければ触媒でもなかった」という［土佐  1998： 34］。そのため、この集団自

殺とサンスティーンの述べる「集団極性化」とを結びつけることはできない。  
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まま CMC 空間で重要な他者を得ることの有効性と危険性を投げ掛けている。  

 

第 5 節 小括  

 本章では、CMC 空間における宗教を巡って論を展開した。CMC 空間に溢れる宗教情報

ではなく、その内部――“Religion in cyberspace”――で行われる実践は、1960 年代以

降、CI という形でニューエイジとの強い親和性を見せている。そして、インターネットが

人口に膾炙することで、伝統宗教までもが CMC 空間という環境で宗教実践を行うように

なりつつある。本章は、それに対する批判が「場の真正性の欠落」と「人と人との繋がり

の欠如」に集約されると考え、それぞれに対して考察を行った。結果、CMC 空間は、信

者が集合する場をそもそも有している伝統宗教よりも、社会的マイノリティ同士の繋がり

を形成し、そうした者達の主観的現実を維持するに適した環境だと考えられる。歴史的に

権威を持ち、現実世界に立脚した宗教資源を有している組織が CMC 空間にその複製品を

送り込んでも、そこで「聖なるもの」は成立し難いだろう。今回例示した 9.11 のように、

真正性の成立に関わる時点でメディア体験の共有がなされなければ、そのアウラの凋落は

免れ難い。  

 また、インターネットの利点は、その即応性と検索の簡便さにある。CI のように技術そ

のものを信仰することはなくとも、現在自らが抱いている関心を共有できる他者と容易に

繋がり得ることは、信憑性構造の維持に欠かせない重要な他者をそこで見出しうる可能性

を強く含んでいる。そして、その可能性は同時に、集団極性化によるセクト化の危険性も

孕んでおり、無責任な称揚を許さない両義性を有していると言える。  

 情報技術の発展はドッグ・イヤーであると言われるように、CMC 空間を巡る議論も日々

展開している。こうした中で、テクノロジーの進展が社会を決定するという技術決定論に

陥ることなく、反対に、社会が独立してテクノロジーを規定しているという立場に立つこ

ともなく、両者が相互に影響を及ぼしあっているとする見解を保つことが必要であろう［安

川・杉山  1999：73］。いくら情報技術の革新が目覚ましくとも、インターネットの歴史は

おおよそ半世紀程度である。半世紀という年月の長短を判断することは難しいが、インタ

ーネット開発の背景、および、今後の社会とテクノロジーとの動的な相互影響を確認する

ことは、宗教研究にとっても価値ある試みとなるだろう。  
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 その為、次章ではインターネット黎明期の開発思想に目を向けることによって、当時の

インターネットに懸けられた期待を確認する。そして、近未来的なネットワークが完成し

た社会を描くアニメーション作品を参照することによって、今日のインターネットに懸け

られうる期待について論じたい。  
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第 2 章 CMC 空間における「つながり」――『serial experiments lain』を題材に  

第 1 節  問題の所在  

    前章にて、インターネットの普及過程における宗教研究の概観と、各伝統宗教の反応を

確認した。確固とした組織を持つ既成教団においては、総じて道具立てとしてのインター

ネットが想定されるものであり、そこで信仰を深める試みは困難であるとされていた。と

りわけ析出された問題系は、現実と虚構の二項対立に準拠した「場の真正性の欠落」と「人

と人との繋がりの欠如」であり、それぞれに対して考察を加えた。  

 前章では言及しなかったが、教団が抱いたインターネットへの不信感とは裏腹に、その

普及初期段階におけるイメージは、グローバルに人々を結び付ける連帯にあったと言える。

例を挙げると、川浦康至［1997：107-110］は、自分自身をできるだけ含めるようにとい

う条件を付して、PC による通信に対して抱くイメージを 1091 名に回答させた。大きく 8

つ分けられた分類のうち、ネットワーク・システム上に本人が書かれている「概念図」と、

「つながる自分・ひろがる自分」と分類されるものが上位 2 つであり、それらの合計が全

体の過半数を占めている。また、小分類でみると、「放射型ネットワーク」と「地球図」を

描いた回答者が多く見られたという。同様に、加藤晴彦［加藤：1997］は、1994 年 12 月

から 1996 年 6 月までの、あるインターネット専門誌に掲載された広告をカテゴリ別に分

類し、考察を加えている。加藤によれば、最も多く見られたカテゴリは「地球」をモティ

ーフにしたものであり、全体の 1／4 以上を占めている。こうした研究を総合すると、CMC

のイメージは、自己が他者とつながりながら地球規模で拡大するものであるように思われ

る。再びマクルーハンの提言を用いるならば、「すべてのメディアがわれわれ自身の身体と

感覚の延長」［マクルーハン  1964=1987： 117］であり、また、拡張された感覚が「地球

村 global village」を形成しているといったところであろうか。「地球村」とはつまり、「電

気による書字と速度は、瞬間的かつ持続的に、個人の上に他の全ての人の関心を注ぐ。こ

うして、個人は再び部族人となる。人間種族全体がもう一度、一つの部族となる」［マクル

ーハン  同：175］という現象を指している。  

 「メディアが我々自身の身体と感覚の延長」であるということは、おそらく現在の我々

に と っ て 容易に首肯しう るだろう。こ れ は例えば、 TV が遠隔地 を覗き 見 る ― ―

"tele-vision"――することを可能にしたメディアであることを勘案すれば足る。しかし、
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電子メディアの発達によって「人間種族全体がもう一度、一つの部族となる」というのは

幾分実感の伴わないところである。実際、「地球村」の発想はしばしば言及されるものの、

現在のメディア研究の中でそれ自体が引き継がれているとは言い難い。実証的な研究を参

照すれば、CMC の普及によって達成されるのは、むしろマイノリティな嗜好を持つ者同

士が容易につながりうる可能性であることは前章にて既に述べた。その意味で、再び部族

となるのは「人間種族全体」ではない。嗜好を一にした者たちから成るコミュニティが数

多に生成されるとすれば、CMC は「新しい部族主義ともいうべき方向性を感じさせる」［加

藤  1997：158］ものであり、繰り返しとなるが、そうしたメディアを伴う「ポストモダン

は、逆説的なことだが、復活した部族時代、すなわち、ホビーごとのオタク族の時代であ

る」［ボルツ  2001=2002：54］と言った方が実感に即しているであろう。  

 インターネットの普及によって形成される「地球村」の性質は、マクルーハンの予言す

るような単一部族からなるものなのだろうか。それとも、加藤やボルツの言うような趣向

を一にする者たちによって作られる村が林立することになるのだろうか。この問題につい

て簡素に見解を述べるならば、 ICT の進展は単一社会化と小社会化の両方のベクトルを同

時に備えた状況をもたらしている。これは序論にて上野俊哉を引いて論じた通りである。

ただし、本章の主題は、形成される「村」の範囲について検討することではない。むしろ

本章にて着目するのは、電子メディアの発達によって部族の時代が訪れるという両者の共

通見解にある。それを「新しい部族主義」と呼ぶか、「復活した部族時代」と呼ぶかは、個々

人が CMC 空間に集うことで形成される「部族」の性質を詳細に検討しなければならない

だろう。  

 本章では以後、虚構や仮想と見なされがちな CMC 空間において「部族」が形成される

という事態に関し、インターネットの開発黎明期における思想を確認し、そもそも ICT は

「人と人との繋がり」を促進する意図を持って技術革新がなされていたことを論ずる。そ

して、高度情報化社会をテーマとした近未来 SF アニメーションを手掛かりにして、電子

メディアに向き合う個々人を「部族」たらしめる紐帯の所在を考察する。  

 

第 2 節  ARPA ネットとその開発者たち  

 現在のインターネットの雛形はアメリカ国防総省の ARPA（Advanced Reserch Projects 
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Agency：高等研究計画局）で開発された。それは研究機関の名を冠して ARPA ネットと呼

ばれ、1969 年に初めて稼働した。国防総省での開発であることは、もちろん当時が冷戦下

であったことに強く関係しており、既存の通信体よりも強固なネットワークシステムが希

求されていた事による。しかし、プロジェクトの資金調達にとって世界情勢は重要な意味

を持っていたとしても、開発者にとって軍事的な応用は二次的なものに過ぎない。  

 

アーパネットは、防衛戦略とはあまり関係のないミッションを共有する、堅い意志を

持ったコンピューター科学者の集団が想像し、慎重に開発し、管理した結果として生

まれたのである。そこには、コンピューター・コミュニケーションによって世界を変

えようという科学的な夢があった。［カステル  2001=2009：25-26］。  

 

本節では、上記引用でいう「科学的な夢」、すなわち ARPA ネットの開発思想に言及する。

とりわけ、ここでは ARPA ネットを開発した IPTO（ Information Processing Techniques 

Office：情報処理技術室）で歴代の部長を務め、ARPA ネットの設計思想に大きく資した

とされる J. C. R. リックライダー（初代部長：1962-1964）とロバート・テイラー（ 3 代

目部長：1966-1969）に焦点を当てたい。  

 リックライダーとテイラーは、共に南部出身・牧師の息子・大学で音響心理学を専攻し

ていたという背景が共通していた［喜多  2003：181］。宗教的背景について詳細すると  

リックライダーの父はバプテスト派の牧師、テイラーはメソジスト派の牧師を父に持つ。

特にテイラーは朝鮮戦争勃発前までは「父の後を継いで牧師になるつもりだった」という

［ハフナー＆ライアン  1996=2000：22, 32］。ARPA ネットの始動に直接関わったテイラ

ーはもちろん、リックライダーもまた、「ユートピア的情報ネットワーク社会の預言者、あ

るいはインターネットの祖父とでも言うような評価」を得ている［喜多  2003：14］。コン

ピュータのタイムシェアリングシステム（Time Sharing）概念において後世に影響を与え

たとされるリックライダーであるが、ここで着目したいのは、詳細な技術ではなくその思

想的背景である。リックライダーは「電子メディアの力についてマクルーハン流の見方」

をしており、「将来コンピュータに手が届くようになれば、多くの市民が『政府の政策決定

過程に関する情報を得て、興味をもち、そこにかかわるようになる』と考えて」いたとい
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う［ハフナー＆ライアン  1996=2000： 27］。これは、今日「電子民主主義 electronic 

democracy」などと呼ばれるものの萌芽と考えられるだろう。なお、リックライダーらと

マクルーハンの宗教的背景を比較すると、マクルーハンの両親はそれぞれメソディストと

バプティストの信者であり、弟はエピスコパリアンの牧師となっている［南  2010：162］。

マクルーハンは 1937 年にカトリックへ改宗するのだが、母へはその理由を、手紙で次の

ように綴っている。  

 

私がカトリック文化について強調したいのは、そこには多様な、心の豊かな人間性が

あるということです。この現代の産業社会がつくり出す生活諸条件、緊張にかかわる

特に忌まわしい、悪魔的で非人間的なすべてのものが、プロテスタントに由来すると

いうばかりではなく、かれらはそれらを産出したことを誇ってすらいることを、とり

立てて述べる必要もありますまい。［中略］私が、どの社会でもその性格、食物、衣服、

芸術、娯楽、究極的にはその社会の宗教で決定されるということを決定的に判るには、

長い時間がかかりました。［香内  2005：10］  

 

当時の産業社会を悪として、その根源にプロテスタンティズムを見るというマクルーハン

の視角は、前章で見た CI や ARPA の技術者に共有されていたとは言い難い。しかしなが

ら、マクルーハンがカトリックに見出す「心豊かな人間性」が、電子メディアという仮想

教会によって実現されるという視点において、マクルーハンと ARPA の技術者は思想を一

にしていたと言えるだろう。  

 また、リックライダーもテイラーも、コンピュータを単なる計算機械ではなく、人間の

知的能力の増強に役立つものと見なしていた点で［ハフナー＆ライアン  1996=2000：39, 

70］、マクルーハンの言う「身体と感覚の延長」［マクルーハン  1964=1987：117］として

のメディアを意識していたように思われる。そうした彼らの設計思想は、ARPA ネットが

完成する 1 年前に共同執筆された「コミュニケーション・デバイスとしてのコンピュータ」

に見ることができる。この論文では、ネットワークがデータなどを共有するシステムと言

うよりも、コミュニケーションを助長し、コミュニティを形成するために用いられる旨を

示唆し、コンピュータ・ネットワークは「地域性ではなく、共通の関心
．．．．．

に基づくコミュニ
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ティを創る」ことが強調された［Licklider & Taylor 1968=1990：37-39、強調ママ］。も

ちろん今日においては、インターネットはそうした特性を備えたメディアとして認知され

ている。それは例えば、各種 SNS のコンテンツとして提出される「コミュニティ」の在

り方が、まさしく「共通の関心」で繋がっていることを鑑みれば足りるであろう。繰り返

し確認するが、ボルツがカルチュラル・スタディーズの知見を借りつつ述べるところによ

れば、「コミュニケーションのプロセスは、実はコミュニティーのプロセス」であり、ポス

トモダンにおいて、人々はそこで部族的な共同体感覚に基づく触れ合いを享受するという

［ボルツ  2001=2002：53-54］。もちろん、1968 年の論文発表時点で、コンピュータは一

部の研究開発機関にしかなかったし、そもそも ARPA ネット自体が完成していなかった。

しかしながら、リックライダーとテイラーは論文中で、このネットワークが社会にとって

善きものになるか否かは、ひとえにネットワークに繋がることが一部の者の特権になるか

否かに掛かっていると示唆し［Licklider & Taylor 1968=1990：40］、今日のデジタル・デ

ィバイドにも繋がる問題提起を行っている。とは言え、1970 年代初頭においてはコンピュ

ータ端末が未だ一般に膾炙しておらず、ARPA ネットへのアクセスは研究者のみに限られ

ていた。  

 1972 年から 1973 年に掛けて、基本的な電子メールのプログラムが開発され、以後、そ

れに付加されたメーリング・リスト機能が「オンライン・コミュニティの基盤」となり、

「その後、コンピュータ・ネットワークが、サブカルチャーの温床としても発展していく

萌芽」になったと遠藤薫は指摘する［遠藤  2000：41-42］。そして、この最初期のメーリ

ング・リストの中には、SF やワインの愛好家が集うものもあったという  ［ハフナー＆ラ

イアン  1996=2000：198-216］。また同様に、1978 年の初期 BBS において、参加メンバ

ーが自身らを神になぞらえ、新たな宗教の構築をテーマとしたことは前章にて述べた通り

である。こうした研究とは直接関わりのない談話がメーリング・リストで繰り広げられる

ことは、リックライダーとテイラーが論じた「共通の関心に基づくコミュニティ」が早く

もネットワーク上に芽吹いたことになる。  

 本節において、人々の繋がりを志向したシステム構築は、インターネットの雛形である

ARPA ネットの開発期に既に見られていたことを論じた。また、そこでリックライダーと

テイラーが危惧していたことは、このネットワークを一部の特権的なユーザのみに限られ
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るか否かという問題であった。その危機意識は、 ICT が全域化を遂げつつある現代を鑑み

れば、やや杞憂だったと言えよう。  

 次節では、現実空間と CMC 空間を二項対立的に捉える現代的風潮を飛び越え、日常に

ネットワークが溶け込んだ近未来を舞台とするアニメーション作品を題材として取り上げ

る。  

 

第 3 節『serial experiments lain』における宗教性  

本章で取り上げる TV アニメーション『 serial experiments lain』（以下、『 lain』と略称）

は、1998 年 7 月～9 月に放映された、平成 10 年度（第 2 回）メディア芸術祭優秀賞受賞

作品である。しかし、シリーズ構成・脚本の担当者をして「永遠のマイノリティ・アニメ」

［小中  2010：75］と呼ぶように、好んでアニメーションを鑑賞する者以外にはあまり知

られていないと予想される。放送から 12 年を経た 2010 年に Blu-ray 化、2010 年 10 月号

の『ユリイカ』にて数多くの論評 43が加えられ、またそれ以前にも学術論文［青木  2005］

の対象になっているが、いわゆる社会現象を起こしたとは言い難い。そのため、まずは

『 lain』がメディア芸術祭で受賞した際の選評を引用しておこう。  

 

女子中学生の玲音（ lain）を軸に、ワイヤードな世界と現実の世界を交叉する現代

の世相を描いた作品である。コンピュータの発達となまの人間の生き方を描きなが

ら、現代の人間の存在を問うている点が評価された。学校での友人関係や家族の関

係など扱われている内容は日常的だが、提起している問題は極めて哲学的で深い  。

［文化庁メディア芸術祭プラザ  1998］  

 

『 lain』もまた、先んじて 1995 年に制作された劇場用アニメ『Ghost in the Shell／攻

殻機動隊』のような近未来 SF アニメーションといったジャンルに括られるだろう。ただ

し、『攻殻機動隊』シリーズがギブスンの『ニューロマンサー』のごときサイバーパンクに

カテゴライズされるのに比して、『 lain』はサイバーではあってもパンクではない。上記評

文から察せられるように、『 lain』は主人公の岩倉
いわくら

玲音
れ い ん

の日常を描く作品である。まずは両

                                                  
43 『ユリイカ』当該号は、イラストレーターの阿倍吉俊の特集を行ったものであり、同氏の原点かつ

代表作として『 lain』が言及される。  
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者の舞台設定を、本章の目的に即して簡潔に記述しておく。まず、『 lain』の舞台は以下の

ように設定されている。  

 

ネットワーク社会。今よりも多少未来の東京のこと。情報端末 NAVI が普及し、テ

レビと同じくらいにメディアとしての力を持っている。人とコミュニケートするに

はネットワークを通してがあたり前という時代。NAVI を通して誰かと「つながる」

ことで、無意識に「安心」という買い物をする、そんな時代。［中略］NAVI は友達

と自分を結び付ける手段としてなくてはならないもの。［ジェネオン  1998］  

 

作中では既存の単語を用いることから想起されるイメージを払拭する意図を持って、

「NAVI」という情報端末を示す造語を使用している。「NAVI」の扱いはインターネットに

接続する PC やスマートフォン端末と等値して良いが、現代社会よりも一層、それが他者

との交流において不可欠な存在であるという舞台設定に着目したい。  

そして『攻殻機動隊』の舞台は以下のようなものである。  

 

 西暦 2029 年。通信ネットワークに覆われ、膨大な情報が世界を駆け巡っている超高

度情報化社会。しかし国家や民族、そして犯罪は依然として存在していた。より複雑

化していく犯罪に対抗すべく結成された特殊部隊……公安９課に所属するその組織

の名は、攻殻機動隊と呼ばれた。［士郎正宗  1995：カバー折返し］  

 

 

(C)1995 士郎正宗／講談社・バンダイビジュアル・MANGA ENTERTAINMENT（左）  

(C)1998 Triangle Staff/PIONEER LDC（右）  
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両者ともに、舞台を近未来の高度化されたネットワーク社会に設定している。そこにお

いて、CMC 空間は現実空間に付き従うただの仮想空間ではなく、現実と緊密に繋がった

空間として描写されることになる。また、上図に見られるように、「メディアは身体と感覚

の延長である」という文句は『攻殻機動隊』の義体 44に象徴されるが、『 lain』で主人公の

岩倉玲音が体中にケーブルを巻き付けている姿もまた、マクルーハンの「身体と感覚の延

長」を思わせるものである。しかしながら、上図からは理解しがたいものの、両者の「延

長」は外と内とで指向性を異にしている。そうした指向性の違いをマクルーハンはそれぞ

れ「外爆発」と「内爆発」と呼び、以下のように説明している。  

 

西欧世界は、三〇〇〇年にわたり、機械化し細分化する科学技術を用いて「外爆発」

（ explosion）を続けてきたが、それを終えたいま、「内爆発」（ implosion）を起こし

ている。機械の時代に、われわれはその身体を空間に拡張していた。現在、一世紀以

上にわたる電気技術を経たあと、我々はその中枢神経組織自体を地球規模で拡張して

しまっていて、わが地球にかんする限り、空間も時間もなくなってしまった。急速に、

われわれは人間拡張の最終相に近づく。それは人間意識の技術的なシミュレーション

であって、そうなると、認識という創造的なプロセスも集合的、集団的に人間社会全

体に拡張される。［マクルーハン  1964=1987：3］  

 

 もちろん『攻殻機動隊』にも「内爆発」に相当するギミックが多数見受けられる。特に、

電脳 45を用いてネットや他者の意識へと入り込むことを「ダイブ」と呼ぶ在り方は、かつ

て頻繁に用いられていた「ネット・サーフィン」という語に比して、より深く情報空間の

内側へと潜り込む様を的確に表現しているだろう。ただし、『攻殻機動隊』の主題は、内外

へと拡張された身体において本来的自我 46はどこにあるのかという問題にある。本章の意

図は徹底した「内爆発」、換言すれば ICT 環境の全域化によって描かれる人と人との「つ

ながり」を見ることにあるので、以下は『 lain』に焦点を絞って論を進めたい。  

『 lain』は、TV アニメーション版と、グラフィックとテキストを並置した雑誌企画連載

                                                  
44 『攻殻機動隊』で用いられる造語で、いわゆるサイボーグのこと。  
45 『攻殻機動隊』で用いられる造語で、自身の脳に直接ネットワーク端末を接続し、情報のリアルタ

イム検索や幅広い共有を可能にしている架空の技術。  
46 作中では「ゴースト」と呼称される。  
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版、そしてゲーム版が同時進行しながら制作されたメディア・ミックス作品である。また、

ゲーム版とその他ではストーリーなどが大きく異なっているため、本論では TV アニメー

ション版の『 lain』を扱うこととする。なお、TV アニメーション版からの引用は、シリー

ズ構成と脚本を手掛けた小中千昭による『 scenario experiments lain―― the series』［小

中  1998］を用いる 47。  

TV アニメーション版『 lain』は 13 話から構成される。当作品において、各話は階層性

を伴って展開していることを示すため、 layer という語を冠して「 layer: 01」などと表記

されている。サブタイトル一覧は以下、第 1 話から、「Wired, Girls, Psyche, Religion, 

Distortion, Kids, Society, Rumors, Protocol, Love, Information, Landscape, Ego」であ

る。なお、雑誌企画連載版では、これにプロローグである pre-layer と、エピローグ layer: 

00 Program が加わる。以下の項では、贈賞理由の際にも触れられた『 lain』の「ワイヤー

ドな世界と現実の世界」の交叉、そして『 lain』における「神」概念をそれぞれ取り扱う。  

3.1 リアル・ワールドとワイヤードリアル・ワールドとワイヤードリアル・ワールドとワイヤードリアル・ワールドとワイヤード  

先述したメディア芸術祭のページでは、各受賞作品のムービーが見られるようになって

いる。そこで紹介されている劇中第 1 話における玲音の父の台詞、「この世界はね玲音。

リアル・ワールドでもワイヤードでも、人間はみんなが繋がって、それで社会が動いてい

る」［小中  1998：21］からも、人と人との「つながり」に『 lain』の主題があることを理

解できる。  

小中によれば、本作品で用いられているリアル・ワールドとは「ネットワークと相対し

た意味での現実世界」、ワイヤードとは「このシリーズに於けるネットワークの総称。アメ

リカではインターネットをこう呼ぶケースもあるが、このシリーズに於ける用い方は“繋

ぐもの”というニュアンスを強める意図で選んでいる」という［小中  1998：21］。「ワイ

ヤード」について、小中が「アメリカではインターネットをこう呼ぶケースもある」とし

ているのは、アメリカに『ワイヤード』というインターネット関連情報誌が存在している

ことが大きい 48。1993 年に創刊された同誌は、マクルーハンの提唱する「地球村」概念に

強く共感していることで知られている。大衆向けのインターネット関連情報誌が「『守護聖

                                                  
47 アニメーションの脚本であるため、台詞にキャラクタの表情などが括弧付きで書かれていることが

ある。文意を損なわない限りにおいて、それらの記述は省いて引用している。  
48 日本語版『ワイヤード』誌は 1994 年 11 月 21 日創刊、1998 年 11 月号をもって全 45 号で廃刊。Web
雑誌 Hotwired Japan（http://hotwired.goo.ne.jp/）も存在するが、こちらは 2006 年 3 月末にコンテン

ツの更新停止を発表、事実上の廃刊をしている。  



 67 

人』としてマクルーハンをあげており、相応に見当違いなところもあるが、特集もしてい

る」［香内  2005：5］ということは、インターネットによって「地球村」が構築されると

いう喧伝が広くなされていることを意味する。もちろん日本では、『ワイヤード』誌の知名

度はそれほど高くないだろう。それでも、本章冒頭にて言及した川浦と加藤の研究から理

解されるように、インターネットに対しては企業も利用者も共に「地球」や「つながり」

をイメージしていた。  

 『 lain』の物語は、交錯するリアル・ワールドとワイヤードとを玲音が行き来しながら、

玲音自らのルーツを探り、ワイヤード上の「神」を名乗る者と出会うことで急展開する。

その「神」がいかなる存在であったかは後段にて詳説することとし、ここでは劇中で示さ

れるリアル・ワールドとワイヤードの布置関係に言及したい。  

リアル・ワールドとワイヤードとの関係は、一般的な感覚からすれば現実と虚構という

二項対立によって示されるものであろう。森岡・加藤・伊藤がこの二項対立を「二世界問

題」と呼び、現実世界に対するリアリティの喪失や二世界間で引き裂かれる自己アイデン

ティティの問題に言及したことは、既に前章にて確認した。もちろん遥か昔から、たとえ

ば「邯鄲の夢」などのように、通常は虚構とされている世界に強いリアリティを持たせる

ことで現実を相対化、あるいは無効化しようとした説話は枚挙に暇がない。しかしながら、

今我々が改めてこの二世界問題を突きつけられているのは、CMC 空間のリアリティが現

実世界のリアリティを圧倒するケースが多々存在するからである。それはいわゆる「MUD

中毒」と呼ばれるものであり、1978 年、CMC 研究がヒルツとチューロフによって始めら

れた時から触れられている問題である［川浦  1997：53-54］。また、この両世界の虚構側

により強くリアリティを見出す考え方は、CMC と宗教をテーマとしたマックウィリアム

ズ［MacWilliams 2002：315-316］によって、CMC 空間における非身体性に着目した新

しい場としての可能性が提起されている。彼は、CMC 空間は物的世界の外にある「魂の

空間」であり、そこにはキリスト教における二元論的な世界観が実現されているという考

え方を紹介している。  

このように、二世界問題は CMC を語る上で往々にして主題化されている。本稿で取り

上げている『 lain』もまた、二世界問題を念頭に置いた作品である。だが、『 lain』で描か

れる物語は、これまで見てきたような現実と虚構のどちらかに組するものではない。二世
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界のどちらかを選択するのではなく、その対立自体を打破することが主題の一つとなって

いる。前章および本章にて既に確認したように、 ICT の広まりが我々の生活にどのような

変化をもたらすかについて論じる研究は多々参照される。それは技術開発の黎明期におい

ては、新たなテクノロジーを手にした事による全能感をユーザに与えるものであったり、

インターネットの広まりつつある状況下における伝統宗教の反応を論ずるものであった。

しかし我々は、変化には敏感であるものの、いったん常態化したもの、換言すれば社会を

構成する要素として「客観化 objectivation」した事象については疑いを持つことが困難に

なる。その際に役立つのは、未来を予期するかのように描かれた SF 的世界観を持つ文芸

作品を参照することであろう。SF 作家であるギブスンやスティーブンスンによって「サ

イバースペース」や「メタバース」という語が提出され、現実がそれに追いついたように、

ICT の全域化が達成された社会をアニメーション作品から手繰ることには一定の価値があ

ろう。  

この作品は少女の自殺から始まるのであるが、自殺の動機はやはり、肉体を棄てること

で現世的なノイズを無化することにあった。劇中でこの自殺そのものが言及されることは

ほとんどないものの、肉体の不必要性については要所ごとに議論されている。そして、劇

中において現実と CMC 空間という二項対立に裂開をつけるのは、第 7 話に出てくる

HMD49を装着した男の台詞であろう。  

 

俺は知ってるんだ。ワイヤードとリアル・ワールドはリニアに繋がってるんだって

［中略］俺はどこにだって存在できるんだ。肉体がどこにあったって、意識だけは

どこへでも飛ばせられる［小中  1998：160］  

 

 ここで初めて、リアル・ワールドとワイヤードとは個別のフィールドを有しながら対立

しているものではなく、障壁なしに接続されているものであるということが示される。先

にこの作品は、玲音が自らのルーツを探りながら展開すると言った。第 10 話で玲音が「神」

から創られた存在であることが明かされ、第 12 話で、玲音は自らの存在をリアル・ワー

ルドとワイヤードの布置関係の中で以下のように規定する。  

                                                  
49 HMD（Head Mount Display）とは、目を覆うように装着されるディスプレイ機器のこと。  
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あっちと、こっち側と、どっちが本物とかじゃなく、あたしはいたの。あたしの存

在自体が、ワイヤードとリアル・ワールドの領域を崩すプログラムだったの。［中略］

肉体なんて、いらないのホントは［小中  1998：302-303］  

 

先に引用した男の台詞と玲音の自己規定からは、両領域の布置関係と肉体の是非という

2 つの問題に関して両者が近似した見解を有していることが理解されよう。まず、「領域を

崩す」ことは即ち、両領域を繋げることである。また、両引用からもわかるように、肉体

の不必要性が唱えられ、リアル・ワールドとワイヤードの境界が壊された第 11 話以降で

は、肉体の置かれている領域にこそリアリティを見出せるという日常的な感覚が十全に機

能しなくなっている。つまり、身体の所在によって担保されていた現実世界の優位性は、

両領域がシームレスに繋がった世界に対する議論としては無効となる。  

本論で『 lain』を取り上げた理由は、徹底した「内爆発」を考察するためだということ

は既に述べた。「外爆発」に関しては空間へと延長される身体が取り沙汰されるが、「中枢

神経組織自体を地球規模で拡張」する「内爆発」においては空間も時間もなくなり、個人

に帰属した認識すらも集合的になる。SF 的な想像力を働かせてしか語り得ないが、近代

における「時空間の圧縮」の極地を描いたものとして理解されよう。『 lain』では、最終話

に向かう過程でこのような世界が描かれている。「内爆発」によって二世界問題の打破は果

たされたかもしれないが、劇中で代わりに浮かび上がったのは、自己アイデンティティの

拡散であった。『 lain』における身体の所有と自己アイデンティティとの関わりなどについ

ては、次項にて、玲音と「神」とのやり取りから検討する。  

3.2『『『『 serial experiments lain』における「神」』における「神」』における「神」』における「神」  

『 lain』に登場する「神」は、英利政美
え い り ま さ み

という男が肉体を棄て、デウスと呼ばれる存在

となったものである。デウスとはもちろんギリシャ神話劇に登場する神であり、小中の説

明を借りれば、「混沌とした物語の終盤にいきなり降臨して、無理矢理解決をもたらす機械

仕掛けの神」［小中  1998：177］である。英利も、物語の冒頭で自殺した少女も、肉体を

枷と捉えて積極的に否定する存在として描かれている。  

『 lain』の世界に英利が「神」として君臨しているのは、リアル・ワールドとワイヤー
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ドとがシームレスに情報をシェアすることを可能にするプロトコルを開発したことによる。

このプロトコルという概念は、『 lain』において重要な役割を担っており、小中は以下のよ

うに述べる。  

 

 プロトコルとはネットワークで情報をやり取りする際に必要な取り決めごとを示す。

［中略］互いの発する言語により、情報が相互に諒解される――のが普通なのか。そ

こにはプロトコルが暗黙の内に取り決められている。でないと言語活動は無意味なも

のになってしまう。やはりここでもプロトコルというのは、人間が生み出した神のよ
．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．

うな働きをしている
．．．．．．．．．

――という考え方も出来るのではないか。［小中  1998：187-188、

強調引用者］  

 

小中の提出する「神＝プロトコル」という図式は、容易に首肯できるものではないだろ

う。そもそも、「人間が生み出した神」という言葉に語義矛盾を感じるかも知れない。しか

し、前章にて見た CI がテクノロジーへの信仰から成り立つ側面があったことを鑑みれば、

プロトコルに対する信仰を見出すことは不可能ではない。あるいはバーガーとルックマン

が強調するように、主観的現実の維持に最も寄与する媒体は会話であり、「会話における現

実維持機能の大半は暗黙裡のものであって明示的なものではない」［バーガー＝ルックマン  

1966=2003：230-231］ことが参照される。その意味で、CMC 空間における暗黙裡の秩序

を形成しているプロトコルが、社会を覆う信憑性構造として機能すると言うことは可能で

あろう。作中においては実体的存在を想定した「神＝英利」という図式と、偏在的環境と

しての「神＝プロトコル」という図式が提示されており、いささか脚本家による概念の混

濁がうかがえる。英利はプロトコルを創造した者であるため、いったん宗教学になぞらえ

て整理すれば、「『聖なる天蓋』たる世界観＝プロトコル」を提示する実体的存在としての

「『神』＝英利」として把捉される。また、信憑性構造の維持には、それを「仲介してくれ

る人物との意味ある会話」が必要となる。『 lain』に則して言えば、デウスのもたらしたプ

ロトコルに従う者たちが信徒の役割を果たすということである。『 lain』における「神」が

いかなるものであるかは、玲音と英利との以下の会話からうかがえる。  
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玲音「――ワイヤードのアノニマスな存在として永遠に生き続け、そこを情報によっ

て支配しうる存在――」  

英利「そういう存在を何て言うと思う？」  

玲音「――神……」  

英利「神様なんて、いないわ」  

玲音「――そう。普遍の存在であって影響を及ぼすことが出来たとしても――、崇め

る者がいなくては神足りえない」  

英利「でも、それがいた。いいえ、作ったのね」［小中  1998：236］  

 

「崇める者がいなくては神足りえない」と劇中で繰り返し示唆され、その崇める者たち

はギーク 50たちから構成される組織である。また、その組織に加入しようとしている者が

「君たちは、デウスを信仰しているんだよな。僕も従うよ。［中略］ワイヤードに神様なん

ているのかい？［中略］でも、仲間に入ったらもっと知ることが出来る。そしたら信仰だ

って持てるよ」［小中  1998：177］と発言している。つまり劇中において、信仰は所属に

先んじるものではなく、特定の準拠集団へと参入することで形成される様が描かれており、

また、その準拠集団によって「神」が維持されている。上記引用からも垣間見える事柄で

あるが、英利は CMC 空間を現実世界の上位階層とみなしていた。CMC 空間からプロトコ

ルを提示することで各々の主観的現実を支える信憑性構造を構築し、「神」となることを目

論んでいたのである。これは 2000 年代中葉より議論されるようになった ICT による「環

境管理型権力」を、宗教の文脈で実現しようとしたものと言えよう。「環境管理型権力」と

は、東浩紀がローレンス・レッシグの議論から引き出した概念であり、法や社会的規制な

どによって人々を従わせる「規律訓練型権力」に対し、 ICT の創り出す情報環境に身を委

ねることによって暗黙の内に行動が管理されるという発想である［東  2007：45-50］。規

制によって信仰を強要することは困難なれど、それが環境として提示され、自明視される

ものであれば自然に受け入れられるだろう。より正確に言えば、それは「受け入れられる

という過程」すら経ずに、受け入れられる。  

先んじて、「プロトコルとはネットワークで情報をやり取りする際に必要な取り決めごと

                                                  
50 ハッカーや PC オタクのことをギーク Geek と呼ぶことがある。  
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を示す」という小中による解説は提示した。しかし、本項のキーワードであるプロトコル

という概念――東は「環境」と呼び、レッシグは「アーキテクチャ」と呼ぶ――は、コン

ピュータ・ネットワークの仕組みに馴染みがないと判りにくいかも知れない。そして、こ

の判りにくくも浸透している仕組みにこそ、「環境管理型権力」の闇が潜んでいると言える。

例を交えながら解説すれば、現在、WWW 上のコンテンツを閲覧する際には、主に HTTP

（Hyper Text Transfer Protocol）という取り決めによって情報がやりとりされている。

当然のことながら、コンピュータを用いた情報のやりとりは、日常会話における自然言語

のやりとりとは異なり、明確に誰かが規定した取り決めに従ってなされる 51。しかし、そ

れは通常意識されないし、HTTP の意味も知らぬままに PC のブラウザへ「http://云々」

と書き込む人を見て滑稽と笑う人すらいない。実際、URL（Universal Resource Locator、

統一資源位置指定子）については「インターネット上の住所です」と解説されることはあ

っても、その頭にしばしば付けられる "http://"については「おまじないです」で片付けら

れてしまうことも少なくない。ここで更に「URL の冒頭に付けられている "http"はプロト

コルではなくスキームであって、この例ではたまたま両者が一致しているだけ」だと詳説

を続けたところで、おそらくは「インターネットで望む情報が手に入れられるならば、そ

こに到る仕組みは『おまじない』で良い」とはねつけられるのが関の山だろう。それはそ

れで構わないが、種々のプロトコルの存在や役割――当然、コンピュータ・ネットワーク

を構成するプロトコルは一種ではない――を無視して、相対化の機会を失いながら「環境

管理型権力」を受け入れる事態の拡大が確認されよう。そしてそれ故に、その管理システ

ムの基礎を創った ARPA ネットの創始者、ならびにそれに近しい場所にいた前章の CI を

享受した者たちが、あたかも自身らを新世界の創造者のように表現していたのは無理から

ぬことと言える。  

ギデンズによれば、近代以降の高度に専門化したシステムは大衆にとってブラックボッ

クスとなりつつも、それが期待通りに駆動している限りにおいて「信頼」され、またその

「信頼とは、要するに『信仰
フェイス

』の一形態であり、［中略］傾倒を表している」［ギデンズ  

1990=1993：42］。またその「信頼にとって最も重要な要件は、支配力の欠如ではなく、

十分な情報の欠如」でありながら、現代人は欠如を埋めようとはせずに「信頼は《すべて》

                                                  
51 現在のインターネットは大部分が HTTP 通信によって占められているが、HTTP は、1990 年にティ
ム・バーナーズ＝リーとロバート・カイリューによって設計された。  
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ある意味で白紙委任である！」［同：49、強調ママ］と指摘する。このような事態におい

て、現在最も「信頼」を勝ち得ているものが科学技術であることに異論はないだろう。科

学技術への信仰が世に浸透していると言うといささか陳腐なクリシェに堕するが、具体例

に則しながら、その信仰対象は何で、信仰の管理者は誰なのかまで微分することによって

意味が生まれる。  

本節で取り扱っているアニメーション作品では、CMC 空間を起点にして、現実空間を

も取り込んだ信憑性構造を構築せんとする「神」の存在が描かれていると約言されよう。

現代において、同様の事態が「環境管理型権力」として社会に織り込まれつつあることを

鑑みるに、これは必ずしも夢物語とは言えない。  

 物語の進展に連れて英利の企ては失敗し、それを支えていた組織は瓦解する。再び交わ

される玲音と英利との「お祈りする人がいなくなっちゃったよ」「――それじゃあ、神じゃ

なくなっちゃうね」［小中  1998：255］というやり取りは、劇中における英利の敗北を示

している。作品の構成上、英利のロジックは打ち破られるために存在していた。しかし、

『 lain』の監督も脚本家も、英利の思想には制作者の偽らざる本心が宿っていると語る［小

中  1998：290］。つまり、「僕は肉体なんてものが不要だと判ったんだ」、「感覚だって脳の

刺激でどうにだって得られる」［小中  1998：235、304］という英利の台詞が表すような、

中枢神経組織のみに依拠した「内爆発」への憧憬を制作者は有しているのである。  

前項にて触れたように、英利を否定した玲音は肉体を持たないプログラムであった。自

ら肉体を棄却した英利と、自己アイデンティティの所在を求めて肉体を希求する玲音とが

対立し、玲音が勝利するということは、一見すれば肉体の称揚がそこに見られるように思

われる。そして実際、玲音が友人と心拍を確かめ合い（第 12 話）、父とマドレーヌを食べ

る行為 52（第 13 話）からは、玲音が身体の確認を行っていることが読みとれる。  

しかし最終的に、玲音は皆の記憶から自身を消し去り、リアル・ワールドとワイヤード

の両領域に遍在しつつ皆を繋げる存在になった。英利との対立点は自己アイデンティティ

の拠り所を肉体に求めるか否かであったが、玲音は、以下のような結論に至っている。  

 

                                                  
52 正確を期すれば、アニメ版では「今度美味しい紅茶を用意しよう。そうだ、マドレーヌもだ」（第 13
話）と提案されるに留まっており、食事自体はアニメの原案と小説版のみで確認される。なお、マドレ

ーヌを食するのは、記憶を巡る物語であるマルセル・プルースト『失われた時を求めて』へのリスペク

トであると同時に、身体性への回帰が含まれている［小中  1998： 325］。  
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どこにいたって、どの時間にいたって、あたしがあたしなんだって思えば、それが

あたし。［中略］人はみんな繋がってる。人の意識が本当にあるところで……。あた

しは、そこにいるの。だから――、いっしょにいるんだよ……ずっと……［小中  

1998：328-329］  

 

 人と人との意識の「つながり」は『 lain』全編に渡って貫かれている主題であり、この

作品の提示する思想は上記引用に集約されていると言っても良いだろう。玲音はワイヤー

ドがリアル・ワールドの上位階層であることを否定し、両領域の並置を目している。そし

て自らは、「神」である英利の後継を拒否し、両領域を遍在しつつ、人と人とを繋げる者と

して劇中で「天使」と表現される存在になる［小中  1998：287］。自己アイデンティティ

の所在に関して、身体をめぐる玲音と英利との対立、そして、よりメタな次元で繰り広げ

られる制作者のアンビヴァレンスな感情は、流動性を残したまま、人の意識が繋がるとこ

ろに自己が存するという結論をもって解決されている。  

 「神」として「環境管理型権力」を創り出そうとした英里に対して、人を繋げる「天使」

はどのような意味を持っていたのだろうか。それはおそらく、前近代においては先天的属

性として取り扱われた自己アイデンティティ――あるいはそもそも問題視すらされなかっ

たそれを、人と人とを繋げることによって解決する存在として理解出来るだろう。バウマ

ンが近代的なアイデンティティ形成に寄せて「自分とは何かを定義するために参照できる

関係を必要としている」［バウマン  2004=2007：109］と言うように、関係構築を至上命

題とした「天使」になることで、現代人の不安を安んずる存在になったと言えよう。  

「人と人とは元々繋がっていたのさ。僕がしたことはそれを元に戻しただけに過ぎない」、

「元々人間は無意識で繋がっている存在。それを繋げなおしただけ」［小中  1998：291、

302］とはそれぞれ英利と玲音の台詞であるが、両者は、他者との相互依存を通じた自己

実現というニューエイジのホリスティックな世界観［伊藤  2003：16］を共有していたと

言える。自我の消滅によって世界全体を繋ぐ発想は『新世紀エヴァンゲリオン』 53にて衒

                                                  
53 庵野秀明監督によって 1995 年 10 月から翌 3 月までテレビ東京系列で放送された TV アニメ。後に

多数映画化。企画および原作はガイナックス。プラモやガレージキット、トレーディングカードなど

アニメ関連グッズの発売はもちろん、ゲーム化も多くなされている。特にゲームでは麻雀や花札、タ

イピング・ゲームなどアニメの設定とは無縁なジャンルにキャラクタが駆り出されており、キャラク

タ・ビジネスの色合いを強く見せる。2004 年からはパチンコやパチスロに起用されるなど、現在でも

根強い人気を誇っている。  
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学的な表現を多用しつつ語られた主題だが、『 lain』はそれを ICT に強く依拠しながら描

いた作品であった。  

 

第 4 節  小括  

果たして、本論で取り上げた『 lain』の最終相におけるような、現実空間と CMC 空間

との境界が破砕される時は来るのであろうか。今、通信インフラは着実に整備されつつあ

るけれども、インターネットを道具として認識している限りにおいては、CMC 空間へ個々

人の意識が投影されることはなく、またそこでの真正な体験は望めないだろう。「メディア

が我々自身の身体と感覚の延長」であるということを了解しなければ、自己は CMC 空間

へと延長せず、したがって、その空間での「つながり」も得られない。  

川上善郎［川上  1993：161-187］は、CMC メディアのイメージを「連帯」と捉えるか、

それとも「孤独」と捉えるかを、メディア利用頻度の多寡から調査した。結果、「中毒型」

54では CMC メディアに「連帯」を見る者が 85％であったのに対し、「下戸型」55では過半

数を割る 45％であり、「一人ひとりの能動性によって経験するものが違ってくる」という

報告がなされている。既に川上による調査が行われてから二十余年が経ち、インターネッ

ト常時接続が当然のものとなった。同様の基準を用いるならば、1993 年に 15％であった

「中毒型」に当てはまるユーザ群は、現在、実に 9 割以上にまで膨れ上がっている。毎日、

多くの時間をインターネットへの接続に費やすことが珍しくもなくなった現在、「中毒」は

「環境」へとすり替わった。そのような環境下においては、 ICT への「能動性」もまた、

意識せずとも常に利用し続ける所与の態度になっている。携帯端末が手元になければ不安

になるという声はもちろん、電話着信がないのに携帯端末の振動を感じる「ファントム・

バイブレーション・シンドローム phantom vibration syndrome」と呼ばれる現象すら常

態化した昨今では、インターネットに接続するメディアが身体の延長であると了解する時

期はとうに過ぎたのかも知れない。  

マッキーヴァー以来、コミュニティの成立には地域性が強く関わっていることが指摘さ

れてきた。しかし、地域性がその成立に決定的な意義を持つのは、信憑性構造の維持に必

                                                  
54 週に 3～ 4 回以上コンピュータ・コミュニケーションを利用し、毎回の利用時間が 30 分を超えるグ
ループ。川下はこの「中毒型」を、 1993 年当時のヘビーユーザ群と位置づけている。なお、利用頻度

順に「中毒型」、「晩酌型」、「深酒型」、「ほどほど型」、「下戸型」とグループ分けされた。  
55 コンピュータ・コミュニケーションを月に 2 回以下しか利用せず、1 回の利用時間も 30 分未満とい
うグループ。  
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要な他者との交流が空間的に限定されていたことによる。「復活した部族時代」と呼ばれる

ような高度情報化社会においては、「情報ネットワークが生み出す情報的な近接関係は、あ

る人々においては地理的な近接関係よりも大きな意味を持つ」［安川・杉山  1999：106］

という可能性を吟味する必要がある。その可能性とは、たとえば榎本香織が言うように［榎

本  2004：457（1257）］、「非制度的な宗教思想を共有する人々にとって」、CMC 空間にお

けるコミュニティが「精神的連帯や意義を見出す『場』として機能し、強力な磁場を生ず

る」といったものである。  

本章で取り扱った ARPA ネットの開発者は、ネットワークによって人々が繋がる善き社

会を夢想していた。『 lain』では、主人公が現実空間と CMC 空間の対立を乗り越えつつ、

人々を「繋げる者」になった。そこでは身体的次元に囚われず、間主観的に構築される自

己アイデンティティの所在が示唆される。  

次章以降ではオタク文化の事例を取り扱い、現実空間と CMC 空間とが奇妙に混濁した

オタクの「聖地」秋葉原と、祝祭空間である同人誌展示即売会、そして現実空間と作品世

界とを融解させる試みとしてのアニメ「聖地巡礼」について論じる。  
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第 2 部 オタクの「聖地」と「祭り」  

第 3 章 秋葉原という「聖地」――メディア空間へ訴求する場  

第 1 節 問題の所在  

 オタク文化において宗教的語彙は多岐に渡って見受けられるが、その中でも最も一般に

膾炙しているのは秋葉原に対する言説である。「オタクの聖地」秋葉原という表現は、今や

オタクでなくとも用いるものであろう。こうした秋葉原の特異性は国内のみならず、海外

の観光ガイド誌 Cruising the Anime City: An OTAKU Guide to Neo Tokyo でも伝えられ

るところである。同誌では、「秋葉原駅を抜けると、まるで『オズの魔法使い』で灰色の世

界が突如として極彩色になった時のようだった」［Macias 2004：80］という文句から秋葉

原の紹介を始めている。かくも秀逸な表現であるが、現在の秋葉原は、灰色のビルが建ち

並ぶ東京に存しながら、オタク文化に彩られた特異な空間を構成している。  

 本章では、どのような経緯でオタクの「聖地」秋葉原が成立したのかを取り扱う。第 1

節においては、戦後の闇市から PC の専門店が軒を連ねるようになる 1990 年代半ばまで

を取り扱う。序論にて確認したように、「消費の殿堂」はそこを訪れる者の自己アンデンテ

ィティを確認させてくれるものであった。第 1 節では、街が徐々にオタクのアイデンティ

ティを醸成する品揃えを備えていく様子が看取されるだろう。第 2 章はそれを引き継ぎ、

PC ショップとオタク系ショップが建ち並ぶ秋葉原の現在の様相を確認し、そこから引き

出される「聖地」性とはどのようなものかを確認する。また、第 3 節では、2008 年 6 月 8

日に起こった秋葉原無差別殺傷事件へと言及する。第 3 節では、事件の経緯と犯行動機な

どを追うことによって、事件のメディア史的な意味を確認する。事件は陰惨な無差別殺傷

であったが、犯行の経緯が BBS で辿られるように、CMC 空間との関連を抜きにしては語

れない。事件を詳述することにより、秋葉原から犯人が訴えたことを確認していく。  

 

第 2 節 秋葉原電気街の展開  

東京都千代田区外神田に秋葉原電気街と呼ばれる区域がある。秋葉原電気街とは、概ね

神田川に架かる万世橋から東京メトロ末広町駅までの秋葉原中央通りに隣接したブロック

のことを指し（図 3-1）、今日、当区域がオタク文化のセンターとして「聖地」視されてい

る。もっとも、ここ半世紀にも及ばないオタク文化の歴史は、秋葉原電気街の歴史に比し
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て浅いものであることは疑い得ない。そこで、本章第 2 節では秋葉原電気街の歴史を概括

的に追い、秋葉原が「聖地」として形成される零度を窺い知ることを試みたいと思う。  

まず、東京都千代田区が編纂している『千代田区史』［東京都千代田区  1960：710-711］

を紐解くと、電気問屋が丸の内と「御成り通り」 56の 2 箇所に密集していることが確認で

きる（図 3-2）。また、電気問屋が先の 2 箇所に集中していると言っても、丸の内に林立し

ているのは家電メーカーの商社であり、小売を行っている秋葉原電気街とは性質が異なっ

ている。現在に至るまで「電気街」としてその名を知られている秋葉原であるが、戦前は

むしろ台東区や港区に電気問屋が集まっていたようである。秋葉原が電気の街として認知

された端緒は、戦後の闇市に見出すことができる。  

 戦火によって商業地域のほぼ全域を失った千代田区であったが、都心交通の要である中

央線・総武線・京浜東北線・山手線が交差する神田駅・秋葉原駅・御茶ノ水駅を結ぶ三角

地帯は、闇市が雪崩れ込むことによって活況を呈した。この活況には先の三角地帯の外縁

にあたる駿河台から小川町・須田町の一角が戦火を免れたことによって「ヤミ商人の倉庫

と根城の役を果たした」ことも大きい［同：715］。  

 その闇市の主力商品の 1 つが、戦時中警戒警報や空襲警報を聞くために普及したラジオ

であった。秋葉原には現在でも「ラジオ」の名を冠する店が多く立ち並んでいるが、それ

はその当時の名残であると言える。終戦を境に放送内容も多岐に渡って充実したラジオ放

送が国民にとって娯楽の目玉となったことを鑑みれば、「ヤミ市が第一に食料を、第二に衣

料を、第三に電気関係のものをという順で成立した」のも頷ける［同：715］。もちろん衣

食足りての生活であることは理解できるものの、当時の切実な感覚に疎い者からすれば、

闇市に立ち並ぶ露店の写真を見るにつけて縁日を想起してしまう。だが、それも人々が市

に凝集していること、消費行動が否応もなく祝祭性を帯びていることを鑑みれば、全く見

当外れな視点ではないだろう。また、このような闇市の活況を東京電機大学（旧電気工業

専門学校）などの学生が支えていたことも付記しておく［同：716］。そこでは学生がアル

バイトとしてラジオの修理や組み立てを行って賃金を得る仕組みが確立しており、街の構

成に若者が関与していたことを窺わせる。  

しかしながら、闇市による禁制品の取り扱いや無許可の出店、そして沿道の使用を取り

                                                  
56 「御成り通り」とは先述した秋葉原電気街の中心となる秋葉原中央通りを指す。現在はその通りを

「秋葉原中央通り」または「中央通り」と呼んでいる。  
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締まるために、1949 年 8 月 4 日、GHQ（General Headquarters、連合国軍総司令部）は

「露店撤廃令」を指令した［ラオックス株式会社編  2000：23］。この指令に対し露店商達

が反対運動を行ったことで、総武線の高架付近が都から斡旋され、彼らは 1 つ屋根の下で

商売を営むことになる。現在も残る東京ラジオデパート（1950 年創立）などは、以来半世

紀以上の歴史をその地に刻んでいる。  

このようにして形成された秋葉原電気街は、1950 年代半ば、TV・電気冷蔵庫・電式洗

濯機という「三種の神器」に日本国民の関心が集中することによって更に活況を呈するこ

ととなる。「三種の神器」の原義は皇位の正当性を象徴する 3 つの神宝であるが、電化に

おける「三種の神器」の由来については吉見俊哉［吉見  2003：37］に詳しい。彼は、1950

年代半ばの「神武景気」、1960 年前後の「岩戸景気」、そして 1960 年代後半の「いざなぎ

景気」という好況がどれも神話のイメージを託されていることから議論を始め、「戦後日本

において、ナショナルな神話やネーションを主題化するイデオロギーの場が各家庭のレベ

ルに個別化し、拡散していった」とし、家庭という私的領域で「神話が再構成」されたこ

とを指摘する。吉見によれば、そのような「家庭におけるアイデンティティ政治を中心的

に担ったのが『三種の神器』としての家電に他ならなかった」のである。アイデンティテ

ィ政治 identity politics とは、通例、社会的不公正の犠牲になっている人種や障害など特

定のアイデンティティに基づく集団が行う政治運動を指す。ここで吉見は家庭を特定アイ

デンティティの集団単位とみなし、そこでは「三種の神器」の所有が社会的不公平を覆す

手立てとして用いられていると捉えたのである。  

「三種の神器」へのまなざしは、「家電元年」［ラオックス株式会社編  2000：24］とも

言われる 1953 年当時の東京を描いた映画『ALWAYS3 丁目の夕日』が家庭中への TV・冷

蔵庫導入を大きなイベントとして描いていることからも窺い知れよう［山崎  2005］。1950

年代半ばにおいて、「“三種の神器”を購入することが一般庶民の夢の暮らしといわれ」て

いた［ラオックス株式会社編  2000：24］。たとえば 1960 年前後に TV を購入した者は、

「その魔法の箱は、玄関横の洋間に運ばれ、家族、近所の人たちの見守る中で、まるで神

棚でもまつるように丁寧に」設置されたことを投書により語っている［河出書房新社編  

1983：41］。これはまさしく TV が擬神化された表現であり、以後しばらくは TV が「家庭

の守護神」として一家団欒の中心に鎮座することになるのである。TV という「守護神」
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によって創出される家庭空間を、藤竹暁は「現代人にとって聖域を構成し、家族のメンバ

ーのプライバシーを最もよく確保することのできる場所であり、そこを現代人は外的社会

の圧力に対する隠れ家としている」と表現した［藤竹  1985：99］。  

 「三種の神器」に続いて 1960 年代後半に登場した「3C」57もまた、「日本人の生活向上

感＝幸福感」を充足させる装置であった橳島次郎は言う［橳島  1987：156］。先述したよ

うに、吉見はこの「神器」の時代には、家庭を中心としたアイデンティティ政治が家電製

品を核に行われたと指摘した。そしてこれら「神器」に関し、宮台真司は消費行動に関す

る階級差に着目している。宮台は、消費社会を「モノの消費がフィクションの消費をとも

ないはじめる社会」と端的に捉え、特に「三種の神器」の場合、「買いさえすれば『アメリ

カ風の文化的生活が営める』というフィクション」 58を、「3C」は「買わないと『人並み

になれない』というフィクション」を与えるものであったと言う［宮台  1994：142-143］。

つまり、「三種の神器」と「3C」は、それぞれアメリカナイズされることと中流化するこ

とが目的に掲げられて購入されたことになる。なお、芦田徹郎は「三種の神器」や「3C」

のような「雑多な『神器』を整えて、小さな祭事にかまけていた」ことから地域の祭りの

低迷を論じている［芦田  2001：88］。これを裏返せば、家電消費という点において、秋葉

原は地域の祭事に代わって日常に祝祭性を与える場であったと言える。1970 年には「三種

の神器」の世帯普及率が共に 9 割以上の数値を見せ、翌 1971 年にカラーTV の保有台数が

白黒 TV を上回った［経済企画庁編  1976］ことによって、持つ者と持たざる者という二

分法によって家電製品がまなざされることはなくなったといってよいだろう。「3C」以後

は国民的なテーマを有したと言えるような家電製品がなく、橳島次郎は 1971 年をもって

「単に所有することに威信のあった、所有即『自我
エ ゴ

聖化』の『神器』の時代は終わった」

と指摘している［橳島  1987：161］。  

 こうして徐々に家電の所有が達成されつつある中、総理府の世論調査（図 3-3）［内閣府

                                                  
57 “Car”, ”Cooler”, ”Color TV”の頭文字を取って命名された呼称。  
58 ただし、吉見［吉見  2003： 28-38］は 1950 年代後半に人気を博した力道山のプロレスは観客に向

けた国家的な象徴劇であり、「アメリカ的なものに対する日本人の屈折した気分と自身の鮮やかな演

技を反響させることで大成功を勝ちとった」と言う。宮台は商品としての TV にアメリカの受容を見

出し、吉見はメディアとしての TV にアメリカへの抵抗を見出したと言えるだろう。また、吉見は日

本の科学技術の誇りを謳う家電広告から「戦後の技術主義的なナショナル ･アイデンティティの再構

築を家庭の中で日々実感する媒体として」家電製品が機能していることを論じている。アメリカの需

要か、それともアメリカに抵抗するかの当否は確定できないが、国家的アイデンティティ闘争が家庭

のレベルで行われていたとする論拠には十分であろう。それは TV の普及が 1959 年の皇太子結婚と

1964 年の東京オリンピックによって促されたという見解とも合致する。  
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大臣官房政府広報室編  2014］に、1972 年から「心の豊かさか、物の豊かさか」という質

問項目が加わった。この調査からは、1976 年に「心の豊かさ」を求める回答が「物の豊か

さ」を初めて上回り、1979 年までほぼ拮抗状態を続け、以後、「心の豊かさ」を求める者

が漸増していることが読み取れるだろう。1970 年代以降の趨勢を知るためにこのような統

計は非常に有意であるものの、1972 年から始まったこの調査における回答の選択肢は「心

の豊かさ→物質的にある程度豊かになったので
．．．．．．．．．．．．．．．．

、これからは心の豊かさやゆとりのある生

活をすることに重きをおきたい」、「物豊かさ→まだまだ
．．．．

物質的な面で生活を豊かにするこ

とに重きをおきたい」［傍点引用者］であり、選択肢の設定自体に国民の所有が満たされつ

つあるという前提が含まれているように思えてならない。例えば戦時中に上述のような選

択肢を作成するわけもなく、その意味で調査者の主観が入り込んだ調査項目だと言える。

ここからは、調査開始の 1972 年には既に物質的な豊かさがある程度達成されており、埋

めるべき別種の欠乏として精神的な何かが求められていることが看取されるだろう。翻っ

て新宗教研究では、かつての宗教は「貧・病・争」から来る剥奪を解消する契機とされて

いたが、1970 年代初期のオイルショックをターニング・ポイントとした「非合理の復権」

や「神秘・呪術ブーム」、「＜霊＝術＞系新宗教の流行」が指摘されている［西山  ：190-191、

井上  1994：181-186］。上記調査が新宗教研究に換言されるならば、宗教の流行が「貧・

病・争」の解決から非合理的精神を充足するものへと遷移したと見ることが出来るだろう。

それでは、「物の豊かさ」の象徴たる家電製品を取り扱っていた秋葉原は、1970 年代にど

のような戦略を採ったのであろうか。  

 「3C」の内で家電製品でない自家用車は除くとして、既に述べたように、1971 年には

カラーTV の世帯普及率が 9 割を超えて白黒 TV を上回っている。クーラーは 1970 年代後

半以降もリーディング商品であったようだが、電気街における大きな変化はオーディオ製

品の爆発的なヒットと、白単色による色調から「白物家電」と言われた冷蔵庫や洗濯機の

カラー化である［ラオックス株式会社編  2000：64］。また、「自分の生活を楽しむ才にた

けた、戦後生まれの活力に富むヤング層が消費戦列に加わり、オーディオ製品を中心に、

個性的かつ趣味的な購買の傾向を示した。［中略］若者の間には一点豪華主義的な考え方も

生まれ」たという、消費主体の変化も指摘される［同：58］。それまでは家庭が消費主体

かつ消費単位であり、他の家々と同一のものを――あるいは他者に先んじて――所有する
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ことを目的としていたのが、この変化によって個々人が消費を通じて他者との差異性に言

及するようになった。選択と使途によって他者との差異性を強調できる、いわゆる「ミー ･

アピール商品」は、1979 年に発売されたソニーの「ウォークマン」に典型である。ウォー

クマンは「音楽を持ち歩こう」のキャッチフレーズをもって発売され、それを購入するこ

とは「単に自分のものになるだけでなく、自分の世界を作る」ことへと繋がった［橳島  

1987：161］。これまでの議論を踏まえて 1970 年代を総括すれば、かつて家庭において「三

種の神器」などを用いながら行っていた「神話の再構成」を、個人の領域において「ミー ･

アピール商品」を用いた自世界の創造によって代替し始めたということになる。本論が焦

点を当てるオタク文化もこの差異化と個別化の風潮の中で萌芽を見せることになるのだが、

オタクの発生が顕著なのは、続く 1980 年代のことである。  

 岡田斗司夫は、テレビの普及によって日常化された映像を享受することでオタクが発生

したと言いつつも、「実はオタクが数・質ともにぐっと成長したのは、ビデオデッキの発売

以降のこと」だと言う［岡田  2000：15］。実際、「世帯普及率は 1978 年にはわずかに 1.3％

であったのが、83 年にはビデオの年間生産台数がついにカラーテレビを超え」たという［ラ

オックス株式会社編  2000：64］。家電販売業界にとってこの主役交代は一大事件であった。

言うまでもなくビデオは TV の映像を録画・再生する機器であり、それまで一過性に過ぎ

なかった特定のアニメ作品への傾倒を際限なく可能にした。アニメを繰り返し視聴できる

ビデオの登場によって、個人の領域において強固な世界を構築するための必需品がオタク

文化にもたらされたことになる。  

また、家電販売業界の主役交代劇があった 1983 年は、任天堂からファミリーコンピュ

ータ（以下、FC と略称）が発売された年でもある。芹沢俊介は FC の登場によって「テレ

ビという家庭の守護神の力が地に堕ち［中略］家庭の中の親と子という関係を、大人と子

供という社会関係によって分断した」と分析している［芹沢  1987：124］。まずテレビを

「家庭の守護神」の座から引きずり落としたという点についてはビデオも同様であろう。

それまでは見たい番組があれば時間通りに TV の前に座って放送を待たねばならなかった

が、録画を可能にするビデオの存在は、「守護神」の提示する時間に拘束された人間の活動

を解放した。  

しかも FC に関しては、コンテンツの受容が完全に人間の選択に委ねられている。さら
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にビデオと FC 両者に共通することとして、コンテンツを手軽に持ち運べるようになった

ことが大きい。ビデオテープや FC カセットが他者に貸借できるということは、家庭に縛

り付けられていた主体がその枠を乗り越えたことを意味する。芹沢が FC を大人と子供と

を社会関係によって分断するツールだと言うのは、「子どもという複数の異人たちが、ゲー

ムカセットを手に握りしめ、次々と各家庭の茶の間や居間に上がりこんできては、テレビ

受像機とその前を占拠してしまう光景を、親であり大人である者たちはまのあたりに目撃

することになった」ことに起因しているのである［芹沢  1987：124］。ビデオテープや FC

カセットを媒介として繋がっていく関係性の中に、親子関係は含まれない。ビデオテープ

や FC カセットは、それを享受するものにとっては任意の世界へ連れて行ってくれる案内

人の役割を果たすし、また同時に、それらを媒体として繋がっている社会へ入り込むこと

のできるパスポートでもある。しかし、その媒体に興味がない者にとっては、繋がりの消

失をもたらしていることは言うまでもないだろう。  

各種オタク文化は対人関係を不得手にさせるという言説も根強いかと思われるが、必ず

しもそのようなことはないだろう。むしろマンガ・アニメ・ゲームがあって当たり前の世

代にとって、それらは話題の提供やコミュニケーション・ツールとして必須の位置を占め

ているという議論すら成立する［木村  2004：105-107］。ただ、家電製品は家庭のアイデ

ンティティ政治を担う存在ではもはやなく、家庭という単位を喪失した個を彩り、また個々

人を接続する機器へと変貌していったと言えるだろう。  

1980 年代がオタク隆盛の端緒となる時代であることは既に述べたが、1970 年代に認め

られた差異化と個別化の傾向はオタク文化に大きく引き継がれているように思われる。オ

タクがオタクであるためには、その集団に認められうる範囲での差異性と、差異に対する

こだわりを深めるための個別性が必要となる。1980 年代後半、郊外に多く出店された家電

量販店の影響から苦戦を強いられていた秋葉原電気街は、とりわけそのようなオタクの醸

造に一役買っている。まず、当時「家電市場は量販店がリードする傾向が顕著になり、89

年には電気店は大型専門店の占有率が 50％を超すまでになった」ことで秋葉原電気街の専

門化がより進むことになった［ラオックス株式会社編  2000：80］。その結果としてゲーム

を重点的に扱う店舗も現れ、市場にはあまり出回っていない FC カセットも秋葉原へ行け

ば見つかるだろうという感覚をユーザが抱くようになる。これについては、アニメのレー
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ザー・ディスクについても同様である。ここから 1990 年代半ばを中心に巻き起こる PC

ブームを経て、秋葉原は「オタクの聖地」となる。  

 1990 年、秋葉原電気街の一等地に「ラオックス・ザ・コンピュータ館」が開店してから、

秋葉原の PC 分野は大きな伸びを見せることになる。今でこそ郊外大型家電量販店でも容

易に PC 関連商品が手に入るが、PC が日本で広く認知されるようになったのは 1995 年に

発売された Microsoft 社の Windows95 が契機であろう。しかし、「1994 年には、秋葉原電

気街全体の PC 関連の売り上げが一般家電のそれを上回っ」ており［同：88］、専門分化し

た秋葉原のショップが日本の消費をいち早くリードしたと言える。これは秋葉原に赴く客

層が「三種の神器」や「3C」を求める家族連れから、PC マニアと呼ばれる層へと完全に

シフトしたことを意味する。これのような客層の偏在について、森川嘉一郎は、Windows95

発売以前に PC 関連を専門に扱う大型店など秋葉原以外にはほとんど皆無であったことか

ら、「単なる年齢層の狭まりや、男女構成比の変化だけではな」く、「パソコンをマニアッ

クに好むような人たちという、人格的な偏りが、この変化を特徴づけていた」と総括した

［森川  2003：43-44］。  

パソコン街へと移行した秋葉原における Windows95 発売時の活況は凄まじいものであ

り、「0 時売り」と呼ばれる日付の変更と共に販売を開始する手法が採られた。これは今も、

オタク関連のキラー・コンテンツ発売時にしばしば見られる風景である。ラオックスでは

Windows95 発売時の「0 時売り」に並んだ人々500 人に対して神田明神の甘酒を振舞うな

どし、「パソコンハードをもっていない人も行列に並んだという笑い話も出るほどの人気ぶ

りであった」という［ラオックス株式会社編  2000：99］。「三種の神器」や「3C」の頃の

ような賑わいとは異なるものの、消費を通じた祝祭が営まれていたことが窺えるエピソー

ドである。  

 今もなお PC 関連の店舗が立ち並ぶ秋葉原であるが、森川によれば「九十年代以降、い

くつかの要因が絡んで、秋葉原の電気街に磁場を形成した。そして九七年から急速に、電

気街から日本一のオタクのメッカへと、その街を変貌せしめた」という［森川  2003：35-36］。

本節では秋葉原電気街の形成と発展を見ることで、戦後日本の家電消費が家庭を中心とし

たアイデンティティ政治として営まれていたことや、「物の豊かさ」から「心の豊かさ」へ

と人々の関心が移行するに伴って――あるいは消費が関心を牽引する形で――秋葉原電気
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街の販売戦略が変更される様相を扱った。続く次節では、本論文の主題であるオタク文化

の「聖地」へと本格的な変容を遂げる秋葉原を見ることにしたい。  

 

第 3 節 趣都アキハバラ――公共空間へのアイデンティティ拡張  

 2004 年に開催されたヴェネチア・ビエンナーレ第 9 回国際建築展日本館のテーマは「お

たく：人格=空間=都市」であった。そこで展示コミッショナーを務めた森川は、「おたく

の個室」、「レンタルショーケース」、「秋葉原」、「コミックマーケット」、「おたくのオンラ

イン・コミュニティ」を取り上げ、オタク文化を世界に向けて発信している。森川がクロ

ーズ・アップしたもののうち「コミックマーケット」は次章にて取り扱うとして、他展示

作品の関係は以下に約言される。  

 

  マイナーな人格の都市的な偏在という特殊な状況が、それまでなら隠されてきたよう

な彼らの趣味を都市に露出させ、個室が表通りや公共空間と連続するという都市空間

の変質を引き起こしたのである。メインストリームではなく、マイノリティであると

いう、オタクのポジションであると同時に指向性でもある特徴がこそが、秋葉原の変

化をそれまでのコマーシャリステイックな開発と隔てる最大の特質なのである。［同：

75、誤字ママ］  

 

 つまり、「おたくの個室」が「レンタルショーケース」という形で都市へと進出し、また、

その個室の在り方がそのまま都市の様相を造り出しているという主張である。そして、秋

葉原が PC 関連商品へと大きく専門分化したところから「オタクの聖地」となったことを

踏まえて、森川は PC に強くコミットする人格を有する者たちの「オンライン・コミュニ

ティ」が秋葉原という都市を規定し、「都市をサイバースペースが模倣するのではなく、都

市がサイバースペースを模倣し始めている」と述べた［森川  2004：29］。  

さて、今でこそ「オタクの聖地」と言われる秋葉原電気街であるが、先に述べたように、

オタクに特化した街となったのは 1997 年以降のことである。オタク文化に括られる同人

誌やトレーディングカード、ガレージキット 59、キャラクターグッズ、マンガ、アニメ、

                                                  
59 少数生産かつ少数販売の組み立て模型のこと。少数であるために多様な品揃えを誇り、アニメやゲ

ームの中でもサブ・キャラクタやある特定の場面を再現する試みがしやすい。原型を作る場所が主に
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ゲームに関わるさまざまな商品の専門店はいずれも、「それまではむしろ渋谷や吉祥寺など

に多く見受けられた種類の店」であった［森川  2003：47］。オタク文化へと関わる専門店

が秋葉原にまだ密集していない 1990 年代前半の様子は、森川による海洋堂の社員からの

聴き書きに詳しい。  

 

  うちの原型師などがたまにコミックマーケットやガレージキットの即売会などで東京

に出てくると、みんなどういうルートを通るかというと、以前であればコミケの前日

に神田の神保町へまずは行きました。たまたまコミックを買うにしても、オタクにと

ってはまんがの森やコミック高岡といった専門店で買うこと自体がある種ステイタス

なわけです。そこから秋葉原へ行ってレーザーディスクなどを買って、コミケで同人

誌を買うのですが、今やそれが全部秋葉原に移ってきているというわけです。エロ同

人誌の店などは、当時そろそろ秋葉原に出始めていましたから。［同：59］  

 

森川は、上記の聴き書きに対して以下のようなコメントを加えている。  

 

地方のオタクがイベントの際に上京したときの巡礼ルートというものがかつては存在

した。神保町で漫画専門店へ行き、秋葉原でレーザーディスクを買い、幕張や有明の

コミックマーケット 60で漫画同人誌を買う。これら分散していた巡礼地が、秋葉原に

集中したのである。［同：59］  

 

その「巡礼地」集中の様子は森川の作図する「ラジオ会館へのオタク系専門店の進出」、

「アキハバラデパート 3 階の売り場構成の変化」、「秋葉原における漫画・アニメ・ゲーム

関連の専門店の分布」に詳しい（図 3-4）。森川によると、これら専門店の集中の原因は『新

                                                                                                                                                                     
ガレージ（ garage）であったことから、この呼称で広まっている。略称は「ガレキ」。侮蔑を含む意味

で「瓦礫」と記されることもある。海洋堂主催による世界最大規模のガレージキット展示即売会であ

る「ワンダーフェスティバル」が有名。略称は「ワンフェス」あるいは「WF」で夏と冬の年 2 回開催。

1984 年のプレイベントに始まり、1992 年冬まではゼネラルプロダクツが主催。1992 年夏から海洋堂
主催になる。アマチュア向けの商品化許諾制度である「当日版権システム」によって著作権の問題を

クリアしているのはガレージキット展示即売会に特有の姿勢であり、著作権問題に揺れる同人誌展示

即売会と対比されることが多い。  
60 なお、幕張でコミケが行われたのは 1989 年冬から 1990 年冬までの計 3 回、今日でも会場となって

いる有明に会場が移転したのは 1996 年夏からである。正確を期し、ここで森川が扱っている 1990 年
代前半期にコミケが行われていた場所は晴海であることを付言する。  
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世紀エヴァンゲリオン』のメディア・ミックス的なブームが各専門店に秋葉原への進出に

必要な体力と勢いをもたらしたものであると説明されている［同：61-67］。オタク文化内

におけるメディア・ミックスの販売戦略は 1988 年の『機動警察パトレイバー』61以来珍し

いものではなくなっていたが、『新世紀エヴァンゲリオン』のヒットはマンガ・アニメ・ゲ

ームなどのオタク文化の枠にとどまらず、一般書籍として同作品の解説本や謎解き本が出

版されるなど社会現象の様相を呈していた。そのために関連分野が一箇所に集中する契機

となったのも頷ける。もちろん『新世紀エヴァンゲリオン』のヒットを皮切りにして漸進

的にオタク関連専門店が秋葉原に進出するとともに、マスコミの報道などで再帰的に秋葉

原が「オタクの聖地」として創造されたことは想像に難くない。ともあれ、これで秋葉原

電気街が「巡礼地」たる専門店が集中する「聖地」となるまでの経過を理解することがで

きた。  

そしてまさしく、「聖地」であり「巡礼地」である秋葉原をマンガで描いたのが、久米田

康治の「アキハバラ 88 か所巡り」である［久米田  2003：101-116］。久米田は 1 話完結で

主題を設け、日常的な事柄に当てはめながら疑問を提示したり、皮肉るような作風を持っ

た漫画家である。その現実を含めて徹底的なパロディを行う様は、読者との「2 ちゃんね

る」的な「ネタ的コミュニケーション」として、つまりは対象をアイロニーに満ちた目で

見つつもコミットメントしていくことで共感を得る手法として鈴木権人に論じられている

62［鈴木  2011］。PC を駆使した作画をいち早く手掛けたことでも有名で、時事的な話題

を多く扱う。とりわけオタク文化に対しては緻密な描写が多く、本稿で取り扱う「アキハ

バラ 88 か所巡り」では「同人誌専門書店やガレージキット専門店、美少女ゲーム専門店

など、アキハバラ 88 か所を巡る」として、実在する店舗名をもじりながら「巡礼地」88

ヶ所に設定している（図 3-5）。  

この作品の中でも印象深いのは「一番札所」に設定されている床広告（図 3-6）である。

JR 秋葉原駅構内の電気街口改札前に描かれた広告は通称「踏み絵」と呼ばれ、アニメの

DVD や同人誌専門書店の広告などが出されることが多い。「お遍路さん」である主人公は

                                                  
61 押井守監督による OVA（Original Video Anime）版と、ゆうきまさみ原作の漫画版が 1988 年に制
作され、人気となった。  

62 鈴木が論じているのは、本論で引用する『かってに改蔵』ではなく、同氏による『さよなら絶望先

生』である。鈴木は、久米田の作品を「 2 ちゃんねる的コミュニケーション」と近似しつつも異なる『全

てを＜パロディ化＞する』行為によって、パロディであると共にパスティーシュでもあると論じている

［鈴木  2011： 59-63］。  
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この床広告を「ありがたや」と拝み、それを踏んだ人物を「このバチ当たり !!」と言いな

がら殴るところで「一番札所」の描写は終わる。もちろんこのマンガはギャグ・マンガで

あるから、この描写をもって「踏み絵」の神聖性を語れるものではない。しかし、物語の

冒頭からこのような描写が違和感なく挿入されているということは、作者と読者の間に秋

葉原が「聖地」であり「巡礼地」であること、その「巡礼」が JR 秋葉原駅電気街口から

始まるという了解がなされているという前提に立ったネタであることが窺えるだろう。  

 また、同作品では、「大半の聖地では、このような連絡ノートなるものがおいてあります」、

「巡礼者はここに記帳します」としてゲームセンターの連絡ノートにも言及されている。

「巡礼者」たちのコミュニケーションを図る連絡ノートは、第 3 部で論じる作品舞台への

巡礼の際にも見受けられるものなので注目したい。秋葉原に限らず、連絡ノートは主にゲ

ームセンターなどに置かれ、ゲームの攻略法やイラスト、雑感などが書き記される。来店

者同士の交流を促進し、来店者からの要望を吸い上げることがノート設置の目的である。

こうした連絡ノートを対象とした研究には加藤裕康の『ゲームセンター文化論』があり、

そこではノートを通じた自己表出と、共通の関心に基づく小さなコミュニティ構築によっ

て、「やさしい関係」を伴った世界観の共有が見られると論じられている［加藤  2011：

110-180］。  

 秋葉原においては、2005 年 8 月 11 日にゲームセンターCLUB SEGA で確認した連絡ノ

ート 63には、攻略法やイラスト、「ここは魔の巣窟ですか……」、「新潟の四天王も秋葉に来

たらただの人でした」という書き込みが見られた。CLUB SEGA は質の高いゲーマーが集

まることで有名であり、そのためにこのような書き込みがなされたのだろう。「聖地」秋葉

原において、地元――先の連絡ノートの場合は新潟――ではトップクラスの人物すらも「た

だの人」になってしまう。それほどゲームにコミットしている人々が秋葉原に凝集するこ

とが窺える例である。ただし現在、このような連絡ノートは絶滅の危機に瀕している。こ

の書き込みを見た 2005年夏の時点でも連絡ノートを確認できたゲーム・センターは CLUB 

SEGA だけであり、秋葉原電気街内にある Try Amusement Tower やドン・キホーテ内の

ゲームセンターでは確認することができなかった。また、2006 年 10 月 9 日に再度調査に

                                                  
63 このノートは『MELTY BLOOD Act Cadenza』という格闘ゲームをメインに書かれていた。同ゲー
ムはエコールソフトウェア制作、 2005 年 3 月稼動。渡辺製作所によって 2002 年冬のコミケに出店さ

れた同人ゲームのアップ・グレード版に位置付けられる。初めて同人ゲームが商業移植されたことか

ら話題を呼んだ。  
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行った時は、CLUB SEGA ですらも連絡ノートのスペースが撤去されていた。  

 連絡ノートの消滅から考えられる事柄は、インターネットが連絡ノートの代替的役割を

果たしているということだろう。攻略法や雑談は、インターネットの関連掲示板が随所で

見受けられる。場合によっては「お絵かき掲示板」の機能を備えているところもあるので、

イラストによる交流を図りたければ、それも可能である。インターネットの掲示板の方が

大規模で気軽に書き込めるのだから、狭い店舗に無理矢理連絡ノートを置くスペースを確

保する意義が薄れたと理解するのが妥当である。連絡ノートは、ゲームの筐体が空く順番

待ちなどの浮いた時間に主に書き込まれる性質があったため、その時間を携帯機器による

インターネット接続が代替したと考えられる。現在でも、ノート形式ではなく A6 判程度

の紙が店舗への要望を書くために残されているケースは散見されるため、交流機能は廃さ

れ、要望の吸い上げ機能は未だ残されていると言える。場所と時間を限定しない ICT 環境

の増大がゲームセンターにも確認できる。  

秋葉原の聖地性はこのような事例に収まるものではない。森川は中央通りに立ち並ぶオ

タク文化を専門に取り扱う店を指しながら「あたかもこうしたアニメ絵の偶像を祀る宗教

的中 心地 であ るか のような オー ラを 街が帯びています 」と いう直喩法で語る［森川    

2004.7.31］。ここでは、秋葉原電気街の持つそのようなオーラを守ろうとした高校生の存

在に着目してみよう。2003 年 8 月、殺人予備の疑いで逮捕された埼玉県の県立高校 1 年

生男子（当時 15 歳）がそれである。逮捕までの経緯は、少年が「秋葉原の電気街が風俗

店や金券ショップのためにおかしくなった」として、それらの店に仕掛ける爆発物の材料

を調達していたところで足が付いた形である［TBS 2003.8.16］。少年は「爆破で人が巻き

添えになってもかまわないと思っていた」、「警察を出てもまた爆弾を作るつもりだ」と供

述しており、それ自体は許されることではない。だが、「聖地」秋葉原に託されている少年

の想いは伝わってくる。自らの「聖地」を守るために爆弾テロという手段を企図すること

は、世界的に見ればままあることであろう。この事件は、人をそこまでさせる魅力が秋葉

原にあるという 1 つの証左である。  

もちろん、この少年は英雄視されるものではない。そもそも風俗営業法では学校などの

保護対象施設から半径 200m 以内で風俗店の営業ができないことになっており、秋葉原電

気街の中核となる中央通り・神田明神通り・蔵前橋通り・昌平橋通りに挟まれたブロック



 90 

には小学校があるために風俗店が侵入できないようになっている。その意味では風車に向

かって突進したドン・キホーテを思わせる行いであった。また、少年の供述中にある「風

俗店や金券ショップ」が何を指しているのか今ひとつ判然としないが、少年が 15 歳であ

ることや、別の供述では「秋葉原の電気街にできた
．．．

風俗店が気に入らないので、爆破する

つもりだった」［井原  2003：21、傍点引用者］となっていること、先述した風営法から除

外される場所であることから推察することはできる。2001 年夏頃、JR 秋葉原駅電気街口

徒歩 1 分のところにある太平堂ビルに、地下 1 階から地上 4 階まで全てのフロアをアダル

ト・グッズが占める店舗が入った 64。電気街口に出た途端――久米田の作品に照らせば「巡

礼」が始まった途端――に目に入るので、インパクトも大きい。オタク文化を全身に浴び

ようと思って秋葉原に降り立ったらアダルト・グッズ専門店が目に入るというのでは、落

胆や憤慨の気持ちが浮かぶこともあるだろう。しかし、中央通り沿いに随分前から立ち並

んでいるゲームおよび同人誌専門店の軒先にはアニメ絵ながらも劣情を催させる類いの広

告も少なくない。歴史的展開を見れば「オタクの聖地」となった秋葉原を指して「電気街

がおかしくなった」という意見を取り入れ、自らの視点も相対化されるべきところであろ

うが、15 歳の少年にそのような知見は備わっていなかったようである。アニメ絵による広

告はむしろ、少年の「聖地」観を阻害するどころか補強する方向に作用していたのではな

いだろうか。  

本節冒頭で述べたように、秋葉原が個室空間の延長として「聖地」性を帯びた都市空間

を現出しているとするならば、15 歳の少年の部屋には含まれないであろう風俗店の存在を

指して「秋葉原の電気街がおかしくなった」という供述に首肯することができる。少年は

あたかも個室空間を自分の思うままに構築するかのごとく秋葉原電気街を作り変えようと

した。この爆破未遂事件は、アイデンティティを構築する私的空間＝個室と、その延長で

あるべき世界観＝秋葉原電気街の齟齬に対して、少年が自我拡張を企図したものと理解さ

れよう。「おかしくなった」秋葉原電気街を守ろうとした破壊行動未遂は、その実、少年の

アイデンティティ政治であったように思えてならない。  

 

                                                  
64 2014 年現在、中央通りと総武線の線路が交わる所にもアダルト・グッズを専門に扱ったビルがあり、

太平堂ビルと共に「エロタワー」と呼ばれることがある。しかし、こちらは 2004 年 6 月中旬に開店

したものであるから、少年の目標となることはない。  
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第 4 節 秋葉原はグラウンド・ゼロになったのか  

前節にて取り上げた秋葉原の爆破未遂事件は、それが未遂であったことや、犯人が未成

年であったこともあり、大きな報道は少なかった。それに対して 2008 年 6 月 8 日に起き

た秋葉原無差別殺傷事件の犯人――加藤
か と う

智
とも

大
ひろ

（当時 25 歳）――は、秋葉原中央通りで 2t

トラックに乗って暴走し、降りた後も次々に刃物で人を斬りつけることによって、死者 7

人と重軽傷者 10 人を出した。秋葉原のみならず日本全体を震撼させる事件であった。  

 この事件は、日本の事件史においてはもちろん、メディア史的にも非常に重要な位置付

けを有していると考えられる。1970 年代以降の日本社会において、事件の最中、もしくは

直後の映像がメディアによって届けられることは、それほど珍しいことではない。しかし、

この事件の特異な点は、濱野雅史が以下 3 点にまとめるように、（1）事件以前から犯行直

前まで、BBS にて犯行経緯が書き込まれていること、（2）事件発生直後から、現場の一般

市民が自身らの通信機器を用いて実況中継をしていること、（3）事件後に、インターネッ

ト上に模倣的な犯行予告が相次いだことが挙げられる［濱野  2008：166］。  

 特に注目されるのは上記（1）であり、この事件では全体社会に対する異議申し立てが

欠かれたまま、犯行に到る経緯が加藤本人の手によって BBS に刻まれていた。またそれは、

万人にアクセス可能な環境であった。その書き込みは報道の初動段階で大きく取り上げら

れ、『ロスジェネ別冊 2008』［ロスジェネ編集委員編  2008］にて参照出来る他、早々にま

とめられた「2008 年 6 月 8 日に秋葉原で発生した通り魔事件まとめ wiki」にて現在も確

認出来る 65。また、事件の凄惨さにもかかわらず、このような書き込みと加藤の境遇――

「地方出身で、正社員ではなく派遣として働き、友達も恋人もおらず孤独で、でも対人関

係も苦手」［雨宮  2008：54］――を見た同年代の者達からは犯人に共感する声が多く聞か

れる。ただし、その共感は殺人の肯定ではなく、上記のような境遇に自身を照らし合わせ

て、「『自分も事件を起こしてしまうのではないか』という」［同］不安を抱えたものである。

それ故に、本節はこの事件を秋葉原を CMC 空間へと結節させた典型例であり、また、加

害者を CMC 空間で繋がりを求める現代人としての代表性を有した存在として捉え、次項

以降の論を展開する。  

                                                  
65 「 2008年 6月 8日に秋葉原で発生した通り魔事件まとめ wiki」（http:/ /www11.atwiki.jp/akb_080608/、
2014 年 9 月 15 日最終閲覧）。  
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4.1    秋葉原無差別殺傷事件の概要秋葉原無差別殺傷事件の概要秋葉原無差別殺傷事件の概要秋葉原無差別殺傷事件の概要  

筆者はまず、この事件を携帯電話に配信されるニュースで知り、「なぜ、今さら『ポスタ

ル』の話がトップ・ニュースになっているのだろう？  アニメ・ゲーム規制のあおりか」

と感じた。『ポスタル』とは、かいつまんで言えば市街地を舞台に大量殺人を行うゲームで

ある。そのタイトルは、かつてアメリカで下層労働者と見なされていた郵便局員が職場で

銃を乱射する事件があったことから、狂乱して銃を乱射するという意味のスラング“Go 

postal”――あるいは“Going postal”――に由来している。国内メーカーの制作した作

品ではないために知名度は低いが、『ポスタル』シリーズには、当事件と符合するように秋

葉原を舞台にしたマップも存在する。ゲームだからこそリアリティを感じ、また利したテ

ィを論じることの出来る無差別殺傷が、いざ現実に起こるとリアルなものとして受け止め

られないという不思議な感覚を味わった。  

ゲームと報道のリアリティという論点に際して思い出されるのは、1991 年の湾岸戦争で

あろう。精密爆撃の様子が「テレビゲームのようだ」と揶揄された湾岸戦争は ”Nintendo 

War”と呼ばれることもあるが、これは当時、欧米で ”Nintendo”が TV ゲーム全般を指す呼

び方だったために生まれた語である。また、2001 年にアメリカで起きた 9.11 も同様で、

事件映像――今では世界で最も知られている映像とすら言える、WTC に飛行機が衝突す

る映像――はフライト・シミュレーション・ゲームの映像に見える。衝撃の映像であるこ

とは確かなのだが、今ひとつ現実に起こったというリアリティが薄い。第 1 章にて詳述し

たように、これは「現実と虚構を混同している」というよりも、事件現場のリアリティを

感受することなしに、映像空間に強く依拠する形で事件を体験しているという逆転現象か

ら生じる感覚として解されるだろう。もちろん、これは主体的な体験の真正性を妨げるも

のではない。9.11 は、一般に言うような体験ではなく、鮮烈なメディア体験であったとい

うことである。こうした感覚は、犯人射殺の瞬間が生中継された 1970 年「瀬戸内シージ

ャック事件」や、機動隊の突入を軸に連日生中継された 1972 年「あさま山荘事件」の時

点で、既に萌芽を見せていたのかも知れない［速水  2008：126］。筆者は――今回の事件

を起こした加藤と同じく――1982 年生まれであり、この両事件についてはドキュメンタリ

ーなどによる映像でしか触れることが出来ない。第 1 章の論旨に引きつけて表現すれば、

筆者は「あさま山荘事件」の映像で集合的記憶が喚起されることはないが、年配の方がそ
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の映像に触れ、感情豊かな表現でありありと語る様子に接することはある。当時はその話

題で持ちきりだったと語る年配の方にあって、筆者にないのは、事件に接してのメディア

体験の衝撃と、その衝撃を共有した他者の存在であるのだろう。  

秋葉原無差別殺傷事件からまず感じられるのは、第 2 章で論じたように、現実世界と

CMC 空間とが地続きな状況を有していることである。また、目の前で繰り広げられる惨

状をネタに、むしろ CMC 空間へと強く目が向けられていたことが理解される。  

事件発生時、その場にいた人間の多くが警察官の制止する声を聞きながら撮影を続けて

おり、また、犯行の瞬間を撮影した者から赤外線通信で画像の提供を受けるべく携帯電話

を突き合わせる様子も散見されたという。加藤も「大抵の人は、ケータイで『ショー』を

撮るだけです。それを喜々としてネットにあげ、友人知人にメールするのがほとんどの人

でした」と回顧している［加藤  2013：17］。そして、そんなことをする暇があるならば救

護にあたるべきだ、という声がマスコミに多々寄せられた。それ自体はもっともな意見で

あるが、この怪我人の救護にあたるという当然の行為が行われなかったという事態は、目

の前の怪我人をそれとして認識する感覚が希薄化していたように思えてならない。今そこ

にいる怪我人はトピックに過ぎず、友人・知人にその決定的瞬間を送信しようという意識

が優先されているように思う。眼前の現実よりも、携帯電話の先にいる友人・知人にこそ

リアリティを見出す様子がそこに見られたのではないだろうか。  

野次馬の意識は現場ではなく携帯電話の向こう側へ向けられたが、加藤の意識が向いて

いた先もまた、携帯電話を用いて書き込みを行っていた匿名掲示板であった。加藤が自ら

の窮状や犯行までの流れを匿名掲示板に書き連ねていたことは逮捕直後から大きく報道さ

れ、それに触発されるようにしてインターネット上で犯行予告をする者が現れている。秋

葉原の事件から加藤が起訴された同年 10 月 10 日までの約 4 ヶ月間で、警察が認知したネ

ット上における犯行予告が 70 件、そのすべてが検挙され、51 人が逮捕された。ただし、

この数字は犯行予告の増加であるとともに、通報とそれへの対応が厳格化したものである。

「2 ちゃんねる用語」として定型化している「通報しますた」は現実世界とネットの世界

を越境し、今や現実味を帯びた言葉になっていると言えるだろう。また、匿名掲示板へ犯

行予告を行ったという意味で、この事件は 2000 年 5 月の「西鉄バスジャック事件」以来

もっとも注目を集めた事件と言える。しかし、「西鉄バスジャック事件」が一方的な犯行予
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告であったことに比して、加藤は自ら立てたスレッドで他者とのコミュニケーションを強

く求めていたことには着目して良いかと思う。その鬱々とした書き込み内容と、犯行に到

るきっかけが BBS で自分になりすました人への攻撃［加藤  2012：100-103］であったこ

とからは、容疑者が現実の地理的場所ではなくインターネット上の地平へと目を向けてい

たこと、そして容疑者の意識では現実とネットが地続きになっていることを指摘すること

ができるだろう。この記事においては以後、容疑者が事件直前に匿名掲示板へ行った頻繁

な書き込みと、秋葉原を犯行現場に選定したこと、この 2 点を焦点化していきたい。その

ためにまず、この事件が社会にもたらした影響を確認しておこう。  

 この事件の直後、批評家の東浩紀は朝日新聞へ「絶望映す身勝手な『テロ』」［東  2008］

という寄稿をしている。彼は同記事の中で、この事件を象徴的なものとして捉えるため、

あえて「テロ」という表現を用いたという。ある犯罪をテロと言うには政治的あるいは思

想的な主張がそこに込められていて然るべきだが、「やりたいこと…殺人 夢…ワイドショ

ー独占」という容疑者の書き込みに政治的主張を読み込むことは難しい。秋葉原を標的に

したテロと言うならば、前節にて論じた少年（犯行当時 15 歳）の存在が浮かび上がる。

少年は、彼がイメージする秋葉原のアイデンティティを維持するために犯行へと乗り出し

たのだろう。この動機が正当化されることはないが、この事件をテロ未遂として論ずるこ

とは出来る。  

 また、秋葉原ではないが、世界最大規模の同人誌展示即売会であるコミックマーケット

もしばしば犯罪の危機に脅かされている。例えば、2008 年 8 月に行われた「コミックマー

ケット 74」では、会場に手榴弾を投げ込むという爆破予告を匿名掲示板に書き込んだ 20

歳男性が威力業務妨害の疑いで逮捕されている。そして、秋葉原の事件を受けて「本当に

やるならコミケでドーンだね。一番、殺せる」（『SPA！』2008 年 7 月 1 日号）と語る若者

がいるように、コミックマーケットは格好の標的になっている。もっとも、コミケを妨害・

爆破するという旨の脅迫状は、イベント会場が東京国際展示場へと移った 1996 年から既

にコミックマーケット準備会や会場、警察に送られてきているために、特に目新しい話で

はない 66。しかし、秋葉原の風俗店らを爆破しようとした少年も、コミックマーケットへ

脅迫状を送った者も、どちらも明確な標的が存在している。対して、今回の事件では犯行

                                                  
66 コミケに対して行われた 1996 年から 2001 年における妨害活動については、コミックマーケット公

式サイトにて詳述されている（http://www.comiket.co.jp/info-a/C62/C62jikenbo.html#jikenbo、 2014
年 9 月 15 日最終閲覧）。  
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対象があまりに不透明に思われた。それが「秋葉原無差別殺傷事件」や「秋葉原通り魔事

件」などと呼称される所以であろう。対象は無差別であり、犯行は通り魔の仕業とされた。  

しかしながら、舛添要一労働厚生大臣（当時）はこの事件を受け、「日雇派遣の原則禁止」

の方針を打ち出し、2012 年 3 月 28 日、改正労働社派遣法が成立する。折からの派遣労働

問題と『蟹工船』ブームなどに結び付き、加害者はワーキングプアやロストジェネレーシ

ョンの象徴であるかのように語られ、結果的に
．．．．

日本社会へと異議申し立てをするテロリス

トに祭り上げられた。当初、加害者のオタク趣味と、オタクが集まる都市・秋葉原という

場所性を結び付け、犯行をコミュニケーション不全やゲームなどの影響として取り扱った

大手マスコミの論調は、次第に労働問題などへとシフトしていったのである。  

4.2    他者との繋がりを求めて他者との繋がりを求めて他者との繋がりを求めて他者との繋がりを求めて  

 このようにマスコミの関心が移行していったなかで、本項では、あくまで加害者の語る

犯行動機と秋葉原という場所に託した意味にこだわりたい。節題に掲げた「グラウンド・

ゼロ ground zero」とは「爆心地」を意味する語であり、先に触れた 9.11 に係る報道で広

く浸透したと言えるだろう。大規模な爆撃被害を受けた中心点、特に原爆が投下された広

島・長崎を指す場合などにかねてから用いられていた語である。秋葉原の犯行現場に設け

られた献花台周辺には、けばけばしい中央通りの雰囲気にそぐわない沈痛な空気が確かに

流れていた（図 3-7）。しかし、四十九日を過ぎて献花台が撤去された秋葉原には、もはや

WTC 跡地や原爆ドームのようなメモリアルは存在しない。事件から 2011 年 1 月まで、中

央通りの歩行者天国は停止されたが、この事件が秋葉原の店舗営業に大きな支障を来した

という話は聞かれなかった。それでもなお、「秋葉原はグラウンド・ゼロになったのか」と

いう問いを続けようと思う。  

グラウンド・ゼロと名指される WTC は、アメリカの――ひいては世界の――経済的中

心であった。では翻って、秋葉原は何の中心的場所であったのだろうか。しばしば「オタ

クの聖地」と言われるように、もちろんオタクの中心的場所と言えるだろう。そして加藤

は、自身が耽溺していたインターネットの住人たちへの強い警告の意味を込めて、犯行に

及んでいる。改めて以下、加藤の自著である『解』［加藤  2012］および『解＋』［加藤  2013］

から犯行動機の詳細を確認しておきたい。  

まず、加藤は報道によって「盛られた犯行動機」として以下の 10 種を挙げている。（1）
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「親の「不適切な養育」への不満」、（2）「学歴に対するコンプレックスの悩み」、（3）「勤

労状況が不安定である悩み」、（4）「容姿に対するコンプレックスの悩み」、（5）「交際相手

を見つけられないことへの不満」、（6）「自分の悩みや苦しみを無視する者らへの不満」、（7）

「交換可能でまともに扱われないことへの不満」、（8）「職場の工場で作業着を隠されたこ

とへの怒り」、（9）「悩み等を掲示板に書き込んでも思いやりのある返事がないことへの不

満」、（10）「掲示板で思いやりのある返事がもらえなくなった原因である成りすましや荒

らしをした者らへの怒り」［同：94］。以上全ては報道された動機であり、また現代社会に

おける犯行として、どれも非常にもっともらしく映る。しかし、加藤は上記全てを「盛ら

れた動機」とし、それぞれに反論を述べながら、犯行動機の遠因として（10）のなりすま

しを焦点化していく。  

（10）のなりすましについて論じる前に、特に（1）「親の「不適切な養育」への不満」

と（3）「勤労状況が不安定である悩み」をどのように否定していたのか、確認しておこう。

加藤が家庭環境や労働環境といった問題について綴るところによると、親は「実家を追い

出されてからは、他人でした」とされ、仕事も「社会という機械の中の歯車のひとつであ

れば、それで十分満足」と割り切った語り方をしている［同：95、101］。家族という親密

圏への憧憬を断ち、労働疎外を甘受している様子が窺える。また、加藤はマクロな社会環

境の問題へと議論を持ち上げようとする者に対して「社会の問題ではなく、個人の問題で

す」［同：141］と断ずることで、リスク社会を生きる主体性を自らに抱え込んでいる。あ

る意味で、社会理論を具現化したような現代人であるわけだが、その彼が CMC 空間の BBS

に拘っていた事は、本論の趣意に則して重要である。  

加藤が BBS に耽溺していたことは既に述べたが、事件の 10 日前に当たる 2008 年 5 月

29 日、その BBS になりすましが現れたという。それによって加藤が抱いた感情は以下の

ようなものである。  

 

起きたら、成りすましが私になり、私は私ではなくなってしまっていました。それを

「殺された」と表現しています。存在が殺されたということです。いっそ、本当に殺

される方が、自分ではない者が自分の全てを引き継いで自分として生きている現実を

知らずに済む分、まだ幸せではないかとすら思えます。［加藤  2012：53］  
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ただし、BBS ではなりすましによって自己が乗っ取られるなど珍しいことではない。そ

の点は加藤も理解しており、「掲示板では、荒らしはよくあることです」と述べる［加藤  

2013：109］。加藤には「成りすまし行為を正当化する成りすまし、荒らし、管理人への怒

り」があり、その「正当化が許せない」がために犯行予告を行った［同：104］。犯行予告

は彼らに対する警告であり、犯行は心理的な攻撃であったという［加藤  2012：100］。ま

た、そのまま怒りに任せて犯行に及んだわけではなく、上述した警告に応答してくれると

いう期待が彼にはあった。加藤は BBS で発していた警告について、犯行直前に「警告だけ

で謝ると思っていた。期待していた、信じていたのに、それはならず、最後まで無視され

たもの悲しさです。怒りではありません。悲しいのです」との感情を抱いたという［加藤  

2013：122］。そして「無差別殺傷事件を起こせば、何人かの死傷者が出る
．．．．．．．．．．

ことはわかって

い」たものの、犯行直前に「私が、この手で、何人かの人を殺傷する
．．．．．．．．．．

のだということに、

ようやく気づいた」ためにいったんは思いとどまる［同：122-123、傍点ママ］。しかし、

当時の加藤にとって「私に残っているのは掲示板だけ」、「この時の私の社会との接点は、

その 1 点のみ」という状況であったために犯行を押し留めるだけの理由がなかったと加藤

は述べる［同：119］。ただし、これは自身の居場所が掲示板にしかなく、その掲示板です

ら自己の存在が殺されてしまったことから、自棄になって犯行に及んだわけではないとい

う。加藤によれば、既に犯行予告は行ってしまったため、「このままだと懲役だから、懲役

を回避しようと、死刑になる事件を起こして、懲役を回避した」ことが犯行の正確な目的

であるとされる 67［同：128］。  

ここまで自己の行動原理を分節化している加藤であるが、何故犯行に秋葉原を選んだか

については、語りが不明瞭である。  

 

取調官から、何故秋葉原なのかと聞かれていました。秋葉原であることに意味はなく、

私が答えられずにいると、秋葉原で特定の人を狙ったのではないのか、とも聞かれま

した。そうではないので、これに対しては「いいえ」と答えられます。［加藤  2012：

                                                  
67 犯行動機について、 2011 年 3 月 24 日に行われた東京地裁での判決要旨［共同通信社  2011： 156］
と『解』とはほぼ同様であるが、ここに記した『解+』ではいささか異なっており、『解+』において『解』

の発言が訂正されている。大筋では近しいが、『解+』では微分に微分を重ねた加藤の「解」が提示され

ている。  
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125］  

 

もちろん、秋葉原が昨今注目を集めている都市であり、加藤にもある程度の土地勘があ

ったことから選ばれただけという解釈も可能である。実際、現在の秋葉原は日本のみなら

ず世界的に注目を集める都市になっている。徐々に訪日客が増えている現況において、秋

葉原は JNTO（Japan National Tourist Organization、国際観光振興機構）が 2006 年お

よび 2007 年に行った訪問地調査で全体の 12 位、男性に限れば 8 位に入っており、観光地

としても確実な地位を占めていることがわかる［間宮  2008］。このように、秋葉原は日本

の文化を発信する中心的都市の 1 つとなっているわけだが、加藤にとって、犯行場所はた

だ人が集まる場所であればよかったというわけではないだろう。犯行当日の 6 月 8 日、加

藤は「秋葉原で人を殺します」と題したスレッドを建て、静岡の居住地から 2t トラックで

秋葉原へ向かう。その過程での書き込みで、加藤は渋谷の渋滞の酷さなどに言及している

［中島  2013：246］。自身の予告に則り秋葉原へ向かう辺りは律儀であるが、犯行自体は

例えば、日本を象徴する風景である渋谷のスクランブル交差点に突っ込む事も可能性とし

てはあったはずである。掲示板でネタとして用いていた「不細工キャラ」［加藤  2012：

137-140］を貫徹するならば、渋谷を標的にする方がより適していると言わざるを得ない。

インターネット上で「不細工キャラ」を演じていた以上、「不細工」に対置され、また渋谷

に象徴される「リア充」 68を攻撃することの方が、ネタとしては理に適っているはずであ

る。しかし、犯行には秋葉原が選ばれ、本人は「秋葉原であったことに意味はな」いとす

る。これは実に、ネタ的な演技をかなぐり捨てた本心で、自然と CMC 空間に最も近しい

場所を選定したように思われる。連続殺傷事件を予告したのはなりすましらへの警告であ

ったとの加藤の告白は既に紹介したが、彼は事件は「矢」であって、「メディア各社が『弓』

を使って『矢』を放ち、『的』を射てくれる」ことを期待していた［同：108］。この表現

になぞらえれば、「的」であるインターネットの住民たちに対してもっとも訴求力が高いと

思われる場所から「矢」を放つことを企図したように見える。3 節にて、秋葉原はサイバ

ースペースを模倣した都市であるという森川の論に言及したが、現実空間と CMC 空間と

が最も近付く場所、両空間の結節点として秋葉原が選ばれたのではないだろうか。  

                                                  
68 「リア充」とは、日常生活（リアル）が充実しているが充実している人を指す。  
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加藤が掲示板に耽溺していたことは本人も認めるところであるが、オタクであったか否

かについては多くの議論が交わされている。そこでは容疑者のインターネット依存やオタ

ク的な趣味を認めつつも、ネットやゲームなどの二次元世界へ完全に没入できなかった彼

はオタクではない、あるいはオタクになりきれずに暴発した、という見解も見受けられる。

オタクか否かを判断する分水嶺がどこにあるかはこの事件に限らずとも議論になるが、そ

もそもオタクは二次元の世界のみで完結しているわけではない。オタクについて語る各論

者の言葉を借りて述べるならば、オタクは二次元の世界に「アイロニカルな没入」［大澤  

2008a］もしくは「斜に構えた熱狂」［斎藤  2000］といった態度でコミットし、同じくそ

この住人らと「ネタ的コミュニケーション」［鈴木謙介  2007］を行い、そのなかで「繋が

りの社会性」［北田  2005］を手に入れる。つまりオタク趣味とは、それ自体が没入対象で

あると同時に、そこにコミットしている自身を――時として自虐的に――語ることでコミ

ュニケーション・ツールとしても機能するのである。  

加藤について言えば、犯行の 3 ヶ月前に友人を連れて秋葉原を案内する「先達」の役割

を果たし［中島  2013：158-160］、書き込みでは同人ゲームである「東方」シリーズ 69に

準拠して、「スローイングナイフを通販してみる 殺人ドール 70ですよ」と、同ゲームにな

ぞらえた表現をしている。また、「ひぐらし 71と GTA72を買っておかないと」と、一部に残

虐表現が含まれるゲームを挙げ、それらが持つ評価を加味した上で犯行後の報道を煽ろう

としたかのような書き込みもある。こうしたことからは加藤の持つゲーム知識が読み取れ

るが、オタクがかつて「おたく族
．
」と言われていたように、オタクを部族たらしめている

ものがあるとすれば、ある種の傾向性を持ったデータベースの共有が真っ先に挙げられる

                                                  
69  「東方」シリーズとは、同人サークル「上海アリス幻樂団」制作のシューティング・ゲームを中心

とした作品群の総称。ただし、同サークル名の使用は二〇〇二年以降（活動は一九九六年～）であり、

また、制作者は同作品群をシリーズではなく一連の“Project”と称する。多くの二次創作作品を産み、

マンガ化や小説化といった商業展開がなされている。  
70 「殺人ドール」とは、「東方」シリーズに登場するキャラクタ「十六夜咲夜 (いざよいさくや )」の用
いる技（同作品では技のことを「スペルカード」と呼ぶ）の 1 つ。彼女の特技はナイフ投げとタネ無し

手品であり、この技は多量のナイフを相手に投げつけるもの。  
71 「ひぐらし」とは、同人ゲーム「ひぐらしのなく頃に」の略称。 2002 年から 2006 年にかけて同人
サークル「 07th Expansion」が連作で発表したノベル・ゲーム。架空の村落である雛見沢村で起きた

殺人事件を巡る物語が描かれ、マンガ化・アニメ化・実写映画化など多岐に渡るメディア・ミックスが

なされている。また、その背景に用いられている白川郷には、「聖地巡礼」として多くのファンが訪れ

ている。  
72 "GTA"とは、PC ゲームおよび家庭用ゲーム”Grand Theft Auto”の略称。米国のゲーム会社”Rockstar 
Games”が制作し、全世界でシリーズ累計 1 億 5000 万本の売上げを記録。殺人を中心とした犯罪行為

がゲーム中で行えるクライム・アクション・ゲームの代表作と言える。米国ではこのゲームの影響で犯

罪行為が行われたとして民事訴訟が起きた。現在、日本では「Z（十八歳以上のみ対象）区分」での販

売。  
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だろう。そうでなければ、パロディを主とする同人文化など育つべくもない。対して、産

経新聞（2008 年 6 月 12 日付）は「殺人ドール」という語に仮託しながら「（容疑者は）『モ

ノ扱い』される派遣労働者の立場に不満を募らせていた。殺す側を『人形』に例えて自身

を重ね、同じ『モノ』を壊す感覚で人間を襲ったのか」と書いている［産経新聞  2008］。

これは「ネタ」に関する背景知識を持たないが故に起こった齟齬であると言えよう。  

「同人ゲームの事など一般知識の埒外だ」と一蹴されそうな話ではあるが、背景知識の

共有がコミュニケーションの前提になっている以上、そこに排他性が生まれるのは当然の

ことである。こうした背景知識の薄さから生まれる誤読は、速報性と話題性を重視した報

道にのみ起こるわけではない。綿密な調査を重ねたはずの中島岳志によるノンフィクショ

ン・ルポでも起こっている。中島は、「加藤は、相手の価値観を確認するための仕掛け」と

して「特定のゲームやアニメを想起させる」フレーズをメールアドレスにしていたとし、

"liclaclalaclilac-eva"という加藤のメールアドレスに言及して、ハイフン以前を『魔法先生

ネギま！』73、以降を『新世紀エヴァンゲリオン』から借用したと推察している［中島  2013：

118］。メールアドレスを自己アイデンティティの表出と見るのは、オタクに限らずとも、

各人が携帯電話のアドレス帳を眺めれば了解されるだろう。また、序論にて述べたように、

オタクはスティグマの操作を企図したパッシングを行い、それとなく他者を「一般人」か

「逸般人」か区別する。そのパッシングの具体的な手段が上記アドレスであったという指

摘もわかる。しかし残念ながら、『魔法先生ネギま！』を少しでも知っているなら、アドレ

ス内の "eva"は『新世紀エヴァンゲリオン』ではなく、『魔法先生ネギま！』のキャラクタ

「エヴァンジェリン・アタナシア・キティ・マクダウェル」を指し、ハイフン前半部は彼

女が魔法を用いる際の始動キーであるところまで言及出来るはずである。おそらく、これ

は重箱の隅を突くような指摘だと思われるだろう。しかしあえて開き直るなら、この重箱

の隅を理解出来るかが、「一般人」と「逸般人」を分ける分水嶺である。  

加藤が立てたスレッド「【友達できない】不細工に人権無し【彼女できない】」では、「不

細工」な自分と「リア充」が対比される。「不細工キャラ」は、BBS において「お約束」

なキャラ付けと言えよう。論旨は、不細工故に「彼女がいない、ただこの一点で人生崩壊」

という書き込みに集約され、また多くの論者が指摘するように、彼女の不在が自己承認の

                                                  
73 『週刊少年マガジン』に 3003 年から 2012 年まで連載された赤松健によるマンガ作品。TV アニメ
化、劇場アニメ化など、メディアミックス多数。  
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欠如という結果をもたらしている。ただし、そのタイトルと書き込みでは「友達」と「彼

女」が並置されている。また、彼女がいないことを頻繁に嘆きつつも、その嘆きには性欲

の不充足が含意されていない。既に加藤が自著にて語っている動機を確認したように、加

藤が求めていたのは「不細工キャラ」を共有出来る他者の存在であった。その点を厳密に

言えば、容疑者の求めていたものは「彼女がいない」というネタを共有できる他者を欲し

ていたのであって、自己承認欲求の一歩手前に当たるべき、集団への帰属を希求していた

と解される。  

犯行動機や欲求のありかという点で、この事件は、関連して語られる 1988～1989 年「連

続幼女誘拐殺人事件」や 1997 年「神戸連続児童殺傷事件」に比して、一見すると宗教学

の立場から言及すべき要素が希薄である。誘拐した幼女を暴行・殺害していた宮崎勤死刑

囚の行為は、死んだ祖父を蘇らせる「儀式」であったという。また、「酒鬼薔薇聖斗」と名

乗った神戸の少年は、犯行を「バモイドオキ神」へと宛てた「人間の壊れやすさを確かめ

るための『聖なる実験』」として日記に記述している［大澤  2008b：137-140］。私的であ

りながらも他界や超越的な存在を措定した両事件が、ある種の宗教色を帯びているのに対

し、加藤の呼び掛けはインターネット上の他者に留まっている。この三事件の構造のみを

抽出し、彼の「神」はインターネット上の他者であったと言うのは乱暴に過ぎるであろう。

この事件は超越性の次元で論じるよりも、やはり他者との繋がりという問題で扱われるべ

きである。ただし、「不細工キャラ」を演じることで他者からの返信がもらえると考えた加

藤であったが、なりすましに遭うことで、繋がりを得るはずの主体すら失っている。そし

て、「現実でも一人 ネットでも一人」［ロスジェネ  2008：55］という孤独感を強める結

果に終わった。  

加藤が自らを「携帯依存」としながら匿名掲示板へ書き込みをするように、彼の生活世

界においてはネット空間が現実以上のリアリティを持つ世界として実感されている。犯行

に対する感情を横におけば、その実感を共有できる者は若い世代を中心に多いのではない

だろうか。今日、主観的なリアリティは必ずしも現実世界と等しい拡がりを持つわけでは

なく、個々人の生活世界は、特定の準拠集団のなかで「重要な他者」たちとの関わりを通

じて間主観的に構築される。信仰もまたこの「重要な他者」と関わるなかで構築・維持さ

れるが、加藤が参入したがったコミュニティは何を信条とし、そこからどのような安寧が
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得られるのだろうか。一般化することは難しいが、インターネットではニートや引きこも

り、ブサイクや負け組に属すると自称する者たちの語りが日々大量に書き込まれている。

そこは多くの場合、「リア充」を揶揄し、自身を自虐的に「ネタ」としあうコミュニケーシ

ョンによって安寧を手にする価値転倒的な空間である。他者からの承認に対置されるもの

が嘲笑であるならば結託して笑い返してやればいいという発想なのだろうか、価値の転倒

した祝祭空間へとアイロニカルにコミットすることで互いの居場所を確保しているように

見える。この「ネタ的コミュニケーション」は、不毛なものと捉えられるかもしれない。

しかし、加藤が最終的にすがったのはそうした空間だった。その空間で加藤に犯行を思い

とどまらせるにはどうすれば良かったのかという問いに、加藤は「正解は、返信を続ける

ことです」［加藤  2013：81］と言う。加藤に言わせれば、ただそれだけのことで良かった。

彼は、現実社会での価値を転覆させる革命を志したのではなく、そもそも価値の転倒した

空間で繋がりを得ることによって、自らの生活世界を安定させようとしていたと言える。  

 

第 5 節 小括  

本章では秋葉原電気街の成立史から掘り起こすことで、まずは電化製品が取り結ぶ縁が

家庭から個人へと私事化していく様子を確認した。そして、秋葉原は PC の専門店と共に

オタク系のショップが並ぶ街へと変容していく。加藤が狙った秋葉原、特に日曜の白昼、

歩行者天国で賑わう中央通りは多くの買い物客やパフォーマーで賑わう祝祭空間であった。

森川が秋葉原の中央通りに並ぶ店舗をして、秋葉原はサイバースペースを模倣した都市だ

と語るように、そこでは、店頭を飾るおびただしい数の広告がネット上のバナー広告に見

立てられる。加藤も訪れ、ブームを過ぎてなお隆盛なメイド喫茶などは、二次元的な妄想

を具現化したものである。加藤から「爆心地」として選定された秋葉原であるが、そこで

起こされた爆風は、CMC 空間という場所ではない場所へと波及させることを企図されて

いた。加藤にとって秋葉原は世界の中心であったのかも知れないし、その地平はインター

ネット上へとリンクしていくものだったのかも知れない。  

オタク趣味あるいはネットに耽溺する立場から秋葉原に「聖地」性を求めるとすれば、

第一に「消費の殿堂」として、消費を通じて自らのアイデンティティを補強出来ることが

挙げられる。そして、第二に、CMC 空間を具現化した街として、自らのリアリティを身
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体感覚として享受できることに約言されるだろう。秋葉原は、身体感覚を有したまま CMC

空間へと訴えかけるのに適した場であると言える。  
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図表  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3-2 秋葉原電気街への電気問屋の集中［山下  1998：83］  

 

 図 3-1 2014 年現在の秋葉原電気街［秋葉原電気街振興会 2014］  



 105 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

105 

105 

 

図 3-3 心の豊かさか、物の豊かさか［内閣府大臣官房政府広報室編  2014］  

 

図 3-4 秋葉原電気街へのオタク系  

専門店の集中［森川  2003：52-66］  
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図 3-5 秋葉原「巡礼地」88 ヶ所［久米田  2003：109］  

 

図 3-6 秋葉原への「巡礼」と床広告  

［久米田  2003：104-105、右下写真は 2006 年 8 月 9 日筆者撮影］  
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図 3-7 事件後の献花台の様子［2008 年 6 月 16 日筆者撮影］  
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第 4 章 同人誌展示即売会という「祭り」  

第 1 節 問題の所在  

 前章は秋葉原を事例とし、戦後の闇市から始まり、家庭を核とした家電商品の取り扱い

から如何にして現在のオタクの「聖地」が創られていったかを確認した。電化製品を通じ

て家庭の中で行われたアイデンティティ政治は、20 世紀の終わりに個人消費の時代へと移

り変わることによってその役割を終える。その結果として秋葉原に表れたのは、家族を繋

ぐ電化製品ではなく、個々人を趣味で繋げる消費の在り方である。とりわけそこで消費さ

れるのは、オタクらに強く訴求する商品群であった。オタク的趣味の結晶として都市空間

が形成された秋葉原は、オタクの個室が都市空間に拡大したものであり、また、バナーで

彩られた CMC 空間が現実地理空間に具現化したものでもあった。  

 本章で取り扱う同人誌展示即売会もまた、その代表格であるコミケの開催地を「聖地」

呼び習わす場合がある。その故に以上の議論と接続する所も多いが、コミックマーケット

は 1975 年の初開催から今日まで開催地を幾度も変えながら、それでも共通の理念を保ち

続けるという快挙をなしえている。それ故に、――会場の変遷やその理念については後述

するが――コミケは場所そのものが「聖性」を帯びているわけではない。場所はあくまで

器なのである。むしろ同人誌展示即売会において重要なのは、その器ではなく、そこに参

加する人々によってボランタリーに運営されているという点であろう。同人誌展示即売会

の頒布形式を秋葉原に比して言えば、まず、秋葉原は企業店舗と消費者という固定した関

係性で「聖地」化していた。しかし同人誌展示即売会は、スタッフ参加者（運営）とサー

クル参加者（頒布元）、そして一般参加者（消費者）の三者から成り立ち、またその立場は

流動的である。器であるイベント会場は、それだけでは空虚である。上記三者の立場に立

ったファンたちが一体になって盛り上げるのが、同人誌展示即売会なのである。  

 さて、まずは本章で扱う「同人」によるイベントではどのようなものが取り扱われてい

るのかを確認したい。本章における同人とは、いわゆる「白樺派」などのような文学界に

おけるそれに限定されるものではない。オタク文化内における同人誌展示即売会では小説

という表現形体を採るものが周縁化し、マンガ形式による同人誌の頒布が主となっている。

また近年では、「同人誌」展示即売会でありながら、自主制作の PC 用ゲームや音楽 CD、

写真集や手芸作品まで頒布されており、その範囲は種々のイベント間で緩やかに共有され
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ている。コミケの準備会では、イベントでの取り扱いを「自費出版物」と規定しており、

それは「通常の商業的販路では提供されていない出版物（図書、音楽、映像、PC ソフト、

その他）」とされる［準備会スタッフ編  2014：31］。つまり、同人誌展示即売会は、マン

ガに限らないアマチュアリズムの祭典であると言える 74。前章にて取り扱った秋葉原と本

章の同人誌展示即売会の最も大きな違いは、この点に集約されるであろう。オタクの有す

る世界観を都市が吸い上げて構築されたのが秋葉原だとすれば、同人誌展示即売会は、ア

マチュアら自身が逐次創り上げていくイベントなのである。  

本章冒頭にて、コミケ会場を「聖地」と呼称する場合があることを述べた。しかし、コ

ミケに限定した「聖地」性ばかりを取り上げては、コミケ会場以外の場所で行われている

中小規模の同人誌展示即売会が議論から抜け落ちてしまいかねない。そこで本章では、同

人誌展示即売会の持つ祝祭性に着目し、それを「祭り」として分析することで、オタクの

準拠する世界観が同人誌を媒介にして交換される様子を描きたいと考える。  

 まずは次節において、主に同人誌展示即売会のカタログ 75等の資料、および相田美穂に

よる論考［相田  2005］から同人誌展示即売会の歴史的な展開を確認する。そして第 3 節

にて、「コミックマーケットという場」そのものに焦点を当てた玉川博章の研究［玉川  2007、

2014］、および杉山あかしらが行った大規模アンケートなどを参照しながら、共に「祭り」

を創り上げていく参加者の心性を確認していく。  

 なお、同人誌展示即売会への参与観察は 2005 年 8 月から 2013 年 12 月の間に行い、コ

ミケに関してはその間に行われた「コミックマーケット 68」から「コミックマーケット

84」へ断続的に参加した（以後、コミケの通算開催回数を含む表記は「Cx」（ "x"は通算開

催回数）で記す。上記「コミックマーケット 68」から「コミックマーケット 84」を例に

採れば、「C68」から「C85」となる）。C68 ではサークルでの参加者（当時 26 歳と 27 歳

                                                  
74 ただし、商業活動をしているプロの作家やクリエイターを締め出しているわけではない。その道の

プロであっても、頒布物が自費出版・自費制作の形を取っていれば参加出来る。また、この手のイベン

トには企業出展が見られるが、企業の出展ブースとアマチュアの参加スペースとは明確に区別される。

企業がイベントに入り込むことについて、コミケの参加者と準備会において交わされた議論については、

稗島武の論文が参考になる［稗島  2003］。  
75 ここでいう「カタログ」は、一般的な語彙でいうパンフレットに近しく、参加しているサークル一

覧や諸注意などが載せられている冊子のことを指す。しかし、イベントの場で配布されるのではなく、

イベントに先駆けて、参加者が買い求めるものである。また、中小イベントではカタログが入場券の

機能を果たし、会場への出入りに際して提示が求められる場合がある。カタログの販売やそこに載せ

られる広告が、イベント開催の収入源となっている。現在、 1 日当たりの入場者が 15 万人以上にも
なるコミケは、入退場の出入りが監理出来ないこともあって入場無料である。しかし、コミケでも同

様に「カタログの入手を強く推奨」されている［準備会スタッフ編  2014： 31］。  
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の男性）と半日以上共に過ごし、頒布ブース内に入れて頂いて売り子を体験し、打ち上げ

にも参加させて頂いた。C70 と C83 ではボランティアスタッフとして前日設営に参加して

いる。その他、中小規模の同人誌展示即売会へも数回足を運んでいる。イベントへは筆者

が独りで参加して他の参加者に話を伺うこともあったが、同年代・同性の友人を伴うこと

も多々あった。  

 

第 2 節 同人誌展示即売会の広がり  

 まずは本章の主題であるオタク文化における同人誌と同人誌展示即売会の足跡を追うこ

とから論を進めよう。同人活動の端緒としては知人同士でお互いのマンガ原稿を見せ合う

ことが挙げられるだろうが、その場合は好む対象に先立って人的ネットワークが存在して

いるため、「同好の士＝同人」が寄り集まって雑誌を作るという意味合いとは多少異なって

しまう。その点を加味すると、1953 年に石ノ森正太郎が『漫画少年』76に投稿していた仲

間を集めて作った「東日本漫画研究会」がマンガ同人活動の最初期であると見るのが妥当

であろう。以後、同人活動は『COM』 77の読者交流ページによって活況を呈してくる［相

田  2005：152-154］。その『COM』も 1971 年末には休刊したが、そこから輩出された萩

尾望都や竹宮恵子といった作家らがその後のムーヴメントを支えることになる。『COM』

以後には「日本漫画大会」や「マンガフェスティバル」といったファン・イベントが開催

されるようになり、「戦後マンガ世代による、運動体的マンガ活動は 72 年から 75 年にか

けて、様々な形で起こり、活発化していった」という［コミックマーケット準備会編  2005：

26］。  

コミケの準備会が発行している冊子によれば［同：26-35］、このような同人活動の発展

の中で、1975 年 4 月にコミケの母体となるサークル「迷宮」が発足される。そして同年

12 月に東京都・虎ノ門日本消防会館会議室にて参加サークル数 32、推定参加者数 700 人

で初めてのコミケが開催された。コミケ開催に至った契機の 1 つは、「迷宮」メンバーが

「日本漫画大会」への申し込みの際に前年の同大会の批判を含めて書いたところ、イベン

トを批判する者には参加して欲しくないという旨の返答と共に参加を拒否されたことであ

                                                  
76 1947 年から 1955 年に掛けて学童社が発行していた漫画雑誌。手塚治虫の『ジャングル大帝』や長

谷川町子の『サザエさん』などが連載されていた。  
77 1967 年から 1971 年に掛けて虫プロ商事が発行していたマンガ雑誌。その後、1973 年 8 月号にて 1
号だけ復刊。  
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ったという。その後、同大会に再度問い合わせても誠意ある返事がなされなかったことか

ら、「迷宮」メンバーは「漫画大会を告発する会」を結成し、並行してコミケ開催の準備を

行っている。初めてのコミケはこのような経緯で開催されたのであるが、「迷宮」は旧態依

然とした組織やファンダムを解体した上に新しい文化を築くという批判精神を有するもの

であった。そして、コミケは初開催から現在までで 40 年近くが経ち、1 開催での延べ参加

人数は当初の 700 倍にも膨れ上がる。もちろん、これだけの歴史と規模を有する同人誌展

示即売会は世界にも類を見ない。しかし、「迷宮」メンバーでもあり、1980 年の C14 から

2006 年夏の C70 までコミケ代表を務めた故・米澤嘉博（1953-2006）は増長することなく、

他者からの批評を受け入れつつ変容していく姿勢をコミケは持ち続けるべきだと一貫して

主張し続けていた。特に今日のコミケに繋がる変革は、C17（1981 年 4 月 5 日）において

商業に関わる要素を削ぎ落としたことであろう。コミケ以前の同人イベント、および C16

までは商業作品に関わる上映会や展示会、そしてプロによる講演会がイベント内で開かれ

ることが通例であった。しかしそれでは「先生とファンっていう関係性の中で大会は開か

れ」ているのだと米澤は考え、C17 以降は商業作品を排し、参加者全員のヒエラルキーが

存在しない同人誌展示即売会の形態が創られる［玉川  2007：31］。米澤が「迷宮」時代の

初志を抱き続けたことに対して賛辞を送りたい 78。  

 1975 年の初開催以来、年に平均して 2 回のペースで開催され続けているコミケは順調に

規模を拡大してきた。参加者の推移（図 4-1）を見ると、1987 年冬に東京流通センターで

開催された C33 と、翌年夏に晴海国際貿易センターで開催された C34 の比較でサークル

参加者が倍増していることがわかるだろう。しかしながらこれは、同人活動を始める人が

突然増えたわけではない。それ以前は会場のキャパシティが足りないため、抽選で参加サ

ークルを選んでいたことによって参加サークル数が抑えられていただけである。コミケの

会場を比較した図面を掲載するので、併せて参考願いたい（図 4-2）。会場のキャパシティ

と参加サークル数はおよそ比例関係にあると言って良く、東京流通センター最後のコミケ

であった C33 では落選サークル数が 3,000 以上にものぼったという［コミックマーケット

準備会編  2005：134］。1996 年夏（C50）の伸びも同様で、この時には 2014 年現在も会

場になっている東京ビックサイト（正式名称は「東京国際展示場」）への移転が行われた。

                                                  
78 米澤の足跡とその蔵書は、2008 年に開館した明治大学付属米澤嘉博記念図書館にて閲覧出来る。ま

た同図書館ではコミケに提出された見本誌も閲覧可。  
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東京ビックサイトに移って以後のグラフも安定していないが、これは開催期間が 2 日間で

あるか 3 日間であるかに大きく依存している。東京ビックサイト以後は 1 日当たりの一般

参加者数が 15 万人～20 万人、1 日当たりの参加サークル数が 11,000～12,000 といったと

ころであり、申し込みサークル数を見れば、例えば C67 から C69 に掛けては 3 回とも申

し込み数が 5 万弱で安定している［準備会スタッフ編  2005a：33、同  2005b：35、同  2006：

1193、同  2014： 1206］。コミケは同人活動に参与する人口の増大を受け、あるいは同人

誌の表現規制の問題で会場を追われる形で移転しながら拡大していった。器である会場の

キャパシティは慢性的に不足しており、コミケで同人誌を頒布したいという需要が、会場

の供給を常に上回っている状況である。しかし、東京ビックサイトよりも広い屋内展示場

は国内に存在しないため、キャパシティが足りなくとも、コミケが移転する当てはない。

また、国内最大規模を誇る同展示場において、1 日当たりの来場者数が最も多いイベント

はコミケである。コミケは日本一のオタクイベントであるに留まらず、日本一の来場者数

を持つイベントでもあると言える。  

このように、コミケは会場の移転が幾度も行われたため、開催年代と場所とが結びつけ

て語られる。とりわけ近年では、「私は『晴海』の頃からコミケに参加している」、「『晴海』

を知らない世代は……」という物言いがよく聞かれる 79。また、コミケが会場である「場」

を大切にしている傍証として、1996 年 3 月 17 日に行われた「さよなら晴海 !! コミケット

スペシャル」が挙げられる。これは参加サークル数 1,300、一般参加者は予約招待制で 8,000

人という、この時期のコミケにしては小規模なイベントであった。このイベントに際し、

代表を務めた米澤は以下の挨拶を行っている。  

 

 祭りや文化祭のムードを強くして、ひとつの会場の中、参加者の一体感が生まれれば、

コミケットはその「共同体」としての核をもう一度確認できるかもしれない。もちろ

ん、まもなく取り壊される晴海の会場に、最後に花をたむけようという気持ちがあっ

たことはいうまでもありません。原点を取り戻し、コミケットは新しくスタートをき

りたいのです。会場を回って、何かを見つけて下さい。その時空間の中で楽しんで下

さい。消費することの悦びと、同人誌が好きな人たちだけが、ここにいることを信じ

                                                  
79 2006 年 8 月 10 日のフィールド・ノートより。  
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てください。［コミックマーケット準備会編  2005：182］  

 

 評論家として多くの業績を残してはいるものの、工学部出身の米澤がどこまで社会学や

宗教学についての専門的な知識を有していたかはわからない。しかし、上記引用からは、

同様の志向性を持って消費行動を営む共同体で醸し出される一体感が、「祭りのムード」か

ら生まれることを鋭く突いていることがわかる。長らくコミケが開催されていた晴海が〈わ

れわれ〉という意識を再確認する「場」になることを米澤は強く感じ、このようなイベン

トを主催したのだろう。参加者を予約招待制にして通常の 1／20 程度にまで絞ったのも、

仲間意識を共有できる他者の存在をより身近に感じるための方途であったのだと思われる。 

 コミケが拡大を続ける一方で、他の同人誌展示即売会もまた活況を呈している。とは言

え、コミケに次ぐ規模を有し、1998 年９月 27 日初開催、2014 年 10 月時点で通算 65 回

を誇る "Sunshine Creation"（以下、SC と略称）ですら、最盛期の参加サークル数は 2,000

程度、現在は 1,000 程度である。コミケを除く同人誌展示即売会の場合は参加サークル数

を 5～10 倍した数字が一般参加者数となることが知られているので［成瀬  2005：6］、比

較的知名度の高い SC の場合は、一般参加者数がおおよそ 10,000 人程度であろうと推察さ

れる。10,000 人／日はコミケの 1／10 以下の規模であるが、それでも、会場となる池袋サ

ンシャインシティは人であふれかえっている。筆者はコミケと SC の両方に参加したが、

会場の息苦しさという点では SC の方が上かもしれない。会場の広狭はともかく、適正規

模の観点からすると、ある程度の取捨選択を行いながら全体を把握できるという点で SC

程度の規模が丁度良いとも考えられる。共同体を再確認するために小規模で行われた「さ

よなら晴海 !! コミケットスペシャル」に象徴されるように、1 日に 10,000 サークル以上が

参加している現状のコミケは規模が大きすぎるようにも感じられる。もちろん規模が大き

いということはそれだけ出会いの機会も増えると言えなくもないが、コミケ一般参加者の

中には午前中に目当てのサークルを周り、午後からは秋葉原へ行くという「巡礼ルート」

を辿る者も多い。これはコミケ開催日の夕方から、秋葉原の同人誌専門書店で当日の新刊

が販売されるようになったことに起因している。同人誌購入のルートが多様化されたこと

はオタクにとって喜ばしいことであるが、同人業界の規模があまりに拡大している観は否

めない。  
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 同人文化の裾野には参加サークル数が 50 程度といった小規模の同人誌展示即売会が存

在し、三大都市圏であれば毎週土日と祝日には必ず開催されている。コミケや SC であれ

ば全てのジャンルを包括しているが、小規模の同人誌展示即売会の場合は作品などを限定

した「オンリーイベント only event」の形式を採ることが多い。オンリーイベントのジャ

ンル分化は作品単位にとどまるものではなく、特定作品に登場する特定キャラクタを対象

としたものや、眼鏡をかけたキャラクタのみを対象としたもの、更にはある特定作品の男

性キャラクタを女体化することを前提とした「女体化オンリーイベント」も催されている。

また、小規模な同人誌展示即売会ではコミケなどでは見られない企画が行われることが多

い。例えば対象作品が使用している楽曲を有志で生演奏したり、会場の様子を Web ラジオ

で生中継したり、ドールやフィギュアの展示をしたり、即売会終了後に「お茶会」と称し

て参加者同士の交流を図ることなどが挙げられる。筆者と共に自分の好む作品のオンリー

イベントへ参加した人は「知識の共有が前提になっているから、あの会場の雰囲気が心地

良い」、「みんな仲間なんだって思える」と感想を述べているのに対し、その作品を視聴し

ていないのに連れて来られたもう 1 人の同行者は「元ネタがわからないから面白くない」

と疎外感を感じていた 80。  

極度にオタク文化へと傾倒している人が「一般人」と会話する場合は話題の選定に窮す

るのが常であるが、同人誌展示即売会の場合はオタクがマジョリティとなるのでそのよう

な不安から逃れることができる。そうした観点から見ると、同人誌展示即売会の中でもと

りわけオンリーイベントは、オタクにとってのアジール Asyl とみなすことが可能である

と思われる。アジールとはもちろん「避難所」や「平和領域」、あるいは「聖域」とされる

エリアを指す語であり、日本のアジール研究では網野善彦の『無縁・公界・楽』がよく知

られている。網野は「主従関係、親族関係等々の世俗の縁と切れ」た場や集団を「無縁」

という言葉で括り、アジール性を有する代表的な場所に神社や仏閣、自由市場や自治都市

などを挙げた［網野  1978：116-131］。このように、「一般人」との人間関係から「無縁」

になりつつ自由闊達なやり取りが行われている同人誌展示即売会は、現代におけるアジー

ルだと言えるだろう。  

 

                                                  
80 2005 年 9 月 4 日のフィールド・ノートより。  
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第 3 節 コミックマーケットの現在から見る同人誌展示即売会  

3.1    コミケは祭りかイベントか――参加様式と非営利性コミケは祭りかイベントか――参加様式と非営利性コミケは祭りかイベントか――参加様式と非営利性コミケは祭りかイベントか――参加様式と非営利性  

 前節では同人誌展示即売会の広がりを追ったが、それはほぼコミケの展開を追うのと同

様の作業になった。これはコミケが同人誌展示即売会の代名詞となっている状況を鑑みる

に止むを得ないことであろう。そもそも、コミケは同人誌展示即売会の「代名詞」どころ

か、同人イベントそのものを指す言葉としても機能しているのである。例えば「アニメ好

き、多彩な出店  津でコミックマーケット」［朝日新聞  1998.8.24］や「福岡ドームでコミ

ックマーケット  15,000 人が詰めかける」［同  1998.8.24］といった新聞報道は、同人誌展

示即売会とコミケを同一視している。もちろん「コミックマーケット＝同人誌展示即売会」

ではないため、この用法は誤りである。しかしここから、コミケがそれだけ抜きん出た知

名度を有する即売会であることが窺えるであろう。コミケ開催日には 1 日に 15 万人以上

が訪れる東京ビックサイトへの公共交通手段を見ると、大きく分けて都営バス・りんかい

線・東京臨海新交通臨海線（ゆりかもめ）・水上バスがある（図 4-3）。コミケの開催期間

中にはこれら路線には臨時増発や特別ダイヤが組まれ、コミケによる混雑の告知が駅構内

など各所で見受けられる。  

これだけの規模を有した即売会の全景を探るのは容易ではないため、本節ではコミック

マーケット準備会とコミック文化研究会会長の杉山あかしが C66 で行ったアンケート調

査［コミックマーケット準備会編  2005：290-305、杉山編  2006］を中心に全体像を把握

し、コミケの「祭り」性へ言及したいと考える。なお、この調査ではサークル参加者につ

いては 37,620、一般参加者については 1,482 の集計結果が提示されている。この数値につ

いて、申し込みサークル数 52,000 のうち約 72％が回答しているサークル参加者について

は申し分ない。しかし、一般参加者については 1日に 15万人が集まるコミケに比して 1,482

人という限られた分量になっている。集計数が母集団に対して 1／100 であることと、適

切なサンプリングを経ていないことから、一般参加者についての調査結果は参考数値にと

どまることをここで断っておく。その点を踏まえつつ、まずはサークル代表者の性別と年

齢を見ておこう（図 4-4）。一般的にはコミケ参加者はほとんど男性であると思われがちだ

が、サークルの代表者を見ると男性 27.2％、女性 71.2％であり、女性参加率が男性を大き

く上回っている。また、サークル代表者の平均年齢は 28.42 歳であり、40 歳以上の参加者
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も少なくない。これら性別と年齢の調査だけでも一般的なイメージを覆すものであり、い

かにコミケの、ひいてはオタク文化の実態が歪曲して伝えられているかわかるだろう。  

 さて、本節では「祭り」としてのコミケに言及すると言ったが、そのためには何らかの

指標が必要となるだろう。そこで、まずは芦田徹郎の提示した祭りの定義を参照するとこ

ろから始めようと思う。  

 

一般に「祭り」とよばれているものの、比較的外形的に認識しやすい構成要素（祭り

とよばれるための諸要件）としては、「聖中心性」「非日常性（儀礼性と祝祭性）」「共

同性」「周期性」「催事性」といった諸特性を挙げることで、大方の合意が得られるの

ではないかと考えている。すなわち《「聖なるもの」を求心的シンボルにして（聖中心

性）、日常生活とは異なる規則に従い（非日常性）、厳粛－厳格（儀礼性）と熱狂－放

埓（祝祭性）の中で、人びとが――時には対抗しつつ――一体化し（共同性）、定期的

に繰り返し営まれる（周期性）、制度的集合行動（催事性）》を暫定的な祭りの定義と

しておきたい。［芦田  2001：29］  

 

以上が、芦田による祭りの暫定的な定義である。この定義の秀逸な点は、祭りを祭りたら

しめる構成要素を挙げることでイベントとの差異を映し出すことができる点にあるだろう。

芦田も指摘するように、「近年一般に『イベント』とよばれているものは、祭りからその構

成要素のいくつかが脱落した催事ということができそうであり、また、そうしたものとし

て、祭り論の射程に収めることができる」［同］。もちろん、これら構成要素を 1 つずつチ

ェックしていくことでコミケの祭り性を数量的に計るつもりはない。例えば「近年のコミ

ケは開催時期が盆と暮れの年 2 回で安定している。ゆえに『周期性』については申し分な

い」などという分析では、本章が目的としている同人誌展示即売会特有の性質を見逃しか

ねないだろう。よって、資料を挙げる際に逐一どの要素に当てはまるなどと言及するもの

ではない。しかし、資料分析の際にこれら祭りの諸特性を念頭に置けば、祭りという茫漠

とした概念に対する視点が幾らか明瞭になると思われる。  

 コミケという「祭り」の一体感を理解するためには、まず各種形態の「参加者」につい

て言及する必要があるだろう。これまで漠然と用いてきたサークル参加と一般参加、そし
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てスタッフ参加という用語には、いささかの説明を要する。主催者と客といった対抗図式

で描かれることの多い各種イベントに対し、コミケに関わる人々は皆「参加者」である点

は強調すべきである。サークル参加者とはサークル単位で同人活動を行いコミケで同人誌

などを発表する者を指し、一般参加者とはコミケで頒布される同人誌を求めてやってくる

者を指す。また、スタッフ参加者はコミケ開催のための準備・事務・当日運営などを行う

任意団体「コミケット準備会」に参加するボランティアを指す。一般参加者などにはあま

り実体を知られていない準備会スタッフであるが、参加資格と支給品は「義務教育を終了

し、手伝いたい、スタッフとして働きたいという意思さえあれば、特別の入会資格はあり

ません。［中略］スタッフへの支給品は、当日の弁当と飲物、腕章、 ID カード、紙袋、申

込書、カタログなど」といったところである［米澤編  2006：4］。つまり、スタッフ参加

者は交通費や宿泊費諸々を自己負担し、得られるのは少々の現物支給のみという状況であ

る。それにもかかわらず、準備会に登録しているスタッフの数は 2,000 人以上、加えて前

日の設営には 1,000 人以上の人員が集まる 81［同：5］。玉川はスタッフ参加者に焦点を当

てた研究を行い、その聴き取りから「スタッフ活動が目的となり趣味化しているものもい

る」［玉川  2007：47］と約言した。スタッフ参加者は縁の下の力持ちであるが、彼らは労

働として設営に駆り出されているのではなく、他のスタッフ仲間と共に、趣味として設営

を楽しんでいる。  

 これだけの数で構成されている準備会であるが、「基本的に準備会に、権力は存在しませ

ん。サークルに対する強制力もなければ、権限もないというのが、現実です」と明言され

ている［コミックマーケット準備会編  2005：356］。つまり、理念的には他の参加者との

間に権力関係が生じるものではない。これらを約言して、コミケの準備会は三者の関係を

「コミックマーケットの理念」の中で以下のように記している。  

 

コミックマーケットは同人誌を中心としてすべての表現者を受け入れ、継続すること

を目的とした表現の可能性を拡げる為の「場」である  

コミックマーケットは、サークル参加者、一般参加者、企業参加者等すべての参加者

の相互協力によって運営される「場」であると自らを規定し、これを遵守する  

                                                  
81 2006 年 8 月 10 日のフィールド・ノートより。  
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コミックマーケットは、法令と最小限にとどめた運営ルールに違反しない限り、一人

でも多くの参加者を受け入れることを目標とする  

コミックマーケットは、すべての参加者にとって「ハレの日」であることを願い、こ

れを継続していく［コミックマーケット準備会編  2013：2］  

 

このような理念は、コミケ開催当初から米澤を中心として共有される［米澤  ：78］。コ

ミケ準備会は、コミケは参加者同士のコミュニケーションを図る「場」に過ぎないことを

強調し、また、それを創り上げているのは各参加者であると繰り返し述べている。米澤に

よれば、コミケは「参加者の意思によって年に数日間出現する都市」であり、そこは「自

由な場、漫画、アニメ、ゲーム etc の好きな人たちが時間を共有できる空間として一時の

『ユートピア』」として現出するものであった［コミックマーケット準備会編  2005：193］。

その理想がそのまま実現しているとは言わないが、各参加者の相互浸透性と非営利的活動

は「ユートピア」を思わせる節があるようにも思える。  

コミケは、スタッフ参加からサークル参加、一般参加に至るまで流動的・相互浸透的で

あり、消費と生産の主要な部分が自足的に営まれている。交通費や宿泊費を鑑みるとほぼ

必ず赤字になってしまうスタッフ参加者はサークル参加や一般参加を経て「コミケット準

備会」へと参入するものであるし、サークル参加者という供給側の立場であっても他サー

クルの同人誌を購入しないのはたった 6.5％に過ぎず、サークル参加していない日程には

一般として参加している様子が窺える。このように、「場」そのものと、そこで取引される

コンテンツを自分らで創り出しているのがコミケの特徴であると言いうる。  

 非営利性についてはコミケット準備会とサークル参加者の収支をそれぞれ見る必要があ

るだろう。現在、コミケは有明の東京国際展示場（東京ビックサイト）の全館を借りて、

年に 2 回、それぞれ 2 日間もしくは 3 日間に渡って開催されている。東京ビックサイトの

敷地面積は実に 243,419 ㎡であり、これは東京ドーム 5 個分に匹敵する。なお、東京ビッ

クサイトの総展示面積は 8 万㎡強であり、これは国内最大規模である。これはつまり、コ

ミケが東京ビックサイトを追い出されても他に行き場がないことを示している。東京ビッ

クサイトで 3 日間コミケを開催した場合に掛かる費用は 3 億円程度、コミケに対する脅迫

状や発火事件によって警備費が増大した都合で、3 日間開催ならば黒字、2 日間開催なら
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ば赤字 82と、人件費のほとんどをボランティアで賄っているにもかかわらず商業的には成

り立たない収支状況になっている［米澤編  2006：4］。ちなみにコミケの主な収入源は各

参加者が購入するカタログの売り上げとサークル参加者の参加費用（2014 年冬開催の C86

では、参加申込セットの購入に 1,000 円と、サークル参加費が 8,000 円掛かる）、および

ブース出店企業から徴収される参加費用である。  

 参加サークルの収支についてはアンケート資料が存在するので、そちらを参照すること

にしよう（図 4-4）。アンケートからは約 7 割のサークルが赤字経営を行っており、活動を

続けることで金銭的な損失を被っていることが理解される。この収支状況と、同人誌を制

作する理由として「作品を販売することで収入を得ることができるから」を挙げたサーク

ル参加者が 0.8％しか存在しないことを鑑みるに、ことコミケに関して営利目的の活動は

稀だと言えるだろう。  

このような市場原理からの乖離は準備会やサークル参加者の収支のみにとどまるもので

はなく、コミケの空間構造からも看取できる事柄である。図 4-5 は会場の一部を切り取っ

たもので、枠 1 マスが 1 サークル分のスペースを示している。コミケでは 1 日当たり 1 万

を超えるサークルが参加しており、それぞれ 90cm×45cm の頒布スペースに椅子 2 脚が割

り振られている。どれだけ部数を売り上げる大手サークルであってもこの占有面積におい

て概ね平等性が保たれていることは注目に値するだろう。営利企業が主体となるイベント

だと資本の大きいところほど大きなブースを作って中央へ陣取り、中小になるにつれて面

積も縮小して端へと追いやられるのが常であるが、コミケではそのような配置を採用して

いない。コミケでは底辺サークルが会場中央に近いブロックに位置し、逆に大手サークル

ほど外周にまわされるという市場原理とは逆転した構造が採られている。これは大手サー

クルの同人誌を買い求める長蛇の列が他の参加者の迷惑にならぬよう配慮された結果であ

る。また、会場配置や参加日程は、サークルの大小とジャンルを考慮されてストライプ状

に区切られる。森川の言を借りれば「趣味を同じくする人たちを領域ごとに分布させ、微

妙に、あるいは露骨に違う空気を、それぞれの空間に帯びさせる」という「趣味が空間を

分節している」状況をコミケ会場は有しており、そこに市場原理の介入は見られない［森

川  2003：118-119］。  
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かつて柳田國男は、祭りが「収益中心と結びつくに至って、新たに生まれた問題は算え

切れぬほどもある」と嘆いた［柳田  1990：294］。営利の追求が「祭りの参加者の中に、

信仰を共にせざる人々、言わばただ審美的の立場からこの行事を観望する者の現れたこと」

から生まれ、それが「日本の祭りの最も重要な一つの変わり目」であるという柳田の指摘

［同：248］は、今も有効な視点であろう。柳田に依拠するならば、同人活動を愛好する

参加者たちが渾然一体の立場を取り、また非営利的催事として営まれるコミケの祭り性は

高く評価されるものであろう。  

3.2    コミケで感動を分かち合うコミケで感動を分かち合うコミケで感動を分かち合うコミケで感動を分かち合う  

コミケの「場」の創り方はもちろん、参加者の意識もまた「祭り」としての色彩を濃く

帯びている。「あなたにとってコミケの最大の魅力とは何ですか」というアンケートに対す

る回答（図 4-7）を 3 位まで挙げると、サークル参加者では「自分の作品を他人に見ても

らえること」、「お祭りのような雰囲気があること」、「日ごろ会えない友人・知人に会える

こと」で、それぞれ 41.5％、21.3％、13.1％となっている。同様に一般参加者では「コミ

ケでしか入手できない同人誌などがあること」、「お祭りのような雰囲気があること」、「日

本最大の即売会であること」で、それぞれ 29.6％、26.3％、17.6％である。サークル参加

と一般参加ともに目を引くのは、「お祭りのような雰囲気があること」という回答が選択肢

中で 2 番目に高い数字を見せていることだろう。多くの参加者がコミケの祭り性を感受し

ていると結論付けられる数字である。また、そのような祭りの雰囲気は、コミケが同人誌

を売買するだけでなく、それを通じたコミュニケーションや各参加者同士の出会いの「場」

であることから生まれると米澤は言う［コミックマーケット準備会編  2005：354］。加え

て、米澤はコミケ開催期間を「『ハレ』の日」と規定し、「祭りに参加する者達は、その祭

りをより面白く、より素晴らしいものにするために、祭りと祭りの間の日常を準備期間に

しなければならないと思います」と述べている［同］。この「ハレ－ケ」という対立項は、

芦田の述べるような「一瞬の共同体」には存在しないものであろう。芦田の述べる「一瞬

の共同体」は、都市における大規模な祭り・スポーツ観戦？コンサートなどに見られ、「不

特定多数の参加者と見物人たち」が「つかのまの非日常的興奮を共有した後、その場かぎ

りで、ふたたびそれぞれの日常生活へと散ってゆく」形式を採る［芦田  2001：189］。都

市的祭りが「その場かぎり」であることはもちろん、スポーツ観戦やコンサート観賞でも
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チケットを購入する観客と主催者との対立図式が濃厚である。しかし、コミケに参加する

者には、「ハレ」の日を有意なものにするための「ケ」の期間での活動をも求められる。コ

ミケ参加者全員が各自対象物に耽溺することは当然であり、その上で、スタッフ参加者な

らば「祭り」の器を構築し、サークル参加者は同人誌などを創作し、一般参加者も「祭り」

の参加者としてそれを盛り上げるのである。芦田が祭りの構成要素として「周期性」を挙

げているが、祭り論で「周期性」に言及する場合、それは「ハレ－ケ」の期間が周期的に

巡ってくるものでなければならないだろう。「ハレ」のみが単独で行われ、それ以外の期間

では共同体の意識が霧散してしまっていては、「ハレ」の日に集う共同体構成員の意識が十

全に繋がりうるとは思われない。「ハレ」の日が主催者側から一方的に押し付けられたもの

であるならば尚更である。  

 デュルケムは宗教的祭儀の第一の効果を「諸個人を接近させること、彼らの間に接触を

頻繁にして、いっそう親密にさせることにある。このことによって、意識の内包が変化す

るのである」と述べ、その祭儀が行われる「聖なる期間」には「共通の信念・共通の伝承・

大祖先の追憶・大祖先を権化とする集合的理想」が集団の思考を占めるとした［デュルケ

ム  1912=1975：205-206］。これまで提示してきた同人誌即売会、特にコミケの様相を想

起するに、それらの開催期間中には「共通の信念」に基づく「集合的理想」の中で参加者

同士のコミュニケーションが図られると総括できるだろう。しかしながら、これまでの議

論では同人誌即売会という「祭り」に際して起こる「集合的沸騰」の中核となるものの存

在について深く言及していなかった。以下、本節を締め括るために、薗田稔の論説を踏ま

えながら考察したい。以下に、薗田による祭りの定義を挙げる。  

 

祭りとは――、劇的構成のもとに祭儀
リチュアル

と 祝 祭
フェスティビティ

とが相乗的に現出する非日常的な集団

の融即状態の位相において、集団の依拠する世界観が実在的に表象するものである。

そして、その表象された世界像の中で、集団はその存続の根源的意味を再確認し、成

員のエトスが補強される。要すれば、祭りは集団の象徴的な再生の現象である。［薗田  

1972：264］  

 

 薗田は、祭りの統合機能が「集団の依拠する世界観が実在的に表象する」ことによって
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果たされるとした。前章にて秋葉原を事例として扱い、そこではオタクらの依拠する世界

観がそこに現前している様を強調してきたつもりである。序論にてルックマンらを参照し

たように、本論では社会の位相では世界観を、個人の位相ではアイデンティティを問題し

ながら、それら 2 つの位相の往還によってなされる社会化過程に宗教性を見出してきた。

しかしながら、秋葉原の消費活動は個人的性質を強く持っているために、オタクが消費活

動を通じて自らのアイデンティティを再形成することは描けても、他者との共同性につい

ては CMC 空間が主な場となってしまった。  

対して、コミケの場合は同人誌を核とした他者との直接的なコミュニケーションが営ま

れている。まず、同人誌に限らず全ての創作物は個人のアイデンティティを独自の世界観

に基づいて表出したものと捉えることが可能であろう。それを踏まえれば、即売会の参加

者が同人誌を他者に提示し、購入されることは、アイデンティティ形成の重要な契機であ

る他者からの承認を得ることに他ならない。先に紹介した「あなたにとってコミケの最大

の魅力とは何ですか」という質問に対し、サークル参加者では「自分の作品を他人に見て

もらえること」という回答が群を抜いて高いことは、自閉した営為では同人活動が成り立

たず、提示した作品を見てくれる他者の存在が必要であることを窺わせる。また、一般参

加者でも支持される一番の魅力が「コミケでしか入手できない同人誌などがあること」、3

位につけるのが「日本最大の即売会であること」、そして先程は挙げなかったが、「多種多

様な表現が許容されていること」が 15.7％で 4 番目に支持されている。このことから、商

業ベースに乗らない多種多様な作品が集まるコミケという「場」は、一般参加者にとって

自らの世界観と合致する作品を得る絶好の機会なのだと考えられる。  

このような分析に対する傍証は、コミケ・カタログに掲載されている参加者からのマン

ガ形式によるレポート（「マンレポ」あるいは「MR」と表記される）から得られる。レポ

ートはトピック毎に区分けされて大量に掲載されているので、幾つか抜粋する（図 4-8）。

抜粋した中でもとりわけ印象深いのは、サークル参加者の感動と感謝を言い表した以下の

一節である。  

 

 「あなたの本が大好きなんです」  

 あなたのその言葉に  
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私がどれだけ救われたのか  

 私がどんなに嬉しかったのか  

 あなたは知っているのでしょうか。  

 

 この散文詩ともとれるレポートからは、同人誌展示即売会は単なる売買の場ではなく、

同人誌を核とした深い人的交流の場であることが窺えるものであろう。「あなたの本が大好

きなんです」という一言に「救われた」サークル参加者は、一体どれほどの葛藤の中で同

人誌を創作していたのであろうか。それが他者からの積極的な承認を経て「救われた」の

だから、この参加者が同人活動に懸ける想いは計り知れないものであったのだろう。  

他者の承認を契機として世界観を補強することは、アイデンティティ構築の有効な手立

てである。こうしたアイデンティティの構築について、スチュアート・ホールはジャック・

ラカンを下敷きにしながら以下のように語る。  

 

アイデンティティは自己の物語化によって成立する。しかし、このプロセスに必ず伴

っているフィクション的な特徴は、たとえアイデンティティが成立するための帰属、

「物語への縫合」が、部分的には想像界（象徴界においてと同じく）において存在し、

したがってつねに、部分的には、幻想として構成されるか、あるいは少なくとも幻想

の領域において構成されるとしても、その言説的・物質的もしくは政治的な有効性を

そこなうものではない。［ホール  1996=2001：13］  

 

ホールは、「物語への縫合」たる帰属が、アイデンティティの構築に必要な要素であると言

う。しかし、ジャン・フランソワ・リオタールによって「大きな物語の終焉」［リオタール  

1979=1989］が叫ばれて久しい現在、どのようにして物語へと繋がればよいのだろうか。  

先のホールの説に加え、バーガー=ルックマンによれば、アイデンティティとは「主観

的現実の基本的要素をなすものであり、すべての主観的現実と同様、社会と弁証法的な関

係の下にある」［バーガー＝ルックマン：264］。両者のアイデンティティ論を考慮するに、

個人の繋がり得る物語あるいは社会が安定的に維持されていることが、アイデンティティ

の保持には重要になってくると言えよう。いくらオタク文化の規模が拡大しているとはい
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えど、かつての宗教のように「聖なる天蓋」に包まれた共同世界を実現できるものではな

い。いかにオタク文化がオタクの志向する世界を具現化したものであったとしても、現代

においては、より大きな社会と交流せざるを得ないのである。バーガーは、「私的宗教性に

関連する諸価値は、典型的には私的分野以外の制度的文脈には妥当しない」故に「この宗

教性は近代社会の世俗化した分野から効果的に隔離されるところの社会生活の特別保護区

に限定」している［バーガー  1967=1979： 206］。しかるに、オタク文化おいても私的な

諸価値を維持ないし再確認するための「特別保護区」が必要であろう。そのアジールとし

ての役割は、前節最後段で既に言及したように、同人誌展示即売会が強く果たしているよ

うに思われる。同人誌展示即売会という「祭り」は、集団の依拠する世界観が同人誌とい

う形で表出する場である。また、同人誌を用いたコミュニケーションを通じて、成員の世

界観は交換される。コミケの参加者は、同人誌を通じて「物語への縫合」を行っているの

である。  

 

第 4 節 小括  

 本章ではコミック同人文化の歴史を辿るところから始め、同人誌展示即売会の代名詞で

あるコミケの理念と変遷を追った。コミケは回を重ねるにつれて参加者数が増え、またそ

れに応じる形で会場を広くしていった。その理念において共同体を志向し、参加者たちと

「ハレの日」を共に分かち合おうとするコミケであるが、肥大化故に抱える困難は少なく

ない。しかし、コミケをモデルケースとして同人文化の裾野が広がったことによって、ニ

ッチなジャンルを嗜好する人々が集まるイベント群も多々開催されるようになっている。  

 同人誌展示即売会の多くは非営利活動として成り立つが、それはボランティアによるス

タッフ参加者と、赤字を被るにもかかわらず出展を希望するサークル参加者の存在によっ

て支えられている。コミケという器は、スタッフ参加者に作られ、サークル参加者をコン

テンツとし、そこに同人誌を買い求める一般参加者が参入することで「祭り」の様相を呈

していた。しかも上記三者の立場は、その時々のコミュニケーション様式によって割り振

られる流動的な属性である。また、本章では芦田・薗田・柳田といった論者の祭り論と、

大規模アンケートによる参加者の声を参照することで、今日における「祭り」としての同

人誌展示即売会を描いた。その時々によって運営者であり、供給者であり、消費者でもあ
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るという特殊な参加形態を採るコミケには、「お客様」は存在しない。この流動的な参加形

態が、コミケの参加者により強い一体感を与えている。  
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図表  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 4-1 コミックマーケットの一般／サークル参加者数推移［有限会社コミケット  2014］  

図  4-2 

コミックマーケット  

会場平面図比較  

［2005：152-153］  

開催地の遷移は以下。  

晴海国際貿易センター（C19-30,34-36,40-49）  

東京流通センター（C31-33）  

幕張メッセ（C37-39）  

東京ビックサイト（C50-現在）  
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図 4-3 東京ビックサイトへ繋がる代表的な公共交通機関［準備会スタッフ編  2014：11］ 

 

 

図 4-4 サークル代表者の性別と年齢［コミックマーケット準備会編  2005：290］  



 128 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 4-5 サークルの収支［コミックマーケット準備会編  2005：295］  

図 4-6 ジャンルによる会場の文節例［準備会スタッフ編  2006：1078］  
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自分の作品を他人に
見てもらえること

お祭りのような雰囲お祭りのような雰囲お祭りのような雰囲お祭りのような雰囲
気があること気があること気があること気があること

友人・知人に会える
こと

コミケでしか入手でき
ない同人誌などがあ
ること
多種多様な表現が許
容されていること

その他・魅力なし

コミケでしか入手でき
ない同人誌などがある
こと

お祭りのような雰囲お祭りのような雰囲お祭りのような雰囲お祭りのような雰囲
気があること気があること気があること気があること

日本最大の即売会で
あること

多種多様な表現が許
容されていること

友人・知人に会えるこ
と

26.3％％％％
21.3％％％％

図 4-7 あなたにとってコミケの最大の魅力とは何ですか  

［コミックマーケット準備会編  2005：293-294 から作図］  
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図 4-8 コミケカタログのマンガ・レポート  

［（左上）準備会スタッフ編  2005a：1220-1266、  

（左下）同  2005b：888-889、（右）同  2006：1218-1270］ 
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第 3 部 作品舞台への「聖地巡礼」  

第 5 章 アニメ「聖地巡礼」の興隆  

第 1 節 問題の所在  

 近年、アニメやマンガなどの舞台を訪れることが「聖地巡礼」と呼ばれ、盛んに行われ

ている。この「聖地巡礼」を一言でまとめるならば、ファンが作品の舞台になった場所を

策定し、作品内で用いられた構図と同様の風景を見つけ出す行為と言えるだろう。  

 アニメの「聖地巡礼」では、いわゆるオタク向け作品がその対象となることから、報道

で取り上げられるときには「萌える感情を利用した地域振興」である「萌えおこし」［井手

口  2009：58］と一緒にされることが多い。また、マンガの作者の生誕地であることをク

ローズ・アップしての地域振興とも共に取り上げられる 83。しかし実際は、行政が主導し

て人を呼び込む地域振興とは違い、ファンが作品をきっかけにしてアニメなどの舞台に「聖

地」という意味付与を行っているのである。アニメ「聖地巡礼」は、特に 2000 年代中頃

から関連一般書籍の発行と、いくつかの学術研究が積み重ねられている 84。本論の第 3 部

で行う考察は、その研究に棹さすものである。  

 本章では、アニメ「聖地巡礼」の概要と、その代名詞的存在になっている埼玉県久喜市

鷲宮地域に鎮座する鷲宮神社を中心とした展開を紹介する。その上で、宗教学における伝

統的な巡礼と観光とを架橋する考察を行う。具体的には、アニメ・ファンが「聖地巡礼」

という語彙を用いて作品舞台へ訪れることを、場所の意味付けという観点から考えてみた

い。  

 

                                                  
83 新聞や TV での報道の中で、近年最も影響が強かったのは NHK 総合『クローズアップ現代』（ 2012
年 3 月 7 日放送）における「アニメを旅する若者たち“聖地巡礼”の舞台裏」だろう。  
84 一般書籍で最も早くアニメ「聖地巡礼」を取り上げたと思われるのは柿崎俊道［柿崎  2005］であり、
以後、類書が多数発刊されている。傾向としては、百科事典的に 100 作品以上の舞台を網羅した『聖地

巡礼 NAVI』［ドリルプロジェクト  2010］と『アニメ探訪聖地巡礼ガイド』［聖地巡礼委員会  2013］が
見られ、また、アニメの舞台となった神社に特化した岡本健の著作［岡本  2014］もある。  
 また、学術領域において、いち早くこのテーマに着手した北海道大学観光額高等研究センターでは、

観光学を初めとして心理学や宗教学など諸分野からなる叢書が編まれている（［北海道大学観光学高等

研究センター  2009］。観光学からの総論としては増淵敏之［増淵  2010］、山村高淑［山村  2011］や岡
本健［岡本  2013］が挙げられる。他、『かみちゅ！』や『朝霧の巫女』を扱った玉井達也［玉井  2009、
2010］、アニメ『 true tears』を扱った松山充宏と大石玄［大石  2012、松山  2012］、アニメ『花咲く

いろは』を扱った由谷裕哉［由谷  2012、 2014a、 2014b、 2014c、 2014d、由谷・佐藤  2014e］など、
作品別に見ても幾つかの論文が挙げられる。また、第 7 章で取り上げる『あの日見た花の名前を僕たち

はまだ知らない。』については、由谷裕哉による奉納絵馬分析が見受けられる［由谷  2013、由谷・佐

藤 2014］。その他、個別作品によらずとも、社会学ではポピュラーカルチャーに関する業績でこのテ

ーマについての言及が端々に見られる。  
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第 2 節 「聖地巡礼」の概要  

2.1    どこで「聖地巡礼」が行われるのかどこで「聖地巡礼」が行われるのかどこで「聖地巡礼」が行われるのかどこで「聖地巡礼」が行われるのか  

まずは、実際に「聖地巡礼」が行われているアニメ作品舞台を見てみよう。図 5-1 に挙

げた 17 作品 16 舞台は、「聖地巡礼」の文脈で何らかのメディアに報道されたことがある、

あるいはアニメを観光資源とした地域振興を行っているという点で代表的な場所である。

ファンたちはこれらの場所を「聖地」として祭り上げているのだが、アニメの舞台になっ

たこと以外に共通点などない。この中には寺社を含む観光地もあれば、住宅地や駅前公園

など、何気ない日常を営む場所もある。印象的な形で作品に登場すればファンにとっての

「聖地」になってしまうのである。また、現地の住民はアニメの舞台になったことを知ら

ないケースがほとんどなので、突然、見知らぬ人間が流入することによって戸惑いを覚え

ることになる。ファンは「聖地巡礼」という解釈をもって現地を訪れているのだが、そこ

に住む人にとっては日常風景に過ぎず、何が特別視されているかが分からないケースが

往々にして生じる。そして、こうした場面において、ファンと現地住民との場所解釈をめ

ぐる競合や軋轢が生じる。従来の宗教的巡礼や観光であれば、土地にもともと埋め込まれ

ていた意味と訪問者の目的が合致しているため、このような齟齬は起こらないだろう。  

それでは、「聖地巡礼」を行う者と現地住民の間で、どのような場所をめぐる意味の競合

が起こるのか、次節以降、「聖地巡礼」を行う人々の特徴を確認してから、競合の具体的な

内容を見ていく。  

2.2    誰が「聖地巡礼」を行うのか誰が「聖地巡礼」を行うのか誰が「聖地巡礼」を行うのか誰が「聖地巡礼」を行うのか  

観光学の岡本健は、新聞の「聖地巡礼」関連記事を参照してアニメ「聖地巡礼者」の特

徴を以下の 4 点にまとめている［岡本  2008］。（1）アニメで用いられた風景をアニメと同

アングルで撮影し、情報をホームページで発信すること。（2）ノートへの書き込みや絵馬

など、地域に何か巡礼の記念物を残す傾向にある。また、それがさらに観光資源となり人

を呼んでいること。（3）旅行動機はアニメの舞台を訪れることであるが、現地の人やファ

ン同士の交流を楽しむ。（4）リピーターの中には、高頻度で当該地域を訪れる者もいる。

また、遠方からもアニメ聖地巡礼に訪れる者もいる。  

アニメなどの「聖地巡礼者」には以上のような特徴が見られるが、この中でも、（1）に

当たる作品舞台の策定と情報発信は特に外せない。この「巡礼者」たちは、ただ漠然と作
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品舞台周辺を目指すのではなく、作品で描かれたものと同様の構図を探し求めている。そ

して、その場所でキャラクタと同様のポーズを取る、あるいは、キャラクタのコスプレや

着ぐるみをかぶっての撮影を行うこともある。帰宅した後は、WWW 上でアニメのキャプ

チャ画像と撮影してきた写真とを並置し、その再現度についてコメントするのが主流であ

る。つまり、ファンたちは、アニメやマンガという二次元世界を起点に行動し、作品舞台

を経て WWW 上に舞い戻るのである。このように、「聖地巡礼」を行う人々はアニメなど

のファンであると同時に、インターネットと非常に親和性の強い人々であることが確認さ

れる。  

 さて、アニメなどの作品観賞を契機に舞台を訪問する「聖地巡礼」をし、そして WWW

上での報告という現在採られている流れを実現するためには、インターネット環境が整備

されている必要がある。また、アニメ「聖地巡礼」に際しては、アニメの画像をキャプチ

ャしたものが作品と同様の構図を探すための資料として有用である。実際、アニメの舞台

になった場所へ行ってみると、手掛かりになりそうな場面をプリントした紙や、ノート PC

や携帯電話に保存したキャプチャ画像と見比べながら歩いている「巡礼者」たちをしばし

ば目にする 85。そのため、現在見られるような「巡礼者」の諸特徴を備えるには、アニメ

の画像をキャプチャできる PC や写真をデジタル化できる環境が個人に備わる 2000 年代

初頭を待たなければならなかった。  

こうした営為を「聖地巡礼」と呼ぶことが定着したのは 2002 年、アニメ「おねがい☆

ティーチャー」放映以後と思われるが 86、今では検索エンジン Google で「聖地巡礼」とい

                                                  
85 「アニメ聖地」を歩くと、こうした資料を手にした「巡礼者」をしばしば目にする。この点につい

ては、著者による観察の他、 10 ヵ所を超えるアニメ「聖地巡礼」を行っている方への聴き取り（ 2006
年 9 月 14 日）でも確認している。  
86 アニメ等の舞台を訪問する営為を「聖地巡礼」と呼称することの初出は、ここで断定することがで

きない。ただし、アニメ等の舞台訪問自体は『美少女戦士セーラームーン』（マンガ連載は 1991-1996、
アニメ放映は 1992-1997）が人気を博した 1990 年代前半に認められる。これについては、「マンガに登

場する場所を徘徊する熱心なファンも」おり、作中に出てくる「神社の絵馬はセーラームーンばかり。

お正月になると本当にコスチュームを着た人が歩いている」と著者の武内直子が語っている［日本経済

新聞  1995.10.2］。また、桑原水菜著『炎の蜃気楼
ミ ラ ー ジ ュ

』（ 1990-2004、本編全 40 巻、コバルト文庫）の舞

台を巡る行為は「ミラージュ紀行」と名指され、『「炎の蜃気楼」紀行』（ 1994）、『ミラージュ・フォト

紀行――東日本編――炎の蜃気楼を巡る』（ 1998）、『ミラージュ・フォト紀行――西日本編――炎の蜃

気楼を巡る』（ 2001）が発刊されるなど高い人気を誇り、とりわけ舞台となっている山形県の米沢上杉

まつりには、女性を中心とした当作品のファンが多く訪れている。  
ここで用いている「聖地巡礼」の発端を仮説的に提起するならば、ゲーム『センチメンタルグラフテ

ィ』とそのアニメ化作品である『センチメンタルジャーニー』（共に 1998 年）が挙げられるだろう。

当アニメのファン・ブックに「 12 都市 12 少女物語」という副題が付けられているように、これらは日

本主要 12 都市に住む 12 人の少女との邂逅がテーマである。そして、これら作品のヒットとともに、

少女らに会うために 12 都市を巡る主人公の行動を模倣し、それを「センチ巡礼」と呼ぶ者が現れたこ

とが、遅くとも 1999 年下半期付けで確認できる。「センチ巡礼」とは、作品の略称である「センチ」
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う検索語を打ち込むと、関連検索ワードにアニメ化した作品が並ぶ（図 5-2）――現在「聖

地巡礼」語句に並置されるのは、「アニメ」の他に『氷菓』・『たまゆら』・『あの花』・『夏色

キセキ』といった作品群である（2014 年 9 月 21 日確認）。検索語と強い相関を持つ語を

機械的に提示するこの関連検索機能であるが、WWW 上では伝統的な巡礼をおしのけてア

ニメ「聖地巡礼」が権勢を誇っている様子が見て取れるだろう。大手の SNS である mixi

にも「聖地巡礼」コミュニティがあり、そこでは各作品の「聖地巡礼」にまつわる情報交

換、現地でのオフ会 87を呼び掛ける投稿などが見受けられる。また、「舞台探訪アーカイブ」

という Web サイトでは、「実際に現地に赴いて調査を行っていない場合には収載いたしま

せん」という縛りにもかかわらず、実に 1000 以上にのぼる作品舞台へのリンクが貼られ

ている 88。現在、書店で入手できるアニメ「聖地巡礼」ガイドでは 100 作品の舞台が確認

できるが、それと比較しても圧巻と言わざるを得ない。インターネットの特性を活かした

圧倒的な情報量、即応性に優れ、ニッチな需要への応答がなされており、ここでも「聖地

巡礼」を行う人々とインターネットの親和性が確認できる。  

 ここで後段のために、インターネットが仮想社会を作り出すとし、その特性を 3 点に整

理した吉田純［吉田  2000：54-62］を参考にして「聖地巡礼」を考えてみよう。吉田は、

見知らぬ他人同士が（「匿名性」）、情報による繋がりで（「ネットワーク性」）、既存の社会

関係に縛られることなく、インターネットという仮想社会そのものの中から新たな社会的

リアリティを構築していくとした（「自己言及性」）。インターネット上の情報は、原理的に

は万人に開かれている。しかし、テレビなどとは異なり、受動的な姿勢で情報を受け取る

ことはほとんどありえない。したがって、アニメなどの作品情報を縁にして繋がったファ

ンたちは、インターネット上でなかば閉じられた小社会を形成し、そこで作品を中心にし

たリアリティを構築するのである。そして、吉田は、仮想社会では「既存のリアリティが

共有されている程度が少ない分だけ印象操作や状況定義の自由度が高く」なるという［同：

60］。日常的な感覚からすれば、作品舞台へ赴くことを「聖地巡礼」と呼ぶことには違和

感を覚えるかもしれない。しかし、作品を紐帯とした社会が、そこに存在したとすればど

                                                                                                                                                                     
と、「巡礼」の含み持つ「各所を巡る」という要素が、「聖地巡礼」という熟語に掛けて組み合わさった

ものと理解できるだろう。現在の「聖地巡礼」がいつからそのように呼称されるようになったかを考え

る際、参照すべき事項である。  
87 オフ会とは、インターネットで知り合った人が――回線を「オフ」にして――現実世界で集うこと

を指す。  
88 「舞台探訪アーカイブ」（http://legwork.g.hatena.ne.jp/、 2014/09/21 最終閲覧）。なお、同サイト

管理人の大石玄は「聖地巡礼」の成立史について論じている［大石  2011］。  



 135 

うだろうか。おそらく、その小社会の核である作品が一種の聖性を帯び、舞台となった現

実の場所に「聖地」という解釈が与えられても不思議ではないだろう。  

 もちろん、「聖地巡礼」は現実世界へと足を運ぶ行為であるため、そのような小社会の理

屈がそのまま通用するわけがない。次節では、ファンが起こす現地での軋轢、また、それ

とどのように折り合いを付けているかを例示していく。  

 

第 3 節 「聖地巡礼」の抱える諸問題  

前節にて、インターネット上では作品を中核にした小社会が形成されていると述べた。

それ自体は確かであるにしても、インターネットという仮想社会は現実社会と完全に切り

離されているわけではない。特に「聖地巡礼」の場合、仮想社会と現実社会を行き来しな

ければ成り立たないために、2 つの社会の垣根は融解していく。その際に仮想社会の側、

つまり「聖地巡礼」を行う者たちは、どのような対応を迫られるのだろうか。  

例えば、アニメ「巡礼者」が集まる場所に、長野県大町市木崎湖のレンタルボート店が

ある。同店では、アニメ舞台訪問を動機としない顧客――フィッシング客など――に配慮

し、「巡礼者」を当該アニメの略称から「おねてぃさん」と呼んでいる。また、「聖地巡礼」

という言い方ではなく、「舞台訪問」と言うように勧めてもいる。同店はファン発案による

作中キャラの名を冠した食事の提供やグッズの陳列、交流ノート設置など、ファンには非

常に居心地のよい空間を提供しており、「聖地巡礼」の行為そのものには肯定的である。そ

れにもかかわらず呼称変更を勧める理由は「他のお客さんが怪しい新興宗教なんじゃない

かと思っちゃうから」89であり、「聖地巡礼」という語が必然的に帯びる宗教的ニュアンス

を払拭しようとしている様子がうかがえる。また、敷衍すれば、観光地としての文脈――

木崎湖の観光資源は温泉・避暑・フィッシングなど――がアニメ「聖地巡礼」と競合する

ことにより、従来の顧客離れを懸念しているとも言えるだろう。  

近年のアニメやマンガには淡々とした日常を描いた作品も多く、「聖地巡礼」ではそうし

た作品群も対象となりうる。他地域の人間が訪れることが常である観光地ですら上記のよ

うな状況であるのだから、この時世に大きなカメラを提げて住宅地を徘徊することが地域

住民の不安を煽ることは想像に難くない。実際、『コミック電撃大王』連載の住宅地を舞台

                                                  
89 2007 年 5 月 30 日、同店店員からの聴き取りによる。  
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にした作品に関して、「現に学校近辺では職務質問を受けた方もいます」とし、2006 年 3

月、作者ならびに編集部から同作品の「聖地巡礼」を指して「このような行為は控えてい

ただきたくお願い申し上げます」との「お願い」が掲載された 90［電撃大王編集部  2006：

179］。こうした事例では、いわゆるオタクや宗教がしばしば抱かれるような、ある種の「不

気味なもの」としてのネガティヴなイメージが前景化していると言えるだろう。  

この点と関係して、図 5-1 に示した代表的なアニメ作品舞台から指摘できることに、そ

の多くで寺社が主要な訪問地となっていることがある。上記事例とは異なり、寺社ならば

――景観の優美さや、物語に宗教的要素を援用することで深みを出すという作品側の事情

は置くとして――「聖地巡礼」という語を用いても違和感が少ないことや、地域の観光資

源かつコミュニティ・スペースでもあるために人の出入りを妨げないことから、ファンが

詰めかける「聖地巡礼」の隆盛に一役買っているという見方が可能であろう。寺社は、イ

ンターネット上で醸成された作品舞台への意味付けに軋轢を生じさせないまま訪問出来る

場所なのかもしれない。  

さて、いわゆるオタクの持つネガティヴなイメージについては、「聖地巡礼」を行う当事

者も自覚しているようである。その証拠に、ファン創作による「聖地巡礼」をテーマにし

た同人誌、Web サイトの多くには訪問時のマナーが冒頭に付されている。「聖地巡礼」で

は日常の何気ない風景ですら対象となり、現地の人が対象作品を知っていることは稀であ

ることは既に述べた。そのため、現地の人に失礼のないように、そして「巡礼者」が不審

者と捉えられないように、節度を守った訪問を呼び掛ける必要性が高い。これらの注意書

きを約言すると、早朝深夜徘徊・コスプレ・私有地や学校への侵入あるいは無断撮影とい

った公序良俗に反することを控え、地元住民との適切なコミュニケーションを取ることが

促されている。また、こうした「巡礼者」の間での呼び掛けだけではなく、アニメをきっ

かけとして積極的に地元関係者とファンとが交流することもある。大きなものとしては、

アニメ『おねがい☆ティーチャー』作中の時代設定である 2017 年まで木崎湖の景観を残

そうとする環境美化活動が挙げられるだろう。作中ヒロインの名を冠したこの「みずほプ

ロジェクト」では、これまでに周辺の清掃活動や街路灯維持のための募金活動などが行わ

                                                  
90 ここで言及した『コミック電撃大王』連載の作品について、 2011 年 3 月 1 日から 5 月 31 日、地元
タクシー会社がラッピング・タクシーにて舞台を巡る「苺ましまろ舞台探訪周遊プラン」を組んでいる。

ただし、同プランにて巡る場所には住宅地が含まれていないことに留意したい［有限会社スター無線  
2011］。  
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れている。他の「巡礼地」においても、商店や飲食店、宿泊地などではファンによる新商

品提案やグッズの提供が行われることは珍しくない。これを悪く言えば、作品のイメージ

を舞台へと侵食しようとする試みである。しかし、作品を通じて現地の人とコミュニケー

ションを取り、その舞台となった土地を大切にしようという気持ちが表れている点で評価

されるだろう。むしろここには、ネガティヴ・イメージの払拭を超えて、通常の観光地で

はありえないようなコミットメントが「聖地巡礼」のなかで生じていることが看取される

だろう。  

現在「聖地巡礼」の代名詞的存在となっている『らき☆すた』の事例も、ファンと地元

商工会とが密に交流することで展開していったと言える。次節では、『らき☆すた』の「聖

地巡礼」に焦点を当てていく。  

 

第 4 節 鷲宮神社の由緒と『らき☆すた』の展開  

『らき☆すた』は、美水かがみ原作による 4 コマ漫画であり、アニメやゲーム、小説に

もなっているメディア・ミックス作品である。特に 2007 年 4 月から 9 月に掛けて放映さ

れた TV アニメが「聖地巡礼」ブームの火付け役となり、今では地元商工会 91の果敢なイ

ベント戦略とも相まって「聖地巡礼」の代名詞的存在となっている。『らき☆すた』の舞台

は埼玉県久喜市・幸手市・春日部市などにまたがっているものの、その中でも大きな注目

を浴びているのが、久喜市鷲宮
わしのみや

地区（2010 年 3 月合併、旧地名は北葛飾郡鷲宮
わしみや

町）およ

びそこに鎮座する鷲宮
わしのみや

神社である。以下、田中英司［田中  1989］と鷲宮町企画財政課［鷲

宮町企画財政課  1990］の記述から、鷲宮神社の由緒をまとめる。続いて、アニメ・ファ

ンが訪れるようになった 2007 年以降の展開を、地元商工会によるイベントを中心に確認

していこう。  

4.1    鷲宮神社の由緒と歴史鷲宮神社の由緒と歴史鷲宮神社の由緒と歴史鷲宮神社の由緒と歴史  

 鷲宮神社は、埼玉県北東部に位置する久喜市鷲宮に鎮座し、出雲族の創建に係わった関

東最古の大社を謳う神社である。主祭神は天穂日命
あめのほひのみこと

・武夷鳥命
たけひなとりのみこと

・大己貴命
おおなむちのみこと

であり、日本武尊
やまとたけるのみこと

が東征の際の戦勝祈願を鷲宮神社で行ったとされ、関東における酉の市の元祖とも目され

る。  

                                                  
91 旧「鷲宮

わしみや

町商工会」は、 2010 年 3 月の市町村合併に伴って「鷲宮
わしのみや

商工会」への改称を経、 2012 年

より「久喜市商工会鷲宮
わしのみや

支所」になる。煩雑さを避けるため、本論では「商工会」と称する。  
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 社号については、その由来を「土師宮
は じ の み や

」としている。これは『日本書紀』の武蔵国造土

師連の遠祖より勧請を受けたことに遡るとされ、「土師宮」が転訛して「鷲宮」になったと

いう説である。当社には関東一円に残る神楽の源流と言われる「土師一流催馬楽
さ い ば ら

神楽」が

伝わっており、それが説を裏付ける 1 つとされる。  

 また、武士からの信仰も厚く、特に 1252 年（建長 4 年）に宗尊親王の下向が無事行わ

れたことを祝って大神宮・八幡宮以下の大社に神馬・御幣を送ることになった際には、京

都の 18 社と関東の鶴岡八幡宮・伊豆山権現・箱根権現・三嶋大社と並んで鷲宮神社が挙

げられた。  

 近世においても、徳川家康が領地内の寺社へ向けて一斉に寄進を行った際には、武蔵国

惣社大国玉神社に次ぐ社領を与えられている。これは武蔵国一宮である大宮氷川神社を凌

ぐものであり、鷲宮神社に対する崇敬の念が伺える。  

4.2    鷲宮神社と『らき☆すた』の展開鷲宮神社と『らき☆すた』の展開鷲宮神社と『らき☆すた』の展開鷲宮神社と『らき☆すた』の展開  

TV アニメ「らき☆すた」放映当初は、他地域と同じくインターネット上での情報交換

や、舞台を策定する同人誌の発刊が行われていた。転機は 2007 年 7 月、アニメ情報誌『ニ

ュータイプ』付録の「らき☆すた的遠足のしおり」収載記事「『らき☆すた』的聖地探訪」

で、「聖地巡礼」を勧める内容が掲載されたことだろう［角川書店編  2007］。それまで比

較的ひっそりと行われていた「聖地巡礼」だが、これを機に、鷲宮神社にファンが多く詰

めかけるようになる。そして、奉納絵馬にアニメ・キャラクタを描いたり、アニメのオー

プニングで背景に描かれている鷲宮神社の鳥居前で写真撮影するファンが多く見受けられ

るようになった 92。それが全国に知れ渡ったのは、7 月 25 日配信の Yahoo! ニュースのト

ップになった「関東最古の神社に『らき☆すた』ヲタク殺到  地元『治安の問題が…』」と

いう記事による［Yahoo! ニュース  2007.7.25］。批判とも取れるタイトルと内容を含んで

いるが、地元商工会は、この当初から訪問者に対する懸念を抱いておらず、むしろブーム

を活かす方策を検討していたという。商工会はこの記事を機に、神社を訪れたファンにヒ

アリングを行い、後に一連のイベントを行うボランティア・スタッフのリーダーとなる人

物に出会った。また、版権元の角川書店との交渉により、同年 12 月には歳末大売り出し

のスクラッチに『らき☆すた』のキャラクタを使用、そして声優らを招いての公式参拝イ

                                                  
92 2007 年夏頃からしばらくの間、見慣れない人たちがこのしおりを持ちながら鷲宮神社を訪れ、撮影

をしていることは神社関係者よりうかがった（ 2007 年 9 月 27 日ヒアリング）。また、商工会職員への

聴き取り（ 2008 年 6 月 20 日）でも同様のことが確認している。  
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ベントにて当日 3,500 人の来場者を集めたため、「聖地巡礼」の集客力や販売力が各種メ

ディアで認められた。これは現在各地におけるアニメを用いた「萌えおこし」の端緒と言

いうるだろう 93。  

 アニメとそれに関連する報道による集客効果の大きさがもっとも端的に表れたのが、

2008 年以降の鷲宮神社への初詣参拝者数であった（図 5-3）。県警発表によると、2008 年

初詣参拝者数は、前年から 17 万人増加して 30 万人（前年比 231％）であり、県内 7 位か

ら 3 位へと躍進を遂げている。さらに 2009 年には 12 万人増の 42 万人（前年比 140％）

で県内 2 位タイ、2010 年には 3 万人増の 45 万人（前年比 107％）で県内単独 2 位にまで

参拝者数を伸ばした［埼玉新聞  2010.1.7］。その後、2011 年から 2014 年は 47 万人で横

ばいになっている［毎日新聞  2014.1.7］。  

 継続的な参拝者数の伸びは商工会を中心とした数々のイベント開催と、それに伴う報道

によるものであろう。鷲宮地域と『らき☆すた』がタイアップして行ったイベント群につ

いては、山村高淑らによるまとめが存在するため［山村他  2010、2013］、本論の意図に沿

って特に重要と思われるものを以下に記す。  

 商工会は先述した「正式参拝」イベントの後も、当地在住の設定を持つアニメ・キャラ

クタ一家を特別住民登録、および「大酉茶屋 3 周年市『らき☆すた』感謝祭」開催（2008

年 4 月）、「萌えフェス IN 鷲宮」（2009 年から 2012 年まで各年開催）、鷲宮神社に古くか

ら伝わる千貫神輿渡御祭である土師祭に「らき☆すた神輿」を出す（2009 年より 2014 年

現在まで、毎年 9 月実施）、そして幸手市との市町村合併に際して行われた「鷲宮町卒業

式」（2010 年 3 月）がある。断続的に行っている限定グッズの販売やスタンプラリーなど

も併せ、町単位の商工会としては並外れた数と規模のイベントを多々行っていることが分

かるだろう。また、近畿日本ツーリストと協力してのツアー実施（2009 年 4 月）や埼玉県

観光課との連携、北海道大学観光学高等研究センターと幾度にも及ぶ共同研究を行う 94な

ど、産・官・学をまたがった事業に発展している。その盛り上がりは国内を飛び出し、「ら

                                                  
93 こうしたイベントは鷲宮神社や鷲宮商工会の駐車場で催されるが、来客数に比して広さはそれほど

でもない。それでも混乱が起こらずにイベント運営ができているのは、同人誌即売会などのイベント運

営経験を持った人間がボランティアで参加していること、ならびにイベント参加者もそうした列整理に

慣れ親しんでいるからとうかがった（ 2008 年 6 月 20 日商工会職員への聴き取り）。なお、神社自体が

イベントの主催者になっていないことには留意したい。神社は、一貫して地元商工会への協力という形

で会場を提供している。  
94 この成果は、「北海道大学学術成果コレクション」

（http://eprints.lib.hokudai.ac.jp/dspace/index.jsp）にて閲覧できる。  
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き☆すた神輿」の練り歩きが 2010 年 6 月の上海万博で行われたことも大きな話題を呼ん

だ。万博では日本公式行事の一環として、「土師祭の関係者や日本のファンら約 20 人が、

キャラクターのコスプレをした現地のファン約 10 人とともに神輿を担ぎ会場を巡行した」

という［読売新聞  2010.6.15］。  

 なお、2010 年 3 月まで鷲宮町とは別の行政区であった幸手市では、作中キャラクタの家

を再現した「きまぐれスタジオ美水かがみギャラリー幸手」95がオープン（2009 年 3 月）、

そこに住むキャラクタ一家を住民登録（2010 年 1 月）している。ただし、こうした展開と

ともに、ギャラリーのオープン直後に爆破予告が行われるという事態があったことも付し

ておきたい 96。  

 

第 5 節 ファンが日常を「聖化」する――伝統的巡礼・観光研究との連関から  

鷲宮神社を筆頭として隆盛を見せているアニメ「聖地巡礼」であるが、果たしてこれは

巡礼なのか、それとも観光なのか。巡礼研究の第一人者であるターナーが「巡礼者がなか

ばツーリストであるならば、ツーリストもなかば巡礼者である」と言い、石森秀三が観光

研究の文脈から両者の親和性を指摘するように［Turner 1978：20、石森  1993：23-24］、

本論文では巡礼と観光を連続体と捉える立場を採る。またこれは、欧米のツーリズム研究

を汲み取り、「宗教を動機とする旅を『宗教ツーリズム』と呼」びつつ巡礼や社寺参詣を含

み込んだツーリズム論を宗教学で展開している山中弘の立論に多くを拠るものである［山

中  2012：5-26］。「巡礼」と名指されつつも観光資源として町興しに援用されるアニメ「聖

地巡礼」は、上述のような巡礼と観光のスペクトルの中にこそ位置付けられるだろう。こ

うした立場から、以下本章では伝統的巡礼とアニメ「聖地巡礼」とを架橋する考察を行っ

ていくことにしたい。  

5.1    アニメから場所を意味付けるアニメから場所を意味付けるアニメから場所を意味付けるアニメから場所を意味付ける  

聖地と観光地とを架橋する試みとして参照できるのが、ディズニーランドを聖地として

捉えた能登路雅子による論考である 97［能登路  1990、2007］。能登路は「ディズニーラン

                                                  
95 同ギャラリーは『らき☆すた』作者・美水かがみの旧宅が開放されたもの。アニメ作中に登場する

主人公の家は、この家がモデル。幸手市の商工会が借り受けて改装、作中の様子を再現した。  
96 幸手署によると、容疑者は「騒ぎになると思ってやった」と供述、「鷲宮神社（同県鷲宮町）の爆破

予告の手紙も送った疑いがある」という。ただし、「容疑者は、アニメをみたことはなく、報道でギャ

ラリーのことを知った」という［東京新聞  2009.4.26］。  
97 ディズニーランドを聖地として捉える論考としては、能登路の他に Moore も参照のこと［Moore 
1980］。  
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ド文化の洗礼をたっぷり受けて育った世代のアメリカ人は、その成長とともに、ディズニ

ーランドという場所を単なる遊園地や観光地から、聖地へと変えていった」［能登路  

1990：141］とする。また、「ふだんは孤立した生活をおくる人々がディズニーランドに集

うとき、彼らは出身地や階級の差を超えて平等な市民になり、束の間の、しかし強烈な連

帯感を味わう」という指摘には、 V・ターナーが述べる巡礼の過渡期である「境界性

liminality」に位置する人々が生じさせる連帯感と平等性を有した未組織な共同体である

「コムニタス communitas」が意識されている 98［同：204］。これまで見てきた「聖地巡

礼」を実践する人々もまた、これに近しい心境を抱いていたものと理解できるだろう。ア

ニメの世界に憧れ、絵馬などで「二次元の世界に入れますように＼ (＝ω＝ .)／」と祈願す

る者がアニメの舞台を「聖地」と見なすのは、この見解からすれば不自然なことではない。

また、「巡礼者」の特徴に現地の人やファン同士の交流を楽しむことが挙げられるように、

鷲宮神社の絵馬掛け所や作品内でクローズ・アップされている鳥居前（図 5-4）、そして鳥

居前に居を構える食事処・大酉茶屋では「巡礼者」同士の談笑風景が見られる。時として

本名ではなくハンドル・ネームで呼び合うその風景からは、社会的属性が捨象され、『らき

☆すた』のファンであることのみを要件としたコミュニケーションが指摘される 99。 

「アニメ聖地」とディズニーランドの相違点は、主に 2 つ考えられるだろう。第一に、

ここで挙げている「アニメ聖地」はディズニーランドのような「夢の国」を提供するテー

マパークではなく、日常と連続した空間構成をしていることである。「『ここを境にあなた

は現在を離れ、過去と未来と空想の世界に入る』というディズニーランドの入口の呪文」

［同：202］など、アニメの舞台には存在しない。日常空間と連続した「アニメ聖地」の

場合、あるメルクマール――それは鳥居（『らき☆すた』）、ゴミ処理場（『ひぐらしのなく

頃に』）、桟橋や公園のブランコ（『おねがい☆ティーチャー』）など様々である――を特定

の角度から観ることで「聖地巡礼」の実感を獲得する。ディズニーランドの「入口」に当

たるそれらのアニメのカットは、アニメ世界と現実世界との結節点である。ただし、アニ

メ「聖地巡礼」では、その「入口」は所与のものではなく、ファン自らが見つけ出してい

                                                  
98 能登路がターナーの分析に依拠する旨は能登路の別所の論考［能登路  2007： 122］を参照のこと。  
99 お話を伺う際にインタビューアの身分や目的を明かすのは当然であるが、むしろ「巡礼者」から求

められたのは、「あなたは『らき☆すた』が好きでこの研究をしているのか？」、あるいは――『らき☆

すた』が好きなことを前提として――「どのキャラクタが好きか？」について返答することであった。

これはアニメを紐帯とした仲間として語ることができるか否かを試す「信仰告白」が求められたと言え

よう。  
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かねばならない。この点について、以下、観光学のディーン・マキャーネルの「マーカー」

概念を援用したい。 

マキャーネルは、観光における見所を他の風景と差異化するものをマーカーと呼び、そ

のマーカーによって観光地が「聖化」していると分析した［MacCannell 1976：42-45、

110-111］。マーカーとは、観光ガイドや観光者の土産話あるいは論文など、見所 sight に

関する情報を指す概念である。その意味において、「聖地巡礼」の対象となっている場所は、

アニメなどの作品からマーカーを見出され、「聖化」された場所である。しかし、そのマー

カーはあまりに微視的であり、作品にコミットしていなければ見つからないし、また価値

も見出せない。また、地元住民の理解が得られないケースが多いことも先述した。いくら

「聖地巡礼」がインターネット上で権勢を誇っていても、現実社会に放り出されたら、そ

の脆さを露呈してしまうだろう。アニメの「聖地」は、マーカーであるアニメに事前に触

れずして「聖地」視されることはない。山中［山中  2007：430］が「聖地の存立はその場

所を聖地とみなしている信奉者たちに依存しているのではないか」という社会学的な問い

を立てつつ、デュルケムの「聖なる存在が生存を維持しているのは、人による」［デュルケ

ム  1912=1975：194］という指摘を紹介するように、マーカーの議論は聖地の構築と維持

に親和性の高いものと言えるだろう。特定の志向性を有した人々によって、あるいはそう

した人々にのみ、アニメの舞台は「聖化」された場所となっている。 

相違点の第二は、多くのアニメ「聖地」ではトップ・ダウン式に「聖地」が提供される

ことなく、個々の「巡礼者」たちがアニメ作品を逐次参照しながら――同好の士と情報を

交換しつつ――「聖地」を見出していくことである。再び山中を引けば、彼は何らかの聖

地が神話的物語を生成するという順序とは逆の、語りが先行しながら聖地が形作られてい

く事例をジョナサン・スミスの研究から紹介している［山中  2007：426］。J・スミスは、

キリスト教の聖地は福音書というテキストに依拠しながら発見されていったと言うが

［Smith 1992：89］、それと同様の構造が本事例にも看取されるだろう。今日のオタクは

神話的テキストである福音書を各種アニメ作品に置き換え、「聖地」を探し求めている。  

 キリスト教福音書のように神聖かつポピュラーなものならば、そのテキストに名指され

ている地域が聖化することに違和感を覚える者はないであろう。しかし、アニメ作品を一

見したところで神聖性を見出すことは困難であるし、作品の舞台を探訪することで地域住
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民から抵抗を受けることについては先述した通りである。そのために現代の巡礼、とりわ

けアニメの「聖地巡礼」では、観光や地域振興の文脈で地域に溶け込んでいくことが最も

抵抗無く受け入れられる手段と言えるだろう。観光活動について、バレーン・スミスによ

る定義を援用すれば、それを余暇時間・可処分所得・地域に根付いた道徳観の三要素が全

て働いた時に機能するものと考えられる［スミス  1977=1991：1-4］。本論でもその定義に

沿いながら、アニメの「聖地巡礼」を観光の文脈に近づけて分析していくこととする。 

 この「聖地巡礼」を観光の文脈で見た時、観光活動を成立させる余暇時間と可処分所得

をゲストが多く費やすことについては大いに期待できる。オタクが注目され始めたのは、

2004 年、野村総合研究所がオタクの経済性に着目したことが発端だとされるが、同研究所

はオタクを「自分が強くこだわりを持っている分野に対する消費支出（時間）の、趣味や

余暇に使える金額（時間）に対する割合」から規定している［野村総合研究所オタク市場

予想チーム  2005：13］。換言すると、オタクをオタクたらしめる指標は、可処分所得と可

処分時間をどれほど自らこだわりを持っている分野に注ぎ込んでいるかである。例えば、

オタクが余暇時間をいかに貪欲にオタク趣味へと注ぎ込んでいるかは、前年の大晦日に開

催されたコミケに参加した後、休むことなく鷲宮神社へ二年参りを行っている絵馬奉納者

が多数存在することから、その一端を読み取ることができる。しかし、V・スミスの定義

に挙げられた前二者については問題なくとも、「聖地巡礼」を観光活動として捉えると、「道

徳観」がネックとなるであろう。V・スミスはこの「道徳観」を、「余暇形態を規定するも

の」であり「動機づけとその結果取られる旅行形態に密接な繋がり」を持っているとした

［スミス  1977=1991：3-5］。アニメ「聖地巡礼」は、その動機が地域住民に理解されがた

い。そして、その旅程は多くの場合、一般に用意されている観光ルートからは外れている 100。

「道徳観」からの逸脱が多く見られるアニメ「聖地巡礼」では地域住民からの抵抗も強く、

それだけに舞台地域側が受入体制を整えている地域に訪れて喜ぶ声も多く聞かれている

101。鷲宮町の事例では、ホストがオタクの「聖地巡礼」を大々的に受け入れることで観光

                                                  
100 「らき☆すた」の主な「巡礼地」は鷲宮神社であるために観光と適合的であるが、そもそも観光地

でない「アニメ聖地」も存在する。また、観光地であっても、従来は観光資源として用いられていなか

ったゴミ処理場や児童公園が「アニメ聖地」となる例もある。先述の通り、長野県大町市にある「アニ

メ聖地」では、従来的な観光資源への誇りと、新規的に「アニメ聖地」としてまなざされることのとま

どいの中で、観光地としてのアイデンティティが相克する事態も見受けられた。観光ルートからの逸脱

によって「巡礼者」らの動機が明確になり、そこでコミュニケーションが生まれる側面もあるだろうが、

地域住民から奇異の目で見られることは免れない。  
101 ここで言及している舞台地域側の受入体制とは「巡礼者」向けグッズの販売などであるが、こうし

た販売物は地元住民が「巡礼者」の目的を理解していることを示している。不審者として処理されるよ
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活動を成立させている。 

5.2    精神的な中心への旅――「二次に本質あり」精神的な中心への旅――「二次に本質あり」精神的な中心への旅――「二次に本質あり」精神的な中心への旅――「二次に本質あり」 102 

それでは、観光活動として成立したアニメの「聖地巡礼」は、伝統的な聖地巡礼とどの

ように連関を持つのであろうか。アニメの「聖地巡礼」を評して、アニメ作品を信仰テキ

ストとした聖なる信仰世界への訪問と強弁することも不可能ではないだろうが、ここでは

観光の文脈に引きつけ、コーエンが提示する観光経験の類型論を取り入れたい。コーエン

はツーリストの有する世界観に着目し、「観光経験の様々なモードは、ツーリストと『中心』

の関係のあり方に依拠している」と考える［コーエン  1979=1998：40］。ここで論じられ

ている「中心」とは、「宗教的であれ文化的であれ、人々の『精神的な』中心」である。先

にデュルケムを参照して「聖なる存在が生存を維持しているのは、人による」と記したが、

そこに続くのは「人は自らの生存の維持を聖なる存在に負う」という文言である［デュル

ケム 1912=1975：194］。コーエンの述べる「人々の『精神的な』中心」もまた、機能的に

はそれに近しい役割を果たしているだろう。しかし、「宗教」も「オタク」も、ともに論者

によって定義が様々に存在する概念である。そのため、両者を擦り合わせるよりも、オタ

クの「聖地巡礼」は精神的な中心を求める観光という文脈で捉える方が実りある議論を展

開できるだろう。 

コーエンは生活世界と信仰世界が分離した現代に生きる人々の多くが社会から疎外され

ているとし、観光は彼らの精神的な中心を賦活することに一役買っていると考える。コー

エンの分類した 5 つのモードは、「レクリエーション・モード」から「気晴らしモード」、

「経験モード」、「体験モード」、「実存モード」と階層付けられ、「単なる『楽しみ』に動機

づけられた最も『表層的』なものから、意味の探求に動機づけられた最も『深い』ものま

で」を網羅している［コーエン  1979=1998：50］。繰り返すが、オタクはマンガ・アニメ・

ゲーム・PC など互いに深く結びついた一群のサブカルチャーに耽溺する人々の総称と捉

えられる。以下、オタクの「聖地巡礼」を分類中の「実存モード」に近しい営為と見なし

つつ、その分類から更に逸脱する部分について論じることで本稿を締め括りたい。 

コーエンは「実存モード」を、「『選び取った』精神的中心、すなわち自己の社会や文化

                                                                                                                                                                     
りも、探訪動機が理解されていた方が過ごしやすいのは自明であろう。もっとも、こうした「巡礼者」

の喜びの声は、地域限定生産のグッズが手に入るというコレクター的価値に対して上げられている面が

あることも考慮されるべきである。  
102 アニメ「らき☆すた」 19 話（DVD10 巻所収）サブタイトル。  
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の主流とは異なった中心に完全にコミットする旅人たちに特徴的なもの」と規定するが、

そこで意味される中心は狭義に「宗教的」である必要はなく、旅する者にとってそこが「豊

かな意味を持つ『リアルな』〈生〉」を営める場所であることが求められている［同：48］。

オタクが嗜好する領域内には、自身の「普遍的な世界が内面化されている」という大澤真

幸の指摘［大澤  2008a：87-94］を汲めば、オタクらは自らが選び取った精神的中心に普

遍的世界を志向していると考えられるだろう。「実存モード」を旅する者は、深い意味の欠

如した生活世界から豊かな選択世界へと旅する者であり、「毎年、訪問を繰り返す人々には

観光の『実存』モードが明白に認められるだろう」［コーエン  1979=1998：49］というコ

ーエンの指摘も鑑みると、多数のリピーターが見られるオタクの「聖地巡礼」は「実存モ

ード」へと位置付けられる。そして、「実存的な経験を提供しようとすることは、ビッグビ

ジネスになる」［同：53］という観光経済の観点から、アニメを地域振興に用いた鷲宮の

商工会は慧眼だったと言えよう 103。  

ただし、オタクの「聖地巡礼」を「実存モード」へと位置付けるだけでは、その特質を

見失いかねない。「実存モード」は自社会／自文化の主流と異なる、選び取った中心へと旅

する者に見られるが、「彼らが実際に至るのは必ず地理的な場所である」［同：53］。この

事態は、とりわけ本論第 3 部の各事例にとって重要な問題である。アニメの「巡礼者」が

志向する精神的中心は実際の地理的場所ではなく、そこを経由したアニメの世界であるこ

とは自明であろう。奉納絵馬に「ここがかがみん 104の歩いた道かぁ…」という感慨が書き

込まれるように、「巡礼者」が志向するのは地理的場所の彼岸、アニメ・キャラクタの生き

る「らき☆すた」の町である。それだけに、WWW 上で「聖地巡礼」の報告が為される際

には、どれほどアニメの情景を再現出来たかに焦点を当てることが多い。アニメの世界を

中心に置く人々が「聖地巡礼」に際して目的とするのは、舞台の風景を一身に浴びること

とともに、そこで撮影した画像がモニタ上でアニメの世界と並置されることにある。アニ

メに耽溺するオタクの中心がモニタに映し出される像にある以上、二次元で表現されるそ

の空間へと入り込むことが彼らの目的となるのは必然かと思われる。本論第 3 部における

                                                  
103 もちろん、商工会が用意したものが「ツーリストたちを実存の経験に誘うよう売り込まれ商品化さ

れているだけだとすれば、我々は、そうした中心から実存的な意味を得ることはできないだろう」［コ

ーエン  1979=1998：51］。だが、商工会は「巡礼者」らとコンタクトを取り、イベント立案や商品開発

に際しては「巡礼者」の意見を大いに取り入れている。また、アニメ「巡礼」の主な目的地である鷲宮

神社の景観に手が加えられていないことも大きい。商工会は「巡礼者」の有する世界観を壊すことなく、

あくまで記念品程度の商品を提供することで「巡礼者」を誘引している。  
104 『らき☆すた』のキャラクタ、柊かがみのあだ名。  
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「聖地巡礼」は、オタクの志向する中心（＝アニメ／二次元の世界）と現実の世界とを繋

ぐ結節点に向かう営為と言えるであろう。そして、その結節点から更に歩を進めることは、

モニタ上に自身も含めた画像を映し出し、他者へと発信する所作の中に見出せる。つまり、

Web サイト等に画像をアップロードすることで自身の客体化を図り、アニメ・キャラクタ

と同様に「観られる」側にまわることで、二次元の世界に溺れ込むことが可能になってい

るのではないだろうか。WWW 上への報告をもって当「聖地巡礼」が完遂されることは、

とりもなおさず、「巡礼者」の最終目的地がモニタ上に存することを示しているだろう。  

 

第 6 節 小括  

 ツーリズムは、かつての旅行会社を仲介としたマス・ツーリズムから、より多様化した

欲望に応える必要性に迫られている。ジョン・アーリはそうしたポスト・ツーリストの特

徴に（1）テレビなどのメディアがあれば、対象を見るために家から離れる必要を感じな

い、（2）「変化に敏感で、多様な選択に喜びを見出す」、（3）ツーリズムが「多種多様なテ

クストを伴ったゲーム」だと知っているという 3 点を挙げている［アーリ  1990=1995：

179-183］。  

 本論第 3 部で扱う「聖地巡礼者」には、こうした特徴が部分的に当てはまるかもしれな

い。ただし、「聖地巡礼」は、そもそもメディアの中に散りばめられたマーカーを現実世界

において追い求める営為である。一般にイメージされるオタク像からすれば、アニメ・フ

ァンたちは自宅から離れる必要などなく、ただディスプレイを眺めるだけで充足されると

も思われるだろう。しかし、ファンたちは作品世界とのかぼそい繋がりを熱望して「聖地

巡礼」を行い、現地で、あるいは事前事後にインターネット上で作品を紐帯としたコミュ

ニケーションを求めている。「聖地巡礼」の後に戻る場所はインターネットという仮想社会

であるが、鷲宮を訪れたファンは「自分たちが胸を張って歩けるのは、秋葉原と鷲宮だけ

だ。ここは私たちを受け入れてくれている。だから、ここに来るんだ」と語っている 105。 

 次章にて鷲宮神社に奉納された絵馬の詳細な分析を行うが、それに先んじて絵馬の祈願

を紹介すると、「今年も幸手・鷲宮が我々を受け入れてくれますように」という内容が多く

見て取れる。オタクが現実世界でディアスポラを行っているとまで言うつもりはないが、

                                                  
105  商工会加盟店店主の発言による。こうしたことを言われ、鷲宮がファンたちの憩いの場になって

いることを実感したと語ってくれた（ 2008 年 12 月 7 日聴き取り）。  
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幾らかの疎外感、もしくは生きづらさを感じていることは看取されるだろう。また、アニ

メ「巡礼」を行う際、彼らは「自分」や「私」という個を超えて、「自分たち」や「我々」

というコミュニティ感情を有した集団になっている。こうした熱意を持った集団が、作品

から見出したマーカーによって現実世界を「聖化」したものが、「聖地巡礼」であると言え

るだろう。  
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図表  

おねがい☆ティーチャー
おねがい☆ツインズ
（長野県大町市）

ひぐらしのなく頃に

（岐阜県白川郷）

true tears
（富山県南砺市）

けいおん

（滋賀県豊郷町）

涼宮ハルヒの憂鬱
（兵庫県西宮市）

朝霧の巫女
（広島県三次市）

かみちゅ！
（広島県尾道市）

半分の月がのぼる空
（三重県伊勢市）

耳をすませば
（東京都聖蹟桜ヶ丘）

らき☆すた
（埼玉県久喜市・
幸手市・春日部市）

凡例
アニメのタイトル
（舞台となった場所）

あの日見た花の名前を僕達は
まだ知らない。（埼玉県秩父市）

花咲くいろは

（石川県金沢市）

ガールズ&パンツァー
（茨城県大洗町）

氷菓
（岐阜県高山市）

かんなぎ
（宮城県七ヶ浜町）

たまゆら
（広島県竹原市）

 

図 5-1 国内の代表的なアニメ作品舞台  

 

 

 

 

図 5-2 検索エンジンおける「聖地巡礼」の関連検索語（2014 年 9 月 21 日最終確認）  

 なお、PC 環境によって検索結果に差異が生じないように、Firefox の「プライベートブ

ラウジング」機能を使用した。  



 149 

13

45

47 47 47 47

42

30

9

0

5

10

15

20

25

30

35

40

45

50

2006年 2007年 2008年 2009年 2010年 2011年 2012年 2013年 2014年

（
万

人
）

2007年夏、

「らき☆すた」

アニメ放映

一気に30万人

前年比230％

県内2位に浮上

前年比140％

図 5-3 鷲宮神社への初詣参拝者の推移（2006-2014）  

［埼玉新聞  2010.1.7、毎日新聞  2014.1.7 より作図］  

 

 

 

図 5-4 鷲宮神社鳥居前の風景（2008 年 6 月 20 日筆者撮影）  
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第 6 章 コンテンツがもたらす場所解釈の変容――埼玉県鷲宮神社を中心に  

第 1 節 問題の所在  

本章は前章の議論を引き継ぎ、『らき☆すた』の舞台である埼玉県鷲宮神社について、特

に神社に奉納されている絵馬を事例として取り扱う。鷲宮神社の絵馬は、祭神へと願を掛

けるものであると同時に、「巡礼」の記念物や観光資源として大きな位置を占めている。同

神社の絵馬にはアニメのキャラクタが描かれているものが多く存在し、こうした絵馬は「ア

ニメ絵馬」や「痛絵馬
い た え ま

」 106（以下、「痛絵馬」で統一）と呼称され絵馬掛け所の中で異彩

を放っている。その従来的な絵馬のイメージから掛け離れた様相のため、各種メディアで

鷲宮神社における「聖地巡礼」が取り上げられる際には、これらの絵馬の露出が多い。例

えば、比較的早期にこの「聖地巡礼」を取り扱った新聞記事に「鷲宮神社ファンの聖地に !?」

と題された読売新聞の記事、ならびに「アニメ信者鷲宮詣で」と題された朝日新聞の記事

が存するが、両紙ともに絵馬掛け所の写真を掲載している［読売新聞  2007.8.4、朝日新聞  

2007.8.30］。また、鷲宮神社の絵馬掛け所は、鳥居をくぐって拝殿へと進む道程に位置し

ているため、参拝客は必ず絵馬を目にすることになる（図 6-1）。つまり、鷲宮神社の絵馬

は、参拝者はもちろん報道によって鷲宮神社を知った者にとっても、鷲宮神社という場所

のイメージを強く印象付けるアイテムなのである。 

また、「らき☆すた」のアニメ本編でもキャラクタが絵馬を手に取って「こなたは俺の嫁

って書いてある」と発言する場面がある 107ため、アニメに関係する絵馬を奉納することが

作品そのものによってオーソライズされているとも考えられる。前章冒頭にて、1990 年代

中頃に『美少女戦士セーラームーン』の舞台になった神社にアニメをモチーフにした絵馬

が多く掛けられていたことを紹介したが、その時点から 20 年を経た今日、『美少女戦士セ

ーラームーン』や『らき☆すた』の舞台以外でも『痛絵馬』が頻繁に見られるようになっ

た 108。 

                                                  
106 アニメなどに関連するステッカーなどを貼付した車が「見ていて痛々しい」ことと「イタリア車」

を掛けて「痛車
いたしゃ

」と呼ばれていることを絵馬に転用した呼称。  
107 アニメ『らき☆すた』 21 話（ 2007 年 8 月 27 日初出、DVD11 巻所収）にて、主要キャラクタであ

る泉こなたによる発言。この作品の特徴である、作品世界と視聴者との心理的な近接性が如実に提示さ

れた場面と言える。ただし、ここで手に取られた絵馬は鷲宮神社をモチーフとした場所に掛けられたも

のではない。  
108 代表例を挙げれば、次章で取り扱う埼玉県秩父市・秩父神社と定林寺（『あの日見た花の名前を僕た

ちはまだ知らない。』）の他、広島県尾道市・艮神社と御袖天満宮（『かみちゅ！』）、茨城県大洗市・大

洗磯前神社（『ガールズ＆パンツァー』、『艦隊これくしょん』）、京都市伏見区・伏見稲荷神社（『いなり、

こんこん、恋いろは。』）、岐阜県高松市・飛騨一宮水無神社（『氷菓』）、東京都千代田区・神田明神（『ラ

ブライブ』）等。  
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こうした「聖地巡礼」における絵馬の重要性に加え、絵馬を調査することで得られる研

究上の利点が 2 つ考えられる。1 点目は、絵馬を詳細に確認することにより、アニメを動

機とした「巡礼者」とそれ以外の参拝者を区分けした分析が可能になることが挙げられよ

う 109。絵馬を参照し、それがアニメやマンガなどの知識に裏付けられた絵馬と判断できれ

ば、そこから鷲宮神社訪問の動機が「巡礼」にあると遡及的に言える。また、岩井宏実は

小絵馬 110を民俗的資料として評価し、その内容について以下のように記している。 

 

  人にも言えない心の悩みを絵馬に託して神仏に祈願したり、真剣な祈りや切実な願い

を率直にまた暗示的に表現し、満願にさいしてはその喜びを素直にあらわすという、

非常に敬虔な態度があらわれており、それが内容となっている。したがってその動機

も内容もきわめて厚い民間信仰に支えられているといえる。［岩井  1974：98］ 

 

このように、絵馬――とりわけ小絵馬――は非常に即応性と直接性の高いメディアであり、

「巡礼者」の願い事を如実に表しているであろうことが期待できる。 

このような絵馬のメディア的特性を踏まえて、絵馬調査を行う利点の 2 点目を挙げると、

定点観測を行うことによって訪問者の祈願の移り変わりを計ることが出来ることが挙げら

れるだろう。前章にて確認したが、鷲宮神社は『らき☆すた』のアニメ放送を契機に初詣

参拝者を増やし、ここ数年は埼玉県内 2 位の高止まりを見せている。しかし、アニメなど

の人気が非常に移ろいやすいことは論を待たない。特に昨今のように、アニメの放送が短

気に終了し 111、1 年も経てば過去のものとして扱われてしまうような状況ではなおさらで

ある。そのため、鷲宮神社への訪問者は引き続き高水準であったとしても、それを『らき

☆すた』人気の継続と安易に捉えることは出来ない。継続的な絵馬調査によって、古社・

鷲宮神社が『らき☆すた』の神社となり、また現在はどのような場所解釈に晒されている

                                                  
109 前章にて、本論は巡礼と観光とを連続体として捉える立場にあると確認した。しかし、その二者が

概念的に連続していることと、鷲宮神社の訪問者が何に動機付けられているかは別問題である。序論で

論じたベイリーの「暗黙の宗教」概念においても、人々が何に動機付けられているかは非常に重要な事

柄である。  
110 絵馬は絵馬堂や拝殿に掲げられる比較的大きな扁額形式のものと、絵馬掛け所などに掛けられる小

型で吊懸形式のものに分けられる。前者は大絵馬、後者は小絵馬とされ、概ね大きさ 30cm を分水嶺に
して一応の分類がなされている［岩井  1974：97］。今回調査対象となった絵馬の中にも 30cm 近いもの
が数点あったが、本章では形状による区別をしていない。  
111 1990 年前後までは、アニメの放送は概ね 1 年続くことが多かった。しかし、今日ではコンテンツの

移り変わりが激しく、多くのアニメが 1 クール（ 12～ 13 話構成）、長くて 2 クール（ 24 話～ 26 話構成）

になっている。  
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のかを確認することが本章の意図である。以上の理由から、絵馬を調査することは、「巡礼

者」がどのような想いで鷲宮神社を訪れているか、またそれらがどのような変化を見せて

いるかを知る大きな手掛かりになる。もちろん、神社への絵馬奉納に際してはどのような

祈願がなされているのか、絵馬研究一般へと敷衍する際に本調査が資することも期待され

る。 

次節にて、絵馬調査の結果報告を行う。調査倫理の観点から個人が特定出来るような記

述は差し控え、量的な調査を基本として祈願の推移を見ていきたい。 

 

第 2 節 絵馬調査  

 本調査は 2008 年から 2014 年までの 7 ヶ年について、各年の上半期終了時点 112で鷲宮

神社の絵馬掛け所に掛けられていた絵馬を悉皆調査したものである。調査対象となる絵馬

は全てデジタルカメラで撮影し、その総計は 16,589 枚である。以下、本節にて、順に調

査結果を記す。なお、特定年の調査結果に言及する際は、西暦下二桁を取って「○○年調

査」（例えば 2012 年に行った調査であれば「12 年調査」）と呼称する。   

2.1    調査絵馬の総量比較調査絵馬の総量比較調査絵馬の総量比較調査絵馬の総量比較  

 今回調査対象となる絵馬について、まずはその総量の推移を各年毎に記す（図 6-2）。ア

ニメ放送の翌年に当たる 08 年調査では 2,922 枚、09 年調査にて前年比 105%の 3,075 枚

になるが、以降は前年比 80%から 92%で減少する右肩下がりのグラフが得られた。これは

2009 年以降も初詣参拝者を伸ばした状況（図 5-3）とは対照的であろう。  

 なお、最も下降率の高い 12 年調査（前年比 80%）については説明を要する。後に詳述

するが、鷲宮神社の絵馬掛け所は平面ではなく六角柱の形状をしており、08 年調査から

11 年調査に掛けてはその 6 面全体に絵馬が掛けられていた。しかし、12 年調査以降は 3

面が絵馬を、残り 3 面がおみくじを結ぶ場所になっている。絵馬を掛けるスペースが縮小

されたことについて、奉納絵馬中には「絵馬掛け所が再び六面全開しますように」（13 年

調査絵馬より）という祈願も見受けられた。ここに絵馬を掛けることを楽しみにしている

人にとっては、残念に感じられる状況であると言えよう。神社関係者に絵馬掛け所のスペ

                                                  
112 それぞれ 6 月下旬を目処に絵馬資料の採集を行った。詳細な調査日は、2008 年 6 月 20 日および 22
日、2009 年 6 月 23 日、2010 年 6 月 25 日、2011 年 6 月 20 日、2012 年 6 月 21 日、2013 年 7 月 1 日、
2014 年 6 月 26 日であり、 2008 年のみ 2 日に渡っての調査となった。雨天時や参拝者の増加する土日

を避けたため、調査日を完全に一致させることは出来なかった。  
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ース縮小についてお話を伺うと、「お正月とか、そういう時には人がたくさんいらっしゃる

でしょう。そうすると、掛けるところがなくなっちゃうんですよ。おみくじを掛ける場所

は前と同じところにありますし、特に変わったという訳じゃありません」113とのことであ

った。絵馬を掛けるスペースは縮小され、それが保持されているが、特に理由があっての

変更ではなかった。「痛絵馬」についても言えることであるが、鷲宮神社の対応はオタクを

誘引するでもなく、排除するでもなく、あるがままに任せる印象が強い。絵馬の回収時期

についても、特に決まっているわけではないが、概ね半年程度に一回、絵馬が掛けにくく

なり次第回収しているとのことである。ただし、年末年始は絵馬奉納者が際立って増える

ため、年末には回収していることを各年調査時に確認している。本項の総量推移も、その

発言に則って考慮されたものである。  

2.2    絵馬奉納期日絵馬奉納期日絵馬奉納期日絵馬奉納期日  

 調査対象絵馬の奉納期日について、図 6-3 に記す。調査対象期間の範囲（当該年の上半

期）に収まる絵馬の奉納期日が書いてある絵馬は、各年毎に全体の約 20%から約 26%であ

った 114。適切なサンプリングを経ているわけではないが、全体の傾向を掴むには十分な数

字であろう。  

 奉納期日の推移について、一見して確認できる傾向は、1 月上旬に奉納された絵馬が圧

倒的に多いことである。期日の書いてある絵馬については、各年で 34%から 59%が 1 月上

旬に奉納されている。これは 1 年の内で最も神社が賑わう期間が初詣期間であることを鑑

みれば、当然の結果である。また、元日は 1 年の内でも特別な日であるため、祈願に併せ

て日付を記入する心理も理解されよう 115。そのため、むしろ特筆すべきは、2008 年４月

上旬と 2009 年 3 月下旬の数量である。両者は当該年度において、初詣期間を除くピーク

の奉納枚数になっている。これは前章でも触れたイベントがそれぞれの期間中に開催され

たことによると考えられる。共に学生の春期休暇期間であることも考慮されうるが、「特別

住民票交付イベント」開催時の 2008 年 4 月 6 日が記載されている絵馬は 23 枚、「きまぐ

れスタジオ美水かがみギャラリー幸手」がオープンした 2009 年 3 月 28 日が 36 枚、翌 29

                                                  
113 2012 年 6 月 21 日フィールド・ノートより、神社関係者への聴き取り。  
114 奉納期日が描かれた絵馬の中には、調査該当年の前年ないし調査日以降の期日が書かれたものが散

見される。その数はおよそ調査対象絵馬全体の 0%から 4%である。ただし、その中には明らかに西暦な

いし元号を誤記しているものが多い。例えば、描かれている干支のイラストと記載年が一致しないもの

が、その典型である。臆断を避けるため、調査該当期間から外れる奉納期日が書かれた絵馬は分析対象

から除外した。  
115 実際、多くの絵馬に「○○年元旦」という記述が見て取れた。  
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日が 12 枚と、イベント開催による確かな影響が確認できる。ここから、鷲宮神社に絵馬

を奉納する人、ひいては鷲宮の周辺を訪れる人がイベントによって誘引されていることが

理解されるだろう。7 ヶ年を通しての傾向については、概ね前節で確認した絵馬総量に正

比例すると考えられ、特に際立った傾向は認められない。  

2.3    イラストの描かれた絵馬イラストの描かれた絵馬イラストの描かれた絵馬イラストの描かれた絵馬  

 続いて、イラストの描かれた絵馬について分析を施す。まず、全体に占めるイラスト絵

馬の構成比を示したものが図 6-4 である。ここでは、イラストの有無、およびイラストに

アニメ等のキャラクタが含まれているか否かで分類している 116。  

 鷲宮神社が新聞などのメディアで報道される際には、ほぼ必ずと言って良いほどイラス

トの描かれた絵馬が取り上げられることは既に述べた。そして、そうした報道では、絵馬

掛け所がイラストに埋め尽くされているという表現がなされることが多い。だが、「痛絵馬」

の占める割合が最も低い年では全体の 27%（08 年調査）、多い年でも 34%（10 年調査）で

あり、概ね 1/3 以下の数量に収まっていることが分かる。実際の数量で言えば、イラスト

の描かれた絵馬は絵馬掛け所を埋め尽くすものではないことが理解されるだろう。他の神

社に比すれば多いと思われるものの、報道では幾らか話が盛られているのが実情であろう。 

 次に、イラストの描かれた絵馬を『らき☆すた』と「その他作品」、そして「両者混在」

に分類した「痛絵馬」の作品別構成比を図 6-5 に示す。ここから看取されるのは、何より

も『らき☆すた』をメインに据えた「痛絵馬」が割合を逓減させていることである。2008

年には「痛絵馬」の 3/4 以上（76%）を占めた『らき☆すた』の絵馬であるが、2011 年に

は 40%を割り込んだ。その後、2011 年と 2012 年で多少の盛り返しが見られるものの、2014

年では 37%まで落ち込んでいる。  

 繰り返しになるが、アニメなどのコンテンツは流行廃りが非常に激しい。鷲宮にもたら

された『らき☆すた』という観光資源もその例に漏れず、とても流動性の高いものと言え

                                                  
116 ここでは「AA（Ascii Art）」や「スマイリー」と呼ばれるような顔文字をイラストの描かれた絵馬

として集計していない。昨今では携帯電話など一般に膾炙しているものでも顔文字への変換機能が実装

されているために、顔文字では「痛絵馬」特有の「痛々しさ」が感じられないであろうことが理由の 1
つである。また、当神社の絵馬には「らき☆すた」のキャラクタである泉こなたを表す「＼ (≡ω≡ .)
／」という顔文字が多用されているが、これは「（≡  ≡．）」にまで簡略化されることもあるために、イ

ラストとみなすには抵抗がある。コーディング・ルールの曖昧さを捨象するため、顔文字とみなされる

もの全般の集計を避けた。アニメなどのキャラクタでないイラストが描かれている絵馬を別途集計して

いるのも、先述した「痛々しさ」を感ずるか否かという観点による。例示するなら、干支や独楽、羽子

板のような正月の風物、あるいはまたサッカーや野球の道具といったものが描かれる絵馬が散見される

が、それを「痛絵馬」と呼ぶのははばかられるだろう。  
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よう。『らき☆すた』原作のマンガは今なお連載中であるが、「聖地巡礼」ブームをもたら

したアニメは 2007 年に放送を終了し、翌年 5 月に DVD リリースを終えている。アニメ作

品としての『らき☆すた』は、OVA が 2008 年 9 月に発売されて以来、しばらくは大きな

動きがないと言え 117、その影響は 2008 年から 2011 年に掛けての割合の低下に見出せる。

なお、2012 年および 2013 年の微増については、『らき☆すた』のキャラクタが書かれた

絵馬分類中に『宮河家の空腹』のキャラクタが書かれたものも含めていることが影響して

いると思われる。別タイトルの作品を『らき☆すた』絵馬として集計した理由は、『宮河家

の空腹』が『らき☆すた』のゲーム（2005 年発売）に登場したキャラクタをメインに据え

たスピンオフ作品であり、『らき☆すた』と設定・世界観を同じくしているためである。『宮

河家の空腹』は、マンガ単行本が 2012 年 6 月発売、2013 年に Web アニメ化しているた

め、その期間に『らき☆すた』ブームの再燃が幾らかあったとして良いだろう。  

 以上のように、奉納絵馬における『らき☆すた』の影響力は明らかに低下している。し

かし、先に図 6-4 で示したように、全体に占める「痛絵馬」の割合は 2008 年が最も低く、

その後は 30%前後で推移している。この結果と初詣参拝者の高止まり（図 5-2）からは、

『らき☆すた』ファンは減少しているけれども、鷲宮神社は、今なおオタクを誘引する場

所であることが導き出せる。『らき☆すた』放送当初、鷲宮神社に付与されたのは『らき☆

すた』の舞台というイメージであったが、商工会が行っていたイベントは、その多くが『ら

き☆すた』ファンのみならずオタク全般に訴求する内容であった 118。より幅広いファン層

を受け入れるイベント戦略と、それに付随する報道が、鷲宮のイメージを徐々に『らき☆

すた』から脱却させているのであろう。イラスト絵馬の調査からは、鷲宮神社とその周辺

地域をめぐる場所の意味付けが、「『らき☆すた』の舞台」から「オタクを受け入れる場所」

へとシフトしている様相が窺える。また、そうした場所解釈の変容により、息の長い町興

しが可能になっていると考えられる。  

2.4    絵馬が掛けられる方角絵馬が掛けられる方角絵馬が掛けられる方角絵馬が掛けられる方角  

 絵馬の祈願内容へと目を向ける前に、鷲宮神社の絵馬掛け所の形状に注目したい。先述

の通り、鷲宮神社の絵馬掛け所は参道を通って拝殿へと向かう途中で必ず目に付く位置に

                                                  
117 日本国外における『らき☆すた』アニメ DVD の展開については、国内への影響力が低いものとし

て考慮に入れていない。  
118 イベント詳細については第 5 章を参照のこと。一例を挙げれば、2009 年から 2012 年まで毎年行わ
れた「萌フェス IN 鷲宮」にて「鷲宮痛車祭り」を行っていたり、毎年 9 月に催行される「土師祭」に

て神社境内を開放してコスプレイヤーが集まれるようにしている。  
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置かれている。しかし、六角柱の形状をしているため、ただ参道を通るだけでは全ての面

を見渡すことが出来ない。各年共に、一見して各面に掛けられている絵馬の枚数に偏りが

認められたため、面毎の絵馬数を数えると共に、調整済み残差を算出した 119。その結果を

レーダーチャートにしたものが図 6-6-1 および図 6-6-2、詳細な数値を示したものが表

6-1-1 から表 6-1-7 である。また、通年の傾向を要約したものを図 6-7 に示しておく。  

面毎の偏りは大きく、各年で最も少ない面と多い面との比較のみをすれば、6 面全てに

絵馬が掛けられている 2008 年から 2011 年では、順に 2.1 倍（2008 年）、2.0 倍（2009 年）、

2.3 倍（2010 年）、2.2 倍（2011 年）、3 面のみ絵馬に開放されている 2012 年から 2014 年

では 1.6 倍（2012 年）、1.8 倍（2013 年）、2.0 倍（2014 年）の開きが見られた。当然、

各年共に危険率 1%以下の水準で有意な統計的差異が認められる。各年で偏りの傾向は近

しく、参道からの可視性と絵馬数が概ね負の相関を取っているとまとめられるだろう。換

言すれば、鷲宮神社に奉納される絵馬は、参拝者の目に付かない位置に掛けられる傾向が

あると推察される。ただし、この傾向は鷲宮神社の絵馬全体について言えることであり、

オタクが書いた絵馬に限定されない。先行研究を紐解けば、そもそも「本来絵馬ことに小

絵馬というものは人知れずに奉納」するものであり［同：105］、「個人的祈願という行為

そのものがもつ本質的な『秘密性』『反社会性』という宗教心理が指摘」されるという［山

ノ井  1992：66］。そのため本調査は、図らずも絵馬の歴史的／心理的研究から導き出され

た結論を統計的に追認する結果となった。 

それでは、鷲宮神社に奉納されている絵馬の特徴はどこにあるのか。次節にて、その特

徴をより詳細に示すため、絵馬を祈願内容毎に分類する。  

2.5    絵馬祈願絵馬祈願絵馬祈願絵馬祈願分類分類分類分類  

本項では絵馬祈願内容について分析を行うが、調査対象絵馬の内容は非常に多岐に渡る。

また、それらを一から分類するにはあまりに枚数が多い。コーディングには困難を極める

ことが予想されたため、また、他神社と比較するためにも、コーディング・ルールは西海

賢二による報徳二宮神社（神奈川県小田原市）の絵馬祈願内容分類に従うプレ・コーディ

ングを用い［西海  1999：46-51］、そこに「オタク関係」のカテゴリを追加した。以上を

踏まえて分類した鷲宮神社における絵馬祈願内容毎の枚数と方角をクロス集計したものを

                                                  
119 以下、統計処理には SPSS for Windows 10.0.7J を使用している。  
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表 6-2-1 から表 6-2-7 に記す。以下、コーディング・ルールの説明も兼ねつつ、際立った

祈願内容に言及していく。  

鷲宮神社における絵馬祈願内容の特色としてまず挙げられるのは、もちろん、いわゆる

「オタク関係」絵馬の多さである。「オタク関係」絵馬の分類基準については、序論にて述

べた東浩紀によるオタクの定義にあるような、マンガ・アニメ・ゲーム・PC など互いに

深く結びついた一群のサブカルチャーに関する知識を背景として書かれている絵馬を集計

したとまとめられる 120。  

7 ヶ年の間、一貫して最も多い数量を誇り、各年毎に 31%から 45%もの絵馬がこうした

知識に基づいて書かれていることを鑑みるに、鷲宮神社がアニメの舞台であるからこそ、

参拝する者が多いことがわかる。上述した「痛絵馬」同様に『らき☆すた』に関連した絵

馬が多く、大型の絵馬や特異な形状の絵馬もある。形状については例えば、『らき☆すた』

のタイトルに由来するであろう星形の絵馬も散見された 121。また、多様な内容と彩色、お

よびステッカーの貼付がなされた絵馬などがあり、参拝者の目を楽しませてくれる。毎年

の調査対象絵馬内に、「これからも鷲宮で楽しい絵馬が見られますように」という祈願内容

があるように、こうした絵馬群が観光資源となっていることも頷けるだろう。そして、高

頻度・広範囲から奉納者が訪れていることを看取できるのもこの分類中の絵馬である。「オ

タク関係」絵馬には、「巡礼」回数や奉納絵馬通算枚数を祈願とともに書いてある絵馬が多

く見られる。最も回数が多いと思しき絵馬奉納者は、14 年調査の時点で通算 200 枚近い絵

馬を奉納している。その奉納者は、イラストの記載と共に、鷲宮神社と周辺地域ならびに

『らき☆すた』の発展を祈願し続けている 122。「オタク関係」絵馬では、日本全国からの

「巡礼者」――外国からの「巡礼者」も存在する――が確認できる 123と共に、その書き方

に特徴が見られる。居住地が書かれた絵馬は他分類にも少なからず存在するが、ここに分

類された絵馬には、都道府県のみを抜き出して「○○から来ました」――あるいは「○○

                                                  
120 本調査では、アニメ・マンガ・ゲーム、そして「 2 ちゃんねる」を中心とした WWW 上のキャラク

タが描かれているものはもちろん、それらのキャラクタが作中で発した台詞などが書かれているもの、

それらの知識を前提とするものを集計した。  
121 『らき☆すた』のマンガ単行本では、表紙に“Lucky Star”と書かれている。  
122 この奉納者の祈願内容は、町でイベントが行われたときや年中行事、そしてキャラクタの誕生日等

の際にはそれにちなんだものになっている。  
123 北海道から九州、果てはヨーロッパから北米まで、絵馬から確認できる「巡礼者」の居住地は幅広

い。また、鷲宮商工会などで特別住民票を受け取る際には居住地の申請が求められるが、それによると

ほぼ日本全都道府県から当地を訪れている人がいると確認された。2008 年 6 月 20 日、商工会職員への

聴き取りによる。  
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から来ますた」、「○○かららき☆すた」――と書くものが多い。これは「 2 ちゃんねる」

などでスレッド間を移動する際に用いられる定型句であり、特定のインターネット文化と

の親和性を感じられる。また、「2 ちゃんねる住民」という言葉もあるように、実際の居住

地ではなく「VIP124から来ますた」のような記述のある絵馬や、WWW 上の住所とも言う

べき自サイトの URL が書き添えられている絵馬もある。 

先述した通り、「オタク関係」の絵馬は観光資源となっており、高頻度かつ広範囲から「巡

礼者」が来ている証左でもある。しかし、こうした絵馬の異質さが当初バッシングの原因

となったことも忘れてはならないだろう 125。アニメのキャラクタが描かれた絵馬を「可愛

い」と思うか「気持ち悪い」と思うかは意見が分かれるところであろうし、全く理解でき

ない祈願内容の書かれた絵馬が、それまで見かけなかったような層の参拝者によって掛け

られていれば不安になる向きもあろう。先程、キャラクタの台詞を書いた絵馬があると言

ったが、そこから一例を挙げれば、「やらないか？」や「ｳｯｰｳｯｰｳﾏｳﾏ」、「だが断る」などと

いった文句がイラストを添えられることもなく書かれている。元ネタがわかる人ならば思

わず笑みがこぼれる内容かも知れないが、一般的な絵馬の記述からはあまりに掛け離れて

いる。ある程度の認知が得られた現在では広く観光の呼び物となっているが、地域住民の

アニメに対する理解が乏しい初期段階では、功罪を孕むものであったことは容易に頷ける

だろう。 

「オタク関係」の絵馬に続いて祈願数が多いのは「合格祈願」であり、7 ヶ年の間、毎

年 27%以上を維持している。なお、鷲宮神社の祭神は天穂日命
アメノホヒノミコト

らであり、取り立てて「合

格祈願」や「学業成就」を神徳とはしていない。しかし、現代の絵馬風俗として、これら

の祈願が多いことは納得のいくところであろう 126。各種学校への入学試験が、人生で初め

てふるいを掛けられる機会となる人は多く、受験に際して本人もしくは家族が神仏に願い

を掛けたくなる気持ちが察せられる。 

 「合格祈願」は、本節の主題である「オタク関係」との比較において特徴的である。両

者共に、単純な奉納数の推移を見れば徐々に数量を減らしている様子が窺えるのだが、減

                                                  
124 「 2 ちゃんねる」内にある代表的な掲示板の 1 つ、「ニュース速報（VIP）」を指す。「ニュース速報」

を銘打っているが、雑談系掲示板に分類されている。  
125 第 5 章にて確認したアニメ「聖地巡礼」の抱える諸問題や『らき☆すた』の展開を参照のこと。  
126 「合格祈願」絵馬の多さを本論文の内容から鑑みるならば、例えば第 4 章で述べた秋葉原無差別殺

傷事件にて、世間が容疑者に対して憶測した犯行動機が思い起こされる。そこでは学歴コンプレックス

が犯行の遠因として語られていた。  
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少量の割合が大きく異なっている。そのため、先述の絵馬祈願内容分類表から「合格祈願」

と「オタク関係」のみを抜き出し、各年の分析対象絵馬に対する割合がどのように推移し

たかを図 6-8 に示す。「合格祈願」と「オタク関係」は絵馬分類中の上位 2 種となる祈願

であるが、そこには負の相関関係が見られた。  

 また、割合の推移以上に示唆的であるのは、両祈願の方角による偏りである。7 ヶ年の

全てで統計的に有意な偏りが見られたのはこの「合格祈願」と「オタク関係」のみであっ

たが、「合格祈願」絵馬の傾向は先述した絵馬全般のものと近しく、参道からの可視性が低

い面に多く掛けられていると言える。ただし、「合格祈願」と「オタク関係」絵馬が掛けら

れている面に関しては、ほぼトレード・オフの関係にあることが着目される。つまり、「合

格祈願」が多い面には「オタク関係」が少なく、また「合格祈願」が少ない面には「オタ

ク関係」が多い。このことから、分類で上位 2 種を占める両祈願内容は、絵馬を奉納する

面によって棲み分けされているという分析が可能になるだろう。  

 上記分析と重なるのが、アニメ「聖地巡礼」を行う者の年齢構成および同行者の有無・

関係についての調査である。鷲ペディア研究チームのアンケート調査によれば［鷲ペディ

ア研究チーム  2009］、鷲宮における「アニメ聖地巡礼者」 127は 10 代から 30 代の若者層

が全体の 8 割以上を占め（20 代（41.5%）、10 代（25.5%）、30 代（19.8 %））、一人ない

しは友人との来訪が 8 割超（友人（53.3%）、一人（30.7%））、家族・親類と訪れるのは 13.2%

に留まっている。「アニメ聖地巡礼者」層に属する人物が「オタク関係」の絵馬を奉納する

と期待されるのに対し、「合格祈願」の中核となるのは高校ないし大学合格を祈願する年齢

層、あるいは、そうした年齢層を子に持つ年齢層であろう。つまり、「合格祈願」絵馬を奉

じる年齢層は、10 代中後半もしくは 40 代以上、特に家族連れであることが期待されるた

め、「アニメ聖地巡礼者」層との重なりは少ないと言える。鷲宮神社の絵馬掛け所、更には

絵馬の掛けられる面という非常にミクロな場面において、祈願内容と参詣者の属性は棲み

分けられていると推察された。  

 他、統計的に際立った祈願内容は見受けられないが、鷲宮神社の絵馬に特徴的と思われ

るものについて、「商売繁盛」、「心願成就」、「技能上達」、「外国人祈願」の 4 種について

                                                  
127 ここで「アニメ聖地巡礼者」と名指しているのは、アンケートで鷲宮町への来訪目的を「『らき☆す

た』聖地巡礼」および「らき☆すた飲食店スタンプラリー」と回答した者である［岡本  2009：176-180］
なお、当調査は 2008 年 8 月 3 日～ 8 月 10 日に行われたものであり、本章の絵馬調査に係る期間とは重

複していないが、「アニメ聖地巡礼者」の年齢層と同行者属性が大きく変容していないものとして議論

を進める。  
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確認していく。「商売繁盛」祈願から順に検討するが、本調査のコーディングルールを依っ

ている西海の報徳二宮神社調査と比して、鷲宮神社での「商売繁盛」祈願数は有意に多い。

報徳二宮神社と鷲宮神社の祭神の違いを考慮するならば、「商売繁盛」祈願が鷲宮神社で多

いことも頷ける。天穂日命の神徳が商売繁盛であること、そして何よりも、鷲宮神社は酉

の市を祭礼とする 鷲
おおとり

神社の中でも関東圏の本社であることが、「商売繁盛」祈願の多さを

裏付ける理由になる。また、神社の性質の違いに加えて、報徳二宮神社調査と本調査では、

調査時期による景況感が全く異なる。「商売繁盛」祈願には昇進や就職などの職に関する祈

願がここに盛り込まれているため、当然、職に関する関心が高まれば奉納絵馬も多くなる。

報徳二宮神社の調査が行われたのは 1992 年度であるから、不況と言われて久しい昨今の

世相を反映し、本調査では「商売繁盛」に分類される祈願が多かったと言える。また、オ

タクとされる人々はしばしば自らが無職であることをネタにすることがあり、「脱 NEET」

というような祈願内容も散見される。そのため、絵馬に就職祈願をすることも、場合によ

っては「無職ネタ」の延長線上に位置付けられるかと思われる。以上、「商売繁盛」祈願が

報徳二宮神社調査よりも多いことについては、（1）祭神の違い、（2）時代の違い、（3）「無

職ネタ」 128の 3 つが考えられ、そこから絞ることは出来ないし、また絞る必要もないだろ

う。個々の祈願詳細を眺めると上記 3 つの仮説それぞれに当てはまるものがあるとだけ確

認し、「商売繁盛」祈願の考察を終える。 

 「心願成就」祈願の内容は、西海の調査と同様に多岐に渡った。西海の調査ではダイエ

ットの成功やいじめから逃れることを祈願するものなど雑多な祈願がここに収められ、「現

代社会の困惑した状況が反映したものが多い」とまとめている。鷲宮神社での祈願内容に

着目して目に付くのは、イラストとともに平穏な日常を願うものである。『らき☆すた』の

基本コンセプトは「ほんわかでゆる～い女子高生の日常」を描いたものであるため［コン

プティーク編  2007：1］、それに合致したものと捉えられるだろう。他に目立つ絵馬には

「世界平和」を祈願するものが挙げられるが、作品自体にそのようなメッセージが織り込

まれているとは考え難く、私的な祈願が書き込まれることの多い絵馬としては異質であろ

う。そのため、書かれている祈願内容よりも、絵馬を奉納する行為それ自体に意味を見出

                                                  
128 「無職」や「不細工」に代表される「自虐ネタ」がインターネットの掲示板で頻繁に用いられるこ

とについては、第 3 章第 4 節第 2 項を参照のこと。  
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していると考える方が自然かと思われる 129。それは――「心願成就」に分類される絵馬で

はないが――「聖地巡礼記念」とのみ書かれた絵馬や、他「巡礼地」を訪れたことの報告、

これから他「巡礼地」に行く旨を記述した絵馬が多数あることからも推察できる。奉納行

為そのものに意味を見出すこと、そして他「巡礼地」との連関を有することからは、従来

的な意味での巡礼に用いられる千社札や納札と同様の機能を、この絵馬が有していると言

うことが出来よう。 

 なお、「世界平和」祈願は 2011 年 3 月を境に少なくなっていることが観察された。もち

ろん、代わりに持ち上がったものは「震災復興」である。震災後、早期に奉納された絵馬

には、「東北地方、太平洋沖地震の被災者の皆様の生活が一刻も早く平常に戻りますように。

また、一人でも多くの命が助かりますよう。Fight! Tohoku」（2011 年 3 月 13 日付）と書

かれたもの、そして「東北のみんなが無事でありますように！！  1 人でも多くの人が助

かりますように！！  仙台から逃げてきた人」（2011 年 3 月 17 日付）がある。「震災復興」

祈願絵馬が現れたことからは、まず、絵馬が世相を如実に反映したメディアだということ

が再確認されるであろう。そして「震災復興」が「世界平和」に取って代わったとするな

らば、深い理由もなく願われていた「世界平和」が、よりリアルな「現代社会の困惑した

状況」を打破するものへと変化したように思える。ちなみに、2011 年以降年月を経るに連

れて「震災復興」祈願は減っていき、再び「世界平和」祈願が目に付くようになる。 

 次に「技能上達」であるが、これはとりわけ連作の形をとっている「痛絵馬」において

願われていた。「技能上達」に分類される絵馬は、例えば部活動や各種大会での活躍を望む

ものなどを含んでいるのだが、「痛絵馬」で祈願する者のほとんどは画力上達を願っている。

08 年調査から抜き出すと、画力の上達を願う絵馬は「技能上達」祈願の内の約半数を占め

る（175 枚中 86 枚）。鷲宮神社神職より、絵馬にイラストを描くことは絵画上達祈願の意

味合いも含まれると伺っているが 130、同時に、イラスト描きを趣味にしている人が絵馬掛

け所を発表の場として活用しているという見方も可能であろう。『らき☆すた』によって注

目を集めて以降、鷲宮神社の絵馬掛け所は pixiv131のような形で活用することが可能で、

                                                  
129 私的な祈願に「世界平和」を掲げることから、「セカイ系」のごとき発想を指摘することも不可能で

はないだろう。なお、「セカイ系」とは、ライトノベルと呼ばれるジャンルの小説群に主に見られるス

トーリー類型であり、主人公――とヒロイン――の行動が社会的な中間項を捨象し、世界の趨勢を左右

するもの。私的／個人的な意志で世界を操作することが可能とする発想とまとめられる。  
130 2007 年 9 月 27 日、鷲宮神社神職への聴き取りによる。  
131 ピクシブ株式会社運営のイラスト特化型 SNS（http://www.pixiv.net/）。  
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かつ、注目度の高い場として目されているように思われる。鷲宮神社を訪れる人がブログ

で、あるいはニコニコ動画などで「痛絵馬」を紹介していること 132、そして新聞やテレビ

による報道で「痛絵馬」が紹介されていることを、奉納者らは当然理解している。新聞で

「カリスマ絵馬師」として取り上げられる者もおり［日経 MJ 2009.12.28］、絵馬奉納が祈

願や絵馬掛け所でのコミュニケーションに留まらない意味を有していることが窺える。  

 最後に「外国人祈願」について触れたい。この項目の数量は 7 ヶ年を通して 1%前後を

推移しているに過ぎないため、量的な傾向を論ずるよりも、諸外国からのアニメ「聖地巡

礼」実践者が記述する内容を個別に検討すべきだろう。以下、「外国人祈願」分類中から 2

例紹介しよう。  

 

  Lucky★ from CANADA GIVE US SEASON 2 

http://〔絵馬奉納者が運営していると思しきサイトの URL〕 .com 

 

  Finally…  I’m here. The place has otaku… must visit… 

    The sign of Lucky star… Im very proud for it - THAI OTAKU133 

 

前者の絵馬ではカナダから来た旨を記述すると共に、絵馬にはカエデが貼り付けられてお

り、メイプルリーフ旗を意識させる装飾がなされていた。ただし、この絵馬には泉こなた

と初音ミク 134――正確に言えば「はちゅねミク」135により近しい――のイラストも描かれ

ている。派生キャラクタを把握しているという知識面も注目に値するが、それ以上に、使

用言語の違いがありながらも記述内容が日本人の「聖地巡礼者」の典型に当てはまること

に驚かされる。「オタク関係」祈願の典型は「○○から来ますた」や「二期 ｷﾎﾞﾝﾇ」とのよ

うな記述と共に自サイトの URL やハンドル・ネームといったインターネット上での手掛

                                                  
132 ニコニコ動画（http://www.nicovideo.jp/）には、「『らき☆すた』聖地巡礼」ブームの始まった 2007
年夏頃からつい最近のものまで、鷲宮神社の「痛絵馬」を紹介する動画が複数存在する。また、本章で

調査した絵馬の中には「この絵馬がニコ動にのりますように！！」と祈願するものもあり、奉納者が少

なからず意識していることが解される。  
133 両者共に 2009 年 6 月 22 日調査時に確認。特定を避けるために URL は伏せるが、前者の絵馬に記

載されたサイトでは運営者が描いた日本のアニメ等のイラストが見られる。後者祈願内容は原文ママ。

また、英語記述の下にはタイ文字による記述、ならびにハンドル・ネームと思しき記述もあるが省略し

た。  
134 クリプトン・フューチャー・メディアが開発した DTM（Desk Top Music）ソフトウェアのキャラ

クタ。  
135 初音ミクから派生したキャラクタ。  
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かりを絵馬に残すことと言いうるが、ここで紹介した絵馬もこの典型を踏襲、あるいは図

らずもそれと符合していると言えよう。また、後者の絵馬では鷲宮神社の神前灯籠を背景

にシエル・ファントムハイヴ 136が描かれており、オタクが必ず訪れるべき場所として言及

されている。鷲宮神社という場所の持つ意味が、『らき☆すた』からオタク全般へと敷衍さ

れていると読むことも出来るだろう。  

 本項では鷲宮神社の絵馬の中で特徴的な祈願内容と思われるものを確認した。次項では、

本項冒頭で示した絵馬祈願内容毎の枚数と方角をクロス集計した表（表 6-2-1 から表

6-2-7）を引き続き用いて、「オタク関係」絵馬の掛けられる方角とその意味を分析したい。  

2.6    「オタク関係」絵馬が掛けられる方角「オタク関係」絵馬が掛けられる方角「オタク関係」絵馬が掛けられる方角「オタク関係」絵馬が掛けられる方角  

第 2 節第 4 項にて、絵馬数の単純合計では参道からの可視性と各面の絵馬数にほぼ反比

例する傾向が見られたことを確認した。しかし、「オタク関係」の絵馬に限ると、上記とは

異なる傾向が得られ、またその傾向は 7 ヶ年の間に変化が見られた。そのため、まずは調

査初年度に当たる 08 年調査結果から、「オタク関係」絵馬の掛けられる方角について確認

する。 

 08 年調査について、「オタク関係」絵馬の枚数と方角の関係を分かり易くまとめたもの

が図 6-9 である。図 6-7 で確認した傾向とは異なり、08 年調査での「オタク関係」絵馬が

掛けられる方角は、参道からの可視性で理由付けられるものではない。ここで考えられる

のは、「オタク関係」の絵馬を奉納する者が、神社そのものあるいはその関係者に対して何

らかの引け目を感じている可能性である。「絵馬奉納が神仏に対する一種の語りかけを行う

宗教的行為」［久保田  1978：296］であるならば、当然、祈願は鷲宮神社の祭神に向けて

なされてしかるべきであろう。しかしながら、「オタク関係」の絵馬が語りかけている対象

は、アニメなどのキャラクタあるいは「巡礼者」仲間であるように思われる。より詳細に

記述内容を追えば、キャラクタへの語りかけは「○○（キャラクタ名）結婚してくれ」の

ような記述に代表されるだろう。各神社に縁のある祭神への語りかけが絵馬でなされるよ

うに、鷲宮神社に縁のある『らき☆すた』キャラクタへの語りかけもまた、絵馬を通じて

なされている 137。また、類似した内容でありながら、語りかける対象が異なるのが、前述

                                                  
136 マンガ『黒執事』主人公の一人（枢やな『黒執事』スクウェア・エニックス、2006 年～連載中。ド

ラマ CD 化や 3 回の TV アニメ化、実写映画化と舞台化など、様々にメディア展開している）。  
137 「結婚してくれ」のようなキャラクタへの求愛とともに、「かがみ様  今度重要な試験があります。

お力をお貸し下さい m( _ _ )m」のように、キャラクタに神徳を求めるものもある。キャラクタと神徳
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した「○○は××の嫁」という記述である。絵馬に自身の目標を記述し、宣言することで

神徳を得るという考え方もあるだろうが、ここでは他「巡礼者」を意識した宣言と捉える

方が自然だろう。してみると、ここでは絵馬奉納による語りかけが神仏に限られていない

と言える。そのことは、隣接する絵馬への矢印を記すことで、その絵馬の記述内容を参照

するものがあることからも明らかである。鷲宮神社における絵馬掛け所では、個々の絵馬

は祭神と奉納者による 1 対 1 の関係を構成するものに留まらず、絵馬掛け所全体が WWW

上の掲示板を思わせるような記述内容と形式を備えている点を指摘できるだろう。 

このように、鷲宮神社――引いては神道そのもの――が元来備えている由緒とは異なっ

た文脈を用いている絵馬が「オタク関係」には多いが、当地が神聖性を備えた場所である

ことが完全に看過されているわけではない。例えば、08 年調査絵馬中にある「すみません

神様 不純などうきできましたが ちゃんとおまいりしました。」という記述が、鷲宮神社に

対する信仰心を動機として参拝しているのではないことに引け目を感じている様子を明確

に示している。こうした感情を「巡礼者」が抱いていることは、2008 年 6 月 22 日に行っ

た土師一流催馬楽神楽
は じ い ち り ゅ う さ い ば ら か ぐ ら

（鷲宮催馬楽神楽）保存会・針谷重威会長への聴き取りからも伺え

た。会長は 2007 年 5 月頃から増え始めた若い参拝者に対して「ちゃんとした人が来てい

る」と評し、好意を寄せながら以下のように言う。 

 

  みんな来ると、何となく交流をする。 

  みんな来ると、あの絵馬を見て、ニコニコして、自分も書いて帰っていく。だからあ

の絵馬は、他の神社にはない絵馬です。 

 

  若い人に、話してたらね、何か「アニメマンガのような不純な動機で、ここが好きに

なってごめんなさい」って言った人がいまして、「いやいや、いいですよ」って言った

んですよ。そんな風にまた、言えるってのがすごいなと思いますね。申し訳ないって

気持ちがあるってのがすごい。そんな気にしなくていいと思うのにね。でもその気持

ちはいいと思う。 

 

                                                                                                                                                                     
が結び付けられることについては、次章第 2 節第 2 項を参照のこと。なお、既に見たように、『らき☆

すた』以外の作品群に言及する絵馬も見られる。この点については、鷲宮神社は『らき☆すた』に縁が

あるという視点から、アニメなどの作品全般に縁があると敷衍することで理解できるだろう。  
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会長は、「かがみん 138は俺の嫁」という絵馬の記述を見ながら、それをあげつらうことな

く「面白いですよね」と言い、大絵馬に分類されるようなスケールの「痛絵馬」に対して

も「すごくいいものを作ってくれた」と言う。そして、若者が絵馬を奉納することに対し

て「やっぱり祈りの心を持ってるわけです。いいことです」と感慨を語って下さった。参

拝の動機がアニメに求められるものであっても、若者が絵馬を奉納し、交流し、満足を得

ることが、この絵馬掛け所を中心に行われている現状を喜んでいる様子が伺えた。更に、

商工会加盟店舗を中心とした地域の方々に「『らき☆すた』聖地巡礼」を動機として訪れる

人の印象を聞くと、「痛車」には驚かされるが、行儀良く、楽しそうに神社や町を訪れてい

ることを語ってくれるものが大勢を占める。「痛車」で神社にやって来て、「痛絵馬」を奉

納するという奇抜なスタイルを取りながらも、「巡礼者」たちが横柄な観光客とは一線を画

す態度で当町を訪れている様子が伺えた 139。また、「オタク関係」の絵馬に関し、同じく

絵馬の記述内で「自重」という表現が多々使われていることも目に付く 140。「巡礼者」は

鷲宮神社への「巡礼」に関する情報をつぶさに収集しているため、自身らに投げ掛けられ

ている悪評も把握している 141。その点を加味すれば、絵馬が「巡礼者」同士のコミュニケ

ーション・ツールとなっていることを前提に、「巡礼者」が「巡礼者」に対して自重するよ

うに呼び掛けていることがわかる。そして、再び他者からの可視性に着目すれば、拝殿入

口や社務所など、「オタク関係」の絵馬は神社関係者からの可視性が低いところに多く奉納

されていると言える。誹謗中傷などを書かない限り鷲宮神社関係者から咎められはしない

のだが、そうは言っても、「オタク関係」の絵馬を奉納することは神社側が公的に推奨する

行為ではない 142。「オタク関係」絵馬の布置は、「巡礼」の記念物を残したい、あるいは「巡

                                                  
138 アニメ『らき☆すた』のキャラクタ・柊かがみのあだ名。  
139 アニメ『らき☆すた』効果で当町を訪れる人が増える以前から、鷲宮神社は県内 7 位の初詣客を有

していた。そうした初詣時における参拝客のマナーと、鷲宮神社で行われた『らき☆すた』関係イベン

ト時などのマナーを比較し、違法駐車の少なさや地域住民に対する接し方、事後にゴミが落ちていない

ことなどが積極的に評価されている。 2008 年 12 月 7 日、商工会加盟店舗店主への聴き取りによる。  
140 「自重」は、軽々しい行いを慎むよう戒める字義通りの意味で用いられているが、インターネット

上のクリシェでもあることに留意したい。また、絵馬の中には「ヲタ自重」といった表現の他、「自重

w」のように“w”が語尾に付されているものもある。“w”は「笑い」を意味し、インターネット普及

以前より用いられていた「（笑）」が「（藁）」→「（w」 →「w」のように短縮されたものである。“wwww”

のように重ねて用いる場合も多い。  
141 鷲宮神社参拝者へ継続的に行った聴き取り調査による。とりわけ、2008 年 6 月 20 日にお話を伺っ

た東京都狛江市在住の 30 代男性は、「巡礼」通算 20 回程度と高頻度で訪れており、鷲宮神社「聖地巡

礼」に係る資料をファイリングの上で持参していた。その資料は WWW 上で入手できるニュース資料
や関係者のブログ記事のみならず、地方新聞あるいは新聞全国紙地方欄のコピー、「聖地巡礼」を題材

にした同人誌など幅広かった。  
142 2008 年 6 月 20 日、鷲宮神社神職への聴き取りによる。神職からは、皆、マナー良く参拝しており、

「痛絵馬」や「オタク関係」の絵馬は問題視していないこと、むしろ、若い人が神社にお参りに来てく

れるのは喜ばしいことだという返答を頂いた。ただし、「皆さんに来て頂きたいという俗な部分ももち



 166 

礼者」同士のコミュニケーションを図りたいという欲求と、神社側に対する「自重」が混

ざり合った結果として、図 6-9 のように収まったのだと考えられる。 

 それでは、2009 年以降の「オタク関係」絵馬はどのような布置になっているのであろう

か。既に表 6-2 群にてまとめた数字を、「オタク関係」のみ抜粋して表 6-3 に記す。なお、

抜粋であるため、調整済み残差は 7 ヶ年を通じて算出されたものではなく、各年毎の絵馬

掛け所における偏りを示している。このような検討方法を採っているのは、各年毎の絵馬

掛け所には独自の文脈が存在していると考えられ、本調査はその文脈の変化を追う意図を

持ってなされたという理由による。  

 本調査において、「2008 年から 2011 年」と「2012 年から 2014 年」については絵馬掛

け所として機能している面数が異なるために分けて分析しなければならない。その上でま

ず、「2008 年から 2011 年」の変化を確認すると、北西方面の少なさ、北東方面の多さは

一貫しており、ここには本節 5 項にて言及した「合格祈願」絵馬とのトレード・オフ関係

が顕著に見られる。参道から離れた位置に絵馬を奉納するとしても、「合格祈願」をするな

ら北西、「オタク関係」を願うなら北東といった棲み分けである。それに対して変化が大き

いのは南と南西であった。既に確認した 08 年調査では北東方面のみ、絵馬が有意に多か

ったが、年を経るにつれて徐々に「オタク関係」絵馬の掛けられる面が南下していること

が窺える。まとめると「2008 年から 2011 年」の「オタク関係」絵馬は、北東方面の多量

な偏りを維持しつつ、南東方面を緩衝地帯として南方面が有意に多くなっていくとまとめ

られる。換言するなら、2008 年以降、神社側への「自重」は維持しつつも、より参拝者に

アピール出来る場所へ奉納する者が増えていったと言えるだろう。  

 「2012 年から 2014 年」については、南東を軸にした 3 面のみが絵馬掛け所として開放

されていた。2014 年に限り、北西を軸とする 3 面に計 26 枚の絵馬が掛けられていたのだ

が、ここに「オタク関係」の絵馬は含まれていない。「聖地巡礼」を行う者のマナーの良さ

については既に言及したが、多量のおみくじが結ばれ、「おそらく絵馬を掛けてはけない面

なのだろう」と推察される場所 143に「オタク関係」絵馬がないことは着目して良いだろう。

                                                                                                                                                                     
ろんあるが、それで聖の領域を失うようなことがあってはならない」と言う。神社側は「『らき☆すた』

聖地巡礼」に対して不干渉の立場を採っており、イベント時の駐車場貸与も、地元組織である商工会か

らの要請であったことを理由にしている。  
143 鷲宮神社の絵馬掛け所には「絵馬掛け所」という張り紙がしてあり、それはおみくじが結ばれてい

る面においても同様である。つまり、そこに絵馬を掛けないのは明示的な規律を遵守したものではなく、

「空気を読んだ」行為である。  
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絵馬掛け所という大事な場所で、マナーを逸脱する行為が差し控えられている傍証である。

「2012 年から 2014 年」の 3 ヶ年については、本節第 4 項にて論じた奉納絵馬全体の傾向

（表 6-1-5 から表 6-1-7 および図 6-7-2 参照）との比較が分かりやすいかと思われる。「2012

年から 2014 年」の 3 ヶ年について、奉納絵馬全体の数的傾向は「南＜南東＜北東」の順

であった。単純数量のみで見れば「オタク関係」絵馬もその傾向に準ずるが、割合で考慮

するとほぼ逆転している。つまり、各面の割合で見ると、「オタク関係」絵馬は南側に多い

とまとめられる。また、「合格祈願」絵馬とのトレード・オフ関係についても、3 ヶ年を通

じて有意に認められた。この結果は、先の「2008 年から 2011 年」における場所の変遷を

そのまま進展させたとも言えるし、「合格祈願」という「真面目な」祈願に追い出されて―

―あるいは逆に、「合格祈願」絵馬が「オタク関係」絵馬を避けて――より明確な棲み分け

が行われたとも言える。奉納者の心情を解すれば、全体的に楽しげな「オタク関係」絵馬

を見て、受験生――あるいはその親――が「別の所に掛けよう」と考えても不思議ではな

いし、逆に、「オタク関係」絵馬を持った者が「合格祈願」絵馬が多い面を見て、「この場

所はノリが違うな」と考えたのだと推察されるだろう。  

 7 ヶ年を通してまとめると、08 年調査に認められた神社関係者への「自重」は継続され

つつも徐々に和らぎ、むしろ参拝者にアピール出来る場所に絵馬が掛けられる傾向が確認

された。これは鷲宮神社の絵馬掛け所には「オタク関係」祈願を掛けても良いのだという

場所解釈が浸透していった結果と言えよう。しかし、絵馬掛け所に「オタク関係」祈願を

掛けて良いとしても、絵馬掛け所の内部において、他の祈願者との兼ね合いが問題になる。

08 年調査時から見られたことであるが、特に絵馬掛け所が 3 面になった 2012 年以降、「オ

タク関係」と「合格祈願」との棲み分けは明確であった。絵馬掛け所内で「真面目な」祈

願と干渉しないように振る舞う姿勢には、「一般人」との干渉を最小限にして自身らの世界

観を保持するオタク的なポリティクスが垣間見える。  

2.7    絵馬調査小括絵馬調査小括絵馬調査小括絵馬調査小括  

 アニメ「聖地巡礼」の動向を知るために鷲宮神社の絵馬を分析した本調査では、徐々に

奉納絵馬数を減らしながらも、最終調査時の 14 年調査にあってすら「聖地巡礼」に来た

と思しき人々が多いことが確認された。09 年調査時点で既にアニメ・コンテンツとしての

『らき☆すた』ブームは過ぎ去っていたはずだが、絵馬奉納期日の調査からは、「きまぐれ
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スタジオ美水かがみギャラリー幸手」のような新規観光資源が周辺地域に設置され、新規

あるいは再参詣者の誘引を促していることが窺えた。また、イラストの描かれた絵馬が安

定して高い割合を占めていること、そして「痛絵馬」中における『らき☆すた』の占める

割合の減少からは、鷲宮神社が『らき☆すた』の神社という意味付けから、オタク文化に

興味を有する人々全般に開かれた神社という意味付けにシフトしているのではないかと考

察される。それを裏付けるように、08 年調査時には神社関係者から比較的可視性の低い面

に奉納されていた「オタク関係」絵馬が、より目に着く場所へと前景化している。また、

その「オタク関係」絵馬の配置は他の奉納祈願の持つ傾向と乖離しており、「一般人」との

干渉を避けるかの如き傾向が窺えた。  

本章の調査対象は鷲宮神社の絵馬掛け所という非常にミクロなものであるが、そのミク

ロな対象からも、鷲宮神社をめぐる場所の意味付けが変容していることが察せられた。つ

いては、本調査を踏まえて、コンテンツと場所の意味付けに関わる若干の考察を行いたい。  

 

第 3 節 コンテンツ・解釈共同体・メディアスケープ  

 オタクを定義付ける言説は多く、消費性向によるものや個人の性格・性質に言及するも

の、消費するコンテンツの傾向に依拠するものなど 144、大まかな分類はできるが決定付け

られていないのが現状であろう。改めて序論の記述を確認するが、本論文では上記定義を

端的かつ緩やかに包含した東浩紀の定義を援用している。すなわち、「コミック、アニメ、

ゲーム、パーソナル・コンピュータ、SF、特撮、フィギュアそのほか、互いに深く結びつ

いた一群のサブカルチャーに耽溺する人々の総称」をオタクとし［東  2005：8］、そうし

たサブ・カルチャー群に耽溺するオタクの共同体について論を広げてきた。この定義と絵

馬調査を踏まえて、本節では 2 つの点について論じたい。1 点目は、オタクらの間にて共

有される枠組みに着目し、解釈を共にする共同体という視点から彼らを検討する。2 点目

は、オタクを取り巻くメディア環境に着目し、鷲宮地域／鷲宮神社を取り巻く場所解釈の

変容について取り扱う。  

3.1    オタクという解釈共同体オタクという解釈共同体オタクという解釈共同体オタクという解釈共同体  

共同体としてのオタク論はしばしば語られるが、本論は例えば、鈴木謙介の挙げるよう

                                                  
144 代表的な研究を挙げれば、消費性向による定義は野村総合研究所オタク市場予測チーム［野村総合

研究所オタク市場予測チーム  2005］、性格・性質に関しては岡田斗司夫［岡田  2000］、コンテンツの

傾向については斎藤環［斎藤  2000］が挙げられる。  
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な瞬間的な盛り上がりを基軸にした共同体――あるいは共同性――としてのオタク共同体

を措定していない。この論に際し、鈴木はバウマンの「クローク型／カーニヴァル型共同

体」論をベースに都市社会における祝祭性の勃興を論じ、インターネット発のイベント群

を例示している 145［鈴木  2005：136-144、バウマン  2000=2001］。オタクの在り方を鑑み

れば、自己アイデンティティが消費に基づいて形成され、その活動に鈴木の挙げる「自己

目的化する感動」が見え隠れしているとも言える。しかし、オタクとしての自己アイデン

ティティは――スティグマ化し、時として隠蔽されるとしても――瞬間的な出来事として

の共同体に担保されるものではない。森川嘉一郎がかつての竹の子族などとオタクを比し

て述べたように、オタクはイベントへ参加するときのみオタクとなるわけではない［森川  

2003：73］。オタクが耽溺するコンテンツ群に流動性や流行はあれど、そもそもオタクが

消費しているのは個々の作品ではなく「オタク系文化全体のデータベース」［東  2005：

77-78］とみなすことが可能であろう。また、本章で主に論及している『らき☆すた』自

体、単立した作品と言うよりも諸々のオタク系文化に集積されたメタ設定をネタとして提

示したものと言える 146。してみると、オタク共同体の紐帯となるのは先に挙げた「オタク

系文化全体のデータベース」であり、そこに参画する要件はデータベースの情報をエンコ

ーディング／デコーディングする能力である。  

スタンリー・フィッシュは、何らかのテクストについての解釈コードを共有する集団の

ことを「解釈共同体 interpretive community」と呼んだ［フィッシュ  1980=1992］。オタ

ク共同体の在り方は、こうしたデータベースの集積、解釈群の積み重ねにあるだろう。や

おい文化に興じる者たちを解釈共同体として読み解く論考は幾つか存在しているが 147、オ

タク共同体全般へと敷衍されたものは管見の限り見当たらない。強いて言えば、岡田斗司

夫が述べるオタク像がそれに近しいだろう。岡田はオタク文化を「マンガ、アニメ、ゲー

ム、特撮等々のメディアを越えて互いに引用しあって、その積み上げの中で進化していく」

とし、作品理解に求められる資質の一つとして「高性能のレファレンス能力」を挙げた 148

［岡田  2000：41-54］。オタクの持つ参照能力の高低はともかく、作品を創作あるいは鑑

                                                  
145 ただし、鈴木はオタクではなく、現代社会全般について論じている。  
146 『らき☆すた』の詳細な消費分析と表現論については、黒瀬陽平の議論を参照のこと［黒川  2008：
443-444］。  
147 例えば、笠間千浪［笠間  2001］や金田淳子［金田  2007］による論考が参考になる。  
148 本章の議論に則すと、オタクの参照する先は「オタク系文化全体のデータベース」と言いうるが、

岡田はそれを「記憶バンク」と呼んでいる［岡田  2000： 41-54］。  
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賞する際に少なからず解釈枠組みの共有が前提となっていることは確かである。オタク向

けとされるコンテンツも、本章で論及した「オタク関係」に分類される絵馬群も、作品に

先んじて存する解釈共同体が想定されながらエンコーディングされている。今回の調査か

ら例示すれば、大きく「⑨」と書かれた絵馬が挙げられるだろう（図 6-10）。一見すると

アンダーバーの抜けたビリヤードの玉を描いたものであるが、これの意味するところは「チ

ルノ」あるいは「バカ」である 149。「⑨」と「大学合格」と併記されているために、祈願

内容が「合格祈願」なのは誰にでも分かる。しかし、「合格祈願」と「⑨」にはどのような

関係があるのか、そもそも関係があるのかという読解は誰にでも出来るものではないだろ

う。あくまでオタク的な読解をなす人々――解釈共同体の成員――に見られることが期待

されているのは想像に難くない。この絵馬の祈願内容は、鷲宮神社で絵馬を書く／読むこ

とそれ自体がアニメ「聖地巡礼」という文脈に包摂されていることを鑑み、そこで生成さ

れたテクストとして解釈された時にのみ意味を持つのである。「言葉が伝えるはずの知識、

言葉が生まれてくる過程や関心についての知識を持っていなければ、言葉はわからない」

と い う 解 釈 共 同 体 を支持す る前提は、こ うした状況に顕著で あ る 150［フ ィ ッシュ  

1980=1992：94］。  

更に言えば、「聖地巡礼」という語そのものが、オタクという解釈共同体よって生み出さ

れ、支えられている言葉である。そもそも「聖地 sacred place」と「巡礼 pilgrimage」は

別離して使われる語であり、一般的には組み合わさることが稀だからである。国立国語研

究所が提供しているデータベースを用いて調べると、「聖地」が 111 件、「巡礼」が 297 件

であるのに対し、「聖地巡礼」として繋がっている用例は 3 件に過ぎない 151。しかし、09

年絵馬調査では、「聖地」12 件、「巡礼」20 件、「聖地巡礼」60 件であり、主に「聖地巡

礼」で一つの語を形成していることが看取される。「聖地」への「巡礼」ではなく、「聖地

巡礼」という言葉が、オタク共同体に特化して用いられている証左と言えよう。  

絵馬というテクストがある種の共有された解釈の中で意味を持つのと同様に、鷲宮町／

                                                  
149 チルノは東方 Project のキャラクタ。馬鹿扱いされる由来は省くが、「チルノ＝バカ＝⑨」という解

釈の出典は同シリーズ『東方花映塚』のマニュアルによる。  
150 もちろん、こうした解釈戦略を共有しない者から「意味をなさない」絵馬としてみなされるという

「意味」は存在する。絵馬一般の解釈から逸脱したこうした絵馬は、イラストの描かれた絵馬とはまた

異なる異質さを備えるために共同体の外に位置する者に不安を与えると思われる。  
151 「『現代日本語書き言葉均衡コーパス』モニター公開データ（ 2009 年度版）」より、「書籍」と「白

書」を検索範囲とした。なお、アニメの舞台を巡る「聖地巡礼」はオタクに特有な新語なのではないか

という示唆は、埼玉県立大学・浅川泰宏氏より賜った。この場を借りて御礼申し上げたい。  
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鷲宮神社という場所もまた、テクストとしての解釈にさらされる。次節で場所をめぐる解

釈の生成・変転について論じ、考察を終えたい。  

3.2    コンテンツとメディアスケープコンテンツとメディアスケープコンテンツとメディアスケープコンテンツとメディアスケープ  

 当然のことながら、鷲宮神社は『らき☆すた』の影響で知名度を上げる以前から「関東

有数の古社」として存在していた［田中  1989：5］。しかしながら、今日の鷲宮神社は、『ら

き☆すた』というアニメや各種報道メディアによって構築されたイメージに多くを依って

いると言えるだろう。このような地景の在り方をアルジュン・アパデュライはメディアス

ケープ mediascapes と呼ぶ［アパデュライ  1996=2004］。メディアスケープを説明する以

下の文章は、アニメ「聖地巡礼」に適合的であろう。  

 

  オーディエンスが目にする現実のランドスケープと虚構のランドスケープとの境界線

は不鮮明になっている。そのため、オーディエンスがメトロポリス生活の直接的な経

験から遠ざかるにつれて、彼らが構築する想像の世界は、とりわけ何か別のパースペ

クティヴや何か別の想像の世界を基準に評価されたときには、キマイラ的で美的、と

きには夢想的にさえなるのである。［同：73-74］  

 

アニメ「聖地巡礼」の醍醐味はアニメの舞台を見つけること、更に言えば、積極的に「現

実のランドスケープと虚構のランドスケープとの境界線」を曖昧にすることと言えよう。

その場所で営まれる経験はまさに、キマイラ的・美的・夢想的と言える。  

 2007 年夏頃、アニメ『らき☆すた』を視聴し、その舞台を紹介した『月刊ニュータイプ』

の付録「『らき☆すた』的遠足のしおり」によって誘引されたファンたちは、鷲宮神社を作

品世界へのハブとする「聖地巡礼」を行った 152。この時点ではアニメ作品とそれに準ずる

メディアの提供するイメージが主であるため、鷲宮神社を構成するメディアスケープとそ

れに依拠する共同体の解釈は『らき☆すた』色が濃厚であったと言えよう。しかし、それ

から各種報道で取り上げられ、版権元や商工会によるイベント開催もあり、様々な解釈が

鷲宮神社に輻輳することになる。まず、いち早く「『らき☆すた』聖地巡礼」を取り上げた

インターネット上での報道から以降、鷲宮神社を取り上げる際にはほぼ「関東最古の神社」

                                                  
152 『らき☆すた』の展開について、詳細は第 5 章第 4 節第 2 項を参照のこと。  
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という冠が付けられている［Yahoo! ニュース  2007.7.25］ことは、場所のイメージを構

築する上で大きな意味を持つだろう。その意味で、元々、鷲宮神社は「没場所性の地理

placelessness」ではなく、地元住民が誇るような、豊穣たる場所のアイデンティティを有

する「場所 place」である 153。例えば前章で述べた初詣客の大幅増加は、さすがに『らき

☆すた』人気によってオタクらが詰め掛けたというだけでは説明がつかない。むしろ、ア

ニメ「聖地巡礼」を契機とした報道によって、「関東最古の神社」としての鷲宮神社のイメ

ージが賦活されたと考えるのが自然であろう。場所の持つアイデンティティが乏しい他ア

ニメ「巡礼地」ではなかなか起こりづらい現象である。また、掘り起こされた「関東最古

の神社・鷲宮神社」という解釈と同時に、各種報道からは「痛車」や「痛絵馬」、コスプレ

イヤーの存する場所というメディアスケープも付与された。とりわけ「痛車」に関しては、

鷲宮神社の駐車場にて頻繁にオフ会が行われていること、ならびに前章にて示した「萌フ

ェス IN 鷲宮」内で「鷲宮痛車祭り」154が開催されていることなどから、「痛絵馬」と共に

鷲宮町に期待される景観の一部としての存在感を有している。商工会らによって精力的に

催されたこのようなイベント群が功を奏し、報道の焦点が『らき☆すた』の舞台である鷲

宮神社から、アニメ・ファンを受け入れる町としての鷲宮町へと拡がっていったと言える。

これは根気強く一貫したイメージ戦略を執り行った商工会に負うところが大きいだろう。

『らき☆すた』で町興しを初めて以降、商工会加盟店舗でスタンプラリーが行われている

が、鷲宮町を歩きながら商店や電柱・街灯に掲げられた『らき☆すた』ののぼりやポスタ

ーを見ると、ここがアニメ・ファンを受け入れている町であることが実感される。 2008

年 4 月に行われた「鷲宮町特別住民票交付式」では商工会加盟店店主が司会を行ったのだ

が、その第一声は「鷲宮へようこそ」ではなく「柊一家の住む町へようこそ」であった 155。

                                                  
153 エドワード・レルフは場所の持つ意味について、以下のように論じている。  
 
  私たちが経験する地理には少なくとも二つの形がある。すなわち、多様性と意味によって特徴づけ

られた場所の地理があり、また似たような景色がどこまでも続く迷路のような没場所的な地理があ

る。［レルフ  1976=1991： 233］  
154 2009 年 7 月 18 日に行われた「萌フェス IN 鷲宮 2009」では、『らき☆すた』とはかかわりのない

イラストレーターである西又葵による鷲宮町・幸手市のオリジナルキャラクタが披露されている。ま

た、「鷲宮痛車祭り」における「痛車」および「痛チャリ」のモチーフは、『らき☆すた』とその他ア

ニメ・ゲームでおよそ同程度の台数が確認された。イベントは『らき☆すた』にほとんど言及するこ

とはなく進行し、本章の絵馬調査同様に『らき☆すた』からの脱却が見られたように思われる。その

傾向は同イベント内で行われた「鷲宮＆幸手○×クイズ」に顕著であった。2008 年 4 月に行われた「大

酉茶屋 3 周年記念市『らき☆すた』感謝祭」における○×クイズが『らき☆すた』にまつわる出題で

あったのに対し、ここでは鷲宮町・幸手市に関する出題がなされていた。 2009 年 7 月 18 日調査によ

る。  
155 2008 年 12 月 7 日、商工会加盟店店主への聴き取りによる。  
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『らき☆すた』ファンを慮るエピソードであり、後日、ファンから「自分たちが胸を張っ

て歩けるのは、秋葉原と鷲宮だけだ。ここは私たちを受け入れてくれている。だから、こ

こに来るんだ」と言われ、鷲宮町がファンたちにとっての憩いの場になっていることを実

感したと語ってくれた 156。  

 鷲宮町商工会は以前より「『らき☆すた』ファンから鷲宮ファンへ」、「『らき☆すた』の

町を目指すのではなく、『らき☆すた』をも受け入れてしまう町」を標榜していた 157。本

調査における絵馬祈願でも「ここは本当にいやされますね」、「鷲宮ファンがふえますよー

に」、「来年も鷲宮が私達ヲタを受け入れてくれますように」といったものがあり、鷲宮が

アニメファンから愛されている様子が窺えた。このように神社とその周辺地域の発展が参

拝者から祈願されていることについて、鷲宮以上の場所はないだろう。本章絵馬調査から

は、商工会の目指したイメージが結実していることを見て取ることが出来た。  

 

第 4 節 小括  

 2007 年夏頃から「聖地巡礼者」が訪れ始めた鷲宮神社であるが、2014 年時点で初詣の

参拝者は高水準を維持しており、また、そこに奉納されている絵馬は、数量を逓減させな

がらも参拝者を誘引するだけの勢力を誇っている。また、奉納絵馬については 2008 年か

ら 2014 年の 7 ヶ年を通して詳細を検討することにより、ミクロなレベルでの変化、とり

わけ鷲宮神社とその絵馬掛け所をめぐる解釈の変化が看取出来たように思われる。  

鷲宮神社とその周辺地域を構成するメディアスケープ、そしてそれらの場所解釈は拡大

を遂げている。『らき☆すた』放送当初、鷲宮町を訪れる人たちは「『らき☆すた』的遠足

のしおり」を携えてアニメ『らき☆すた』と同様のカットを探し求めていた 158。それから

                                                  
156 2008 年 12 月 7 日、商工会加盟店店主への聴き取りによる。  
こうしたヒアリングや各奉納絵馬で散見される事柄として、現地を訪れるファンは「自分」が受け入

れられているとは言わず、オタクという属性を有した「自分たち」が受け入れられていると語る。そこ

には古典的なコミュニティ論でいう「コミュニティ感情 community sentiment」が看取されるだろう。
また、ここからオタクが同一の趣味を有した個人の集まりではなく、参入に成員性認知を伴う集団的カ

テゴリであるとも言える。ただし、本章では鷲宮神社の奉納絵馬を中心に場所解釈の変容を論じたため、

オタクらが有する同族意識について詳細を述べることは叶わなかった。なお、コミュニティ成立要件に

「コミュニティ感情」を挙げたものとしては、ロバート・M・マッキーヴァーによる研究が挙げられる

［マッキーヴァー  1924=2009］。また、オタクに関わって集団形成の基礎に成員性認知があるとする「社

会的アイデンティティ理論」を展開したものに、七邊信重による論考が挙げられる［七邊  2005］。  
157 2008 年 6 月 20 日に鷲宮町商工会よりご提供いただいた資料［鷲宮町商工会  2008］および聴き取

りによる。  
158 2007 年夏頃からしばらくの間、見慣れない人たちがこのしおりを持ちながら鷲宮神社を訪れ、オー

プニング・カットに用いられている鳥居前で記念撮影をしていることは神社関係者より伺った。 2007
年 9 月 27 日の聴き取りによる。  
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7 年以上が経ち、現在では上記「しおり」を持っている人はおろか、鳥居前で記念撮影を

行っている人も見掛けなくなっている。リピーターが多くなったがゆえに、アニメと同様

の構図に目新しさがなくなったことも一因であるだろうが、鷲宮地域／鷲宮神社に対する

オタクらの場所解釈が変容したとも言えるだろう。「関東最古の神社」を持つ町として全国

的な知名度を得たことはもちろん、鷲宮は『らき☆すた』の舞台を有する町から『らき☆

すた』を受け入れる町、そして『らき☆すた』ファン引いてはアニメ・ファン全般を受け

入れる町と見なされるようになった。第 2 節第 5 項でタイから来たファンが「必ず訪れる

べき場所」として鷲宮神社を挙げ、また、第 3 節第 2 項でファンが胸を張って歩ける場所

として秋葉原と鷲宮町を並置したように、鷲宮は『らき☆すた』の舞台であることを基盤

とし、ファンが同好の士や地域住民とのコミュニケーションを楽しむことのできる「憩い

の場」としての地位を獲得している。  

本章では、鷲宮町／鷲宮神社を事例に、アニメ「聖地巡礼」の場から解釈が拡大してい

く様相を描いた。ただし、これが他のケースにそのまま適用されるとは言い難い。まず、

鷲宮の成功は、商工会の尽力と各種報道による観光資源の掘り起こしがあってこそのこと

であろう。長期に渡って人が訪れるには、きっかけとなるコンテンツの魅力と共に、リピ

ーターを促すだけの地域環境の整備が必要と考えられる。コンテンツと場所に関わる事例

は多岐に渡り、それに反して研究の蓄積が浅いのが現状である。コンテンツは移ろいやす

く、それに依拠した場所の解釈もまた容易に変転しうる。本章の議論が、こうした課題を

検討するための一助となることを願う。
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図表 

拝殿

神楽殿

参道

絵馬

掛け所

大酉茶屋

社務所 駐車場
 

図 6-1 絵馬掛け所を中心とした鷲宮神社境内略図 

（（左上）2008年 6月 22日筆者撮影、（左下）2012年 6月 21日筆者撮影、 

（右上）2012年 6月 21日著者撮影） 
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図 6-2 鷲宮神社奉納絵馬の総量推移（N=16589） 
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（枚）

2008年 216 42 12 30 18 9 23 26 32 49 11 21 43 12 21 35 17 4

2009年 266 53 34 35 44 11 26 22 78 30 30 27 44 18 30 21 14 11

2010年 293 50 46 27 33 15 15 37 45 21 6 8 33 10 20 15 13 4

2011年 267 22 24 8 24 16 15 6 17 19 5 4 25 8 11 7 12 0

2012年 268 28 17 12 14 9 12 9 9 13 10 21 10 7 14 8 11 0

2013年 211 28 14 18 9 14 13 10 7 12 8 12 15 25 17 12 11 5

2014年 196 33 12 8 8 18 11 5 19 9 6 9 16 9 18 5 8 6

上 中 下 上 中 下 上 中 下 上 中 下 上 中 下 上 中 下

1月 2月 3月 4月 5月 6月

2008年は4月上旬、2009年は3月下旬が、
初詣期間を除くピーク。
これらは「特別住民票交付イベント」（2008年）、
「きまぐれスタジオ美水かがみギャラリー幸手」
オープン（2009年）と連動している。

 

図 6-3 絵馬奉納期日（N=3905） 
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図 6-4 全体に占めるイラストの書かれた絵馬の構成比（N=16589） 
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図 6-5 「痛絵馬」中の作品別構成比（N=6042） 
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図 6-6-1 絵馬掛け所各面の枚数（2008年から 2011年） 
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図 6-6-2 絵馬掛け所各面の枚数（2012年から 2014年） 

 

 

 

 

表 6-1-1 2008年絵馬掛け所各面の枚数と百分率、および調整済み残差 

2008 年 
  

枚数 百分率 残差 

北 652 22% **5.4 

北東 492 17% *2 

南東 373 13% **-4.2 

南 318 11% **-6.4 

南西 434 15% -1.9 

方 

角 

北西 653 22% **5.5 

N=2922、*p<0.05、**p<0.01 
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表 6-1-2 2009年絵馬掛け所各面の枚数と百分率、および調整済み残差 

2009 年 
  

枚数 百分率 残差 

北 653 21% **4.6 

北東 532 17% 0.7 

南東 441 14% *-2.5 

南 334 11% **-6.6 

南西 498 16% -0.5 

方 

角 

北西 617 20% **3.4 

N=3075、*p<0.05、**p<0.01 

 

表 6-1-3 2010年絵馬掛け所各面の枚数と百分率、および調整済み残差 

2010 年 
  

枚数 百分率 残差 

北 471 17% 0.0 

北東 593 21% **4.1 

南東 334 12% **-5.3 

南 304 11% **-6.5 

南西 446 16% -0.9 

方 

角 

北西 686 24% **7.0 

N=2834、*p<0.05、**p<0.01 

 

表 6-1-4 2011年絵馬掛け所各面の枚数と百分率、および調整済み残差 

2011 年 
  

枚数 百分率 残差 

北 543 22% **4.7 

北東 455 18% 1.6 

南東 324 13% **-3.6 

南 253 10% **-6.7 

南西 354 14% *-2.3 

方 

角 

北西 552 22% **5 

N=2481、*p<0.05、**p<0.01 
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表 6-1-5 2012年絵馬掛け所各面の枚数と百分率、および調整済み残差 

2012 年 
  

枚数 百分率 残差 

北東 857 43% **6.3 

南東 603 30% *-2 
方 

角 
南 528 27% **-4.7 

N=1988、*p<0.05、**p<0.01 

 

表 6-1-6 2013年絵馬掛け所各面の枚数と百分率、および調整済み残差 

2013 年 
  

枚数 百分率 残差 

北東 824 45% **7.5 

南東 539 30% *-2.3 
方 

角 
南 451 25% **-5.6 

N=1814、*p<0.05、**p<0.01 

 

表 6-1-7 2014年絵馬掛け所各面の枚数と百分率、および調整済み残差 

2013 年 
  

枚数 百分率 残差 

北東 666 46% **6.9 

南東 449 31% -1.4 
方 

角 
南 334 23% **-6.2 

N=1449、*p<0.05、**p<0.01 

 14年調査対象絵馬は 1475枚であるが、北・北西・南西に掛けられていた 26枚の絵馬を 

除外して算出した。そのため、調査対象絵馬総数と上記表の合算値は一致しない。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（左）図 6-7-1 絵馬掛け所各面の偏りを要約したもの（2008年から 2011年） 

（右）図 6-7-2 絵馬掛け所各面の偏りを要約したもの（2012年から 2014年） 
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方角 合計  

南 南東 北東 北 北西 南西  

度数 96 121 128 223 246 141 955 合格 

祈願 残差 -0.3 1.1 **-4.3 1.0 *2.5 -0.2  

度数 18 19 25 31 40 18 151 学業 

祈願 残差 0.6 0.4 -0.5 -0.5 1.1 -1.1  

度数 19 22 23 29 25 19 137 技能 

上達 残差 1.4 1.6 -0.4 -0.3 -1.3 -0.4  

度数 4 7 12 18 18 13 72 子供に

関する

祈願 

残差 -1.3 -0.5 -0.3 0.6 0.5 0.7 
 

度数 42 37 104 90 84 82 439 心願 

成就 残差 -0.6 *-2.2 **3.3 -0.9 -1.9 *2.3  

度数 22 23 39 58 80 37 259 身体 

健全 残差 -1.0 -1.4 -1.3 0.1 **3.2 -0.3  

度数 17 19 26 38 34 28 162 恋愛に

関する

祈願 

残差 0.1 0.0 -0.7 0.4 -0.6 0.8 
 

度数 14 14 21 28 40 21 138 家内 

安全 残差 -0.1 -0.6 -0.9 -0.5 1.8 0.1  

度数 5 4 4 14 6 9 42 交通 

安全 残差 0.3 -0.4 -1.4 1.7 -1.3 1.2  

度数 22 30 50 59 70 57 288 商売 

繁盛 残差 -1.6 -0.7 -0.3 -0.8 0.6 *2.4  

度数 4 3 8 13 15 6 49 
厄除け 

残差 -0.5 -1.2 -0.3 0.7 1.3 1.2  

度数 2 2 11 5 4 1 25 外国人 

祈願 残差 -0.4 -0.6 **3.4 -0.3 -0.8 -1.5  

度数 149 165 270 281 249 168 1282 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

祈 

願 

内 

容 

オタク 

関係 残差 1.8 1.6 **3.4 -0.3 **-3.5 *-2.3  

合計  度数 414 466 721 887 911 600 3999 

 

表 6-2-1 2008年絵馬掛け所の方角と祈願内容のクロス集計表(*p<0.05, **p<0.01) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2008年調査絵馬総数 2922枚。うち、判別不能絵馬が 20枚あるため、分類絵馬総数 2902枚。 

 複数の分類基準に渡る絵馬が多数あるために、合計枚数と分類絵馬総数は一致しない。 
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方角 合計  

南 南東 北東 北 北西 南西  

度数 74 104 117 224 186 124 829 合格 

祈願 残差 **-2.6 *-2.2 *-2.4 **4.8 1.6 -0.2  

度数 16 18 6 26 32 14 112 学業 

祈願 残差 0.9 0.3 **-3.3 0.6 *2.2 -0.8  

度数 17 26 30 40 46 16 175 技能 

上達 残差 -0.8 -0.0 0.1 0.6 *2.0 **-2.3  

度数 9 3 14 18 20 9 73 子供に

関する

祈願 

残差 0.2 **-2.6 0.5 0.8 1.5 -0.7 
 

度数 47 75 91 75 93 70 451 心願 

成就 残差 -0.8 1.1 *2.0 *-2.4 0.1 0.2  

度数 43 53 39 79 71 49 334 身体 

健全 残差 0.8 0.5 **-2.6 1.3 0.4 -0.3  

度数 30 26 23 37 35 23 174 恋愛に

関する

祈願 

残差 *2.4 -0.0 -1.3 0.1 -0.1 -0.7 
 

度数 30 37 23 45 37 29 201 家内 

安全 残差 1.5 1.4 **-2.1 0.5 -0.7 -0.3  

度数 7 9 10 12 9 6 53 交通 

安全 残差 0.4 0.4 0.4 0.3 -0.6 -0.8  

度数 34 45 39 67 82 59 326 商売 

繁盛 残差 -0.7 -0.6 *-2.5 -0.2 *2.2 1.5  

度数 19 14 6 26 16 9 90 
厄除け 

残差 **2.9 0.2 **-2.6 1.9 -0.6 -1.4  

度数 0 2 1 0 5 4 12 外国人 

祈願 残差 -1.3 0.2 -0.8 -1.8 1.8 1.8  

度数 159 215 308 231 226 226 1365 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

祈 

願 

内 

容 

オタク 

関係 残差 0.1 1.0 **6.9 **-4.5 **-4.4 1.7  

合計  度数 401 457 782 646 913 592 3791 

 

表 6-2-2 2009年絵馬掛け所の方角と祈願内容のクロス集計表(*p<0.05, **p<0.01) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2009年調査絵馬総数 3075枚。うち、判別不能絵馬が 15枚あるため、分類絵馬総数 3060枚。 

 複数の分類基準に渡る絵馬が多数あるために、合計枚数と分類絵馬総数は一致しない。 



 183 

方角 合計  

南 南東 北東 北 北西 南西  

度数 56 99 139 130 215 118 757 合格 

祈願 残差 **-3.2 1.0 -1.7 0.1 **3.1 0  

度数 13 11 12 14 26 18 94 学業 

祈願 残差 1.0 -0.1 -1.9 -0.6 0.8 1.0  

度数 20 25 46 20 33 23 167 技能 

上達 残差 0.6 1.2 *2.3 -1.8 -1.3 -0.7  

度数 9 7 11 10 32 13 82 子供に

関する

祈願 

残差 0.1 -1.0 -1.6 -1.2 **3.2 0.1 
 

度数 34 45 94 91 126 55 445 心願 

成就 残差 *-2.1 -1.3 0.3 *2.0 *2.2 *-2.0  

度数 24 35 41 42 71 40 253 身体 

健全 残差 -0.6 0.9 -1.8 0.8 -0.5 -1.3  

度数 20 28 38 36 42 23 187 恋愛に

関する

祈願 

残差 0.1 1.3 -0.1 0.8 -0.5 -1.3 
 

度数 12 16 23 23 46 18 138 家内 

安全 残差 -0.7 -0.2 -1.2 -0.1 **2.6 -0.8  

度数 4 5 10 7 7 2 35 交通 

安全 残差 0.2 0.4 1.2 0.5 -0.6 -1.6  

度数 37 24 62 63 87 53 326 商売 

繁盛 残差 0.5 **-2.7 -0.8 1.1 1.2 0.3  

度数 3 7 6 10 15 6 47 
厄除け 

残差 -0.9 0.6 -1.3 0.8 1.3 -0.5  

度数 4 1 8 5 5 3 26 外国人 

祈願 残差 0.8 -1.3 1.3 0.3 -0.6 -0.6  

度数 165 154 292 195 208 220 1234 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

祈 

願 

内 

容 

オタク 

関係 残差 **3.9 0.6 **3.2 -1.4 **-7.2 **2.6  

合計  度数 401 457 782 646 913 592 3791 

 

表 6-2-3 2010年絵馬掛け所の方角と祈願内容のクロス集計表(*p<0.05, **p<0.01) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2010年調査絵馬総数 2834枚。うち、判別不能絵馬が 21枚あるため、分類絵馬総数 2813枚。 

 複数の分類基準に渡る絵馬が多数あるために、合計枚数と分類絵馬総数は一致しない。 
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方角 合計  

南 南東 北東 北 北西 南西  

度数 56 106 99 164 196 100 721 合格 

祈願 残差 **-3.8 1.2 **-3.6 1.3 **4.5 -0.4  

度数 9 7 12 17 19 16 80 学業 

祈願 残差 -0.1 -1.2 -0.8 0.0 0.6 1.5  

度数 12 20 27 33 32 24 148 技能 

上達 残差 -1.4 0.0 0.0 0.4 0.1 0.7  

度数 12 4 7 13 11 9 56 子供に

関する

祈願 

残差 *2.3 -1.4 -1.1 0.4 -0.3 0.4 
 

度数 50 45 71 62 77 35 340 心願 

成就 残差 1.8 -0.1 1.3 -1.3 0.7 *-2.2  

度数 28 26 34 35 37 24 184 身体 

健全 残差 1.5 0.3 0.1 -0.7 -0.4 -0.5  

度数 10 15 36 41 39 10 151 恋愛に

関する

祈願 

残差 *-2.0 -1.3 1.8 1.9 1.4 **-2.8 
 

度数 11 15 17 26 30 21 120 家内 

安全 残差 -0.9 -0.3 -1.2 0.2 1.0 1.0  

度数 1 5 8 8 2 4 28 交通 

安全 残差 -1.4 0.7 1.4 1.0 -1.8 0.0  

度数 27 33 44 64 65 44 277 商売 

繁盛 残差 -1.1 -0.8 -1.1 0.9 1.0 0.8  

度数 12 8 18 16 17 8 79 
厄除け 

残差 1.0 -0.9 1.0 -0.2 0.1 -1.1  

度数 1 2 1 4 3 2 13 外国人 

祈願 残差 -0.5 0.2 -1.0 0.9 0.2 0.1  

度数 138 133 198 174 133 149 925 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

祈 

願 

内 

容 

オタク 

関係 残差 **3.6 1.0 **2.9 *-2.0 **-6.0 1.9  

合計  度数 367 419 572 657 661 446 3122 

 

表 6-2-4 2011年絵馬掛け所の方角と祈願内容のクロス集計表(*p<0.05, **p<0.01) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2011年調査絵馬総数 2481枚。うち、判別不能絵馬が 27枚あるため、分類絵馬総数 2454枚。 

 複数の分類基準に渡る絵馬が多数あるために、合計枚数と分類絵馬総数は一致しない。 
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方角 合計  

南 南東 北東 北 北西 南西  

度数 122 181 263    566 合格 

祈願 残差 *-2.4 0.9 1.3     

度数 19 28 26    73 学業 

祈願 残差 0.1 1.5 -1.5     

度数 28 39 59    175 技能 

上達 残差 -0.9 0.1 0.6     

度数 11 16 23    50 子供に

関する

祈願 

残差 -0.6 0.2 0.3    
 

度数 68 79 55    270 心願 

成就 残差 -0.1 -0.4 0.5     

度数 34 55 70    159 身体 

健全 残差 -1.2 1.2 0.0     

度数 28 43 59    130 恋愛に

関する

祈願 

残差 -1.1 0.7 0.3    
 

度数 32 44 46    122 家内 

安全 残差 0.2 1.4 -1.5     

度数 9 8 5    22 交通 

安全 残差 1.7 0.6 *-2.0     

度数 51 56 90    197 商売 

繁盛 残差 0.1 -0.6 0.5     

度数 19 13 40    72 
厄除け 

残差 0.2 *-2.3 *2.0     

度数 2 4 4    10 外国人 

祈願 残差 -0.4 0.7 -0.3     

度数 218 200 303    721 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

祈 

願 

内 

容 

オタク 

関係 残差 **3.5 -1.9 -1.3     

合計  度数 641 766 1111    2518 

 

表 6-2-5 2012年絵馬掛け所の方角と祈願内容のクロス集計表(*p<0.05, **p<0.01) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2012年調査絵馬総数 1988枚。うち、判別不能絵馬が 16枚あるため、分類絵馬総数 1972枚。 

 複数の分類基準に渡る絵馬が多数あるために、合計枚数と分類絵馬総数は一致しない。 
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方角 合計  

南 南東 北東 北 北西 南西  

度数 118 138 250    506 合格 

祈願 残差 -0.6 *-2.0 *2.4     

度数 15 12 31    58 学業 

祈願 残差 0.3 -1.7 1.4     

度数 27 40 49    116 技能 

上達 残差 -0.3 0.8 -0.5     

度数 9 21 21    51 子供に

関する

祈願 

残差 -1.1 1.6 -0.5    
 

度数 64 64 116    244 心願 

成就 残差 0.7 -1.7 1.0     

度数 40 57 69    166 身体 

健全 残差 -0.1 1.0 -0.8     

度数 24 47 72    143 恋愛に

関する

祈願 

残差 *-2.2 0.5 1.4    
 

度数 29 30 54    113 家内 

安全 残差 0.3 -1.0 0.7     

度数 2 7 13    22 交通 

安全 残差 -1.7 0.1 1.4     

度数 52 61 78    191 商売 

繁盛 残差 1.0 0.3 -1.1     

度数 22 33 53    108 
厄除け 

残差 -1.0 -0.1 0.9     

度数 2 4 2    8 外国人 

祈願 残差 0.0 1.2 -1.1     

度数 171 216 245    632 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

祈 

願 

内 

容 

オタク 

関係 残差 1.8 *2.0 **-3.5     

合計  度数 575 730 1053    2358 

 

表 6-2-6 2013年絵馬掛け所の方角と祈願内容のクロス集計表(*p<0.05, **p<0.01) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2013年調査絵馬総数 1814枚。うち、判別不能絵馬が 10枚あるため、分類絵馬総数 1804枚。 

 複数の分類基準に渡る絵馬が多数あるために、合計枚数と分類絵馬総数は一致しない。 
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方角 合計  

南 南東 北東 北 北西 南西  

度数 76 152 228 (6) (5)  456 合格 

祈願 残差 **-3.5 1.1 1.9     

度数 20 12 23 (1)  (1) 55 学業 

祈願 残差 *2.5 -1.5 -0.6     

度数 26 28 47    101 技能 

上達 残差 0.8 -0.8 0.1     

度数 8 14 28 (3)   50 子供に

関する

祈願 

残差 -1.1 -0.5 1.4    
 

度数 57 57 80 (2) (3) (1) 194 心願 

成就 残差 *2.4 -0.6 -1.4     

度数 24 41 63 (1)  (1) 128 身体 

健全 残差 -1.1 0.2 0.7     

度数 17 24 65 (1) (1)  106 恋愛に

関する

祈願 

残差 -1.7 *-2.0 **3.2    
 

度数 17 29 48 (2) (2)  94 家内 

安全 残差 -1.1 -0.1 1.0     

度数 0 5 7    12 交通 

安全 残差 -1.9 0.8 0.9     

度数 32 39 68 (1)   139 商売 

繁盛 残差 0.1 -0.9 0.7     

度数 25 31 53   (1) 109 
厄除け 

残差 0.1 -0.7 0.6     

度数 2 3 3    8 外国人 

祈願 残差 0.2 0.4 -0.5     

度数 128 162 166    456 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

祈 

願 

内 

容 

オタク 

関係 残差 **3.2 *2.2 **-4.7     

合計  度数 432 597 879 (17) (11) (4) 1908 

 

表 6-2-7 2014年絵馬掛け所の方角と祈願内容のクロス集計表(*p<0.05, **p<0.01) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2014年調査絵馬総数 1475枚。うち、判別不能絵馬が 11枚あるため、分類絵馬総数 1464枚。 

 なお、北・北西・南西に掛けられていた計 26枚の絵馬については表中に括弧で示してあるが、 

分析に用いていない。そのため、分析に用いた絵馬総数は 1438枚。絵馬複数の分類基準に渡る 

絵馬が多数あるために、合計枚数と分類絵馬総数は一致しない。 
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合格祈願 33% 27% 27% 29% 29% 28% 31%

オタク関係 44% 45% 44% 38% 37% 35% 31%

2008年 2009年 2010年 2011年 2012年 2013年 2014年

 
図 6-8 「合格祈願」と「オタク関係」絵馬の推移（百分率は当該年の奉納絵馬全体に占める割合） 
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図 6-9 「オタク関係」絵馬が掛けられる方角（2008年） 
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方角 合計  

南 南東 北東 北 北西 南西  

度数 149 165 270 281 249 168 1282 
2008年 

残差 1.8 1.6 **3.4 -0.3 **-3.5 *-2.3  

度数 159 215 308 231 226 226 1365 
2009年 

残差 0.1 1.0 **6.9 **-4.5 **-4.4 1.7  

度数 165 154 292 195 208 220 1234 
2010年 

残差 **3.9 0.6 **3.2 -1.4 **-7.2 **2.6  

度数 138 133 198 174 133 149 925 
2011年 

残差 **3.6 1.0 **2.9 *-2.0 **-6.0 1.9  

度数 218 200 303    721 
2012年 

残差 **3.5 -1.9 -1.3     

度数 171 216 245    632 
2013年 

残差 1.8 *2.0 **-3.5     

度数 128 162 166    456 

 

 

 

 

 

調 

査 

年 

度 

2014年 
残差 **3.2 *2.2 **-4.7     

合計  度数 1128 1245 1782 881 816 763 6615 

 

表 6-3 調査年と絵馬掛け所の方角のクロス集計表(*p<0.05, **p<0.01) 

 ただし、表 6-2-1から表 6-2-7までの「オタク関係」絵馬を抜粋したものであり、調整済み 

残差もその数字である。そのため、調整済み残差は 7ヶ年を通しての偏りを示しているのでは 

なく、該当年度内での偏りを示していることに留意。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 6-10 「⑨」と書かれた絵馬（（左）09年調査、（右）11年調査より。筆者撮影） 
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第 7 章 フレームから浮かび上がるリアリティ――秩父札所十七番定林寺を中心に  

第 1 節 問題の所在  

    本章は、秩父札所十七番実正山
じっしょうざん

定林寺
じ ょ う り ん じ

（以下、「定林寺」と呼称）における絵馬調査や

アンケート調査、およびその周辺での聴き取り調査を基に、アニメの舞台を探訪する人々

の特徴を描き出すことを目的としている。  

 調査地である定林寺は、2011 年 4 月から 6 月に放送されたアニメ『あの日見た花の名前

を僕達はまだ知らない。』（以下、『あの花』と呼称）に登場したことにより、放送開始から

今日に至るまで、多くのアニメファンが訪れている。  

 定林寺はそうしたアニメ「聖地巡礼」のスポットになっていると同時に、札所巡りに訪

れる人も多いため、両者が強く混じり合う稀有な場所である。秩父という狭いフィールド

ではあるが、旅行目的や属性に明確な差異を期待できるという意味で、文化人類学で言う

コンタクトゾーン（接触領域）を形成していると言えよう。本章では、定林寺における絵

馬調査からアニメ「聖地巡礼」に来た者の傾向をうかがうと共に、アンケートや聴き取り

調査からアニメ「聖地巡礼」を行う者と札所巡りを行う者の属性や旅程がどのように異な

るのか、そして、そこではどのような交渉が行われているのか析出したい。  

1.1    秩父観音巡礼と定林寺秩父観音巡礼と定林寺秩父観音巡礼と定林寺秩父観音巡礼と定林寺  

 定林寺は、秩父鉄道秩父駅から 1km ほど北上した閑静な住宅地に佇む、敷地にして約

12m 四方内に四間四面の堂宇を有する曹洞宗の寺院である。  

 秩父における観音巡礼の発祥は室町期と言われ、そこから札所番号の変更が行われる江

戸期まで、定林寺は巡礼の発願寺である札所一番を号していた［河野  1984：247-299］。

16世紀に秩父札所の数が33ヶ所から34ヶ所に増え、西国三十三ヶ所と板東三十三ヶ所の観

音巡礼と合わせて今日有名な百観音巡礼が形成されていくわけだが、特に江戸からの巡礼

者に便が良いように札所番号が振り直されることで、定林寺の札所番号は現在の十七番に

なったとされている［佐藤  2009：67-90］。かつては地元の有力者であった林家の菩提寺

であったが、昭和初期に林家が北海道へ移転したことから地元住民によって護持され、今

日では秩父市桜木町による世話人会に守られている。  

1.2    『あの花』の秩父における展開『あの花』の秩父における展開『あの花』の秩父における展開『あの花』の秩父における展開  

 先述のように、定林寺は秩父巡礼の札所としての地位はあれども、比較的小さな無住の
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寺院である。それが今日、アニメ『あの花』の放送により活況を呈することになった。ま

ずはアニメ放送前後から各種イベントが行われていった流れを確認しておきたい。便宜上、

西武鉄道と秩父鉄道を主とする企業によるイベント、秩父市行政によるイベント、そして

ファンが積極的に参画したイベントの 3 種に分けて概観する。  

 最初に確認しておかねばならないのは、『あの花』は秩父が舞台設定のモデルであること

を積極的に PR していたことであろう 159。特に西武鉄道とのタイアップは早く、アニメ放

送前の 2011 年 4 月 5 日には「秩父を舞台設定のモデルにしたオリジナル青春アニメーシ

ョン 」 と 書か れ た ポス タ ー が西 武池 袋線 ･西 武新 宿線 の全 て の 駅に 貼ら れ て い る

［ANOHANA PROJECT 2011.4.5］。同様に、同年 4 月中には車内電子広告や中吊り広告

で『あの花』の放送開始が知らされ、秩父との繋がりがクローズアップされている。また、

同年 5 月にはラッピングトレインの運行が行われている。さらに、同年 9 月 23 日からは

記念乗車券第 1 弾の発売が開始されており、これは「秩父地域では、ロケ地をめぐる『聖

地巡礼』を楽しむ『あの花』ファンが増えてい」る状況を受け、「秩父地域のさらなる魅力

を発掘するため」に発売された［西武鉄道株式会社  2011.9.8］。  

 秩父鉄道でも、同年 5 月にはロケーションサービスとして『あの花』とタイアップした

ことが告知され、以降、記念乗車券やオリジナルグッズの販売、『あの花』ヘッドマークを

掲出した記念トレインを運行している。また同年 12 月には車内をクリスマス仕様とした

「ANOHANA X'mas Train」を運行した。「ANOHANA X'mas Train」の運行を記念し、

数量限定にて発売した入場券は即日完売の人気であったという［秩父鉄道  2011.11.23］。

そして 2012 年 3 月からは、3 年目となる「秩父鉄道フリーハイキング」企画が『あの花』

とコラボし、「秩父札所 34 ヶ所巡礼――フリーハイキング×あの花  もうひとつの聖地巡

礼へ」が行われた。秩父札所三十四ヶ所巡礼と共に『あの花』の「聖地巡礼」が楽しめる

との触れ込みで地図を作成し、完歩者には『あの花』グッズを進呈している［秩父鉄道株

式会社  2011-2012］。また、東武鉄道･秩父鉄道の合同企画で「らき☆すた×あの花記念乗

車券」の販売とともに、両線でアニメのヘッドマークを掲出した電車を運行している［東

武鉄道株式会社・秩父鉄道株式会社  2012］。  

 市行政においても、秩父市観光課「秩父アニメツーリズム実行委員会」により、様々な

                                                  
159 アニメ「聖地巡礼」は、その代表とされる『らき☆すた』を始め、多くはインターネット上で広ま

っていく。その際、モデルとなった地域が明かされていないことが多い。なお公式には、『あの花』は

「秩父が舞台」なのではなく、「秩父が舞台設定のモデル」であるとされる。  
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イベントが催されている。同委員会は『あの花』放送前の 2010 年に設立されたものであ

り、当初は『銀河鉄道 999』の企画を行っていた。『あの花』放送に先駆けてアニメのポス

ターとフラッグを作成 ･配布することで、地域住民の『あの花』に対する認知を上げ、ファ

ンが訪れやすいようにしている。放送中には秩父鉄道と警察に働きかけ、線路の柵に登ら

ないようにとの垂れ幕（図 7-1）を作成 ･設置した 160。  

 また、アニメ放送終了まもなく、市行政からは順に 3 つのキャンペーンが打ち出されて

いる［秩父アニメツーリズム実行委員会  2011］。第 1 弾に、2011 年 7 月 23 日より、「ア

ニメゆかりの地を巡る聖地巡礼マップ」として『めんまのおねがいさがし in ちちぶ舞台探

訪』というパンフレットが、市内公共施設に加え西武鉄道各駅と秩父鉄道主要駅にて配布

された。このパンフレットには、秩父市街地周辺および龍勢 161の打ち上げ場所である秩父

市吉田地区の地図が作中のカットと共に載せられている。後述するが、定林寺を『あの花』

の「聖地巡礼」目的で訪れた者が持っていたパンフレットの多くがこれであり、配布から

10 ヶ月程度経ってもなお参照されていたことがわかる。同委員会は、キャンペーン第 2 弾

として旧暦の七夕に合わせてアニメゆかりの七夕飾りを飾る「超平和バスターズの願いよ

届け！」を実施、第 3 弾として、先のパンフレットを用いて舞台を巡る「『あの花』聖地

巡礼～めんまの願いを叶えよう～」を実施している。2012 年春の「芝桜まつり」でも『あ

の花』を推したガイドブックを作成［秩父市芝桜まつり実行委員会  2012］、2012 年夏に

も七夕や市内散策の企画がなされている。  

 上述のように鉄道企業や市行政が主導するイベントも多いが、その他のイベントもまた

多岐に渡る。その中でも『あの花』関連イベントの特異性を周囲に植え付けたのが、2011

年 8 月 20 日に行われた「ゆきあつ祭り」である［埼玉新聞  2011.8.28］。これは地元で 250

回を数えるナイトバザールに際して地元の若者が企画したもので、浅草から招かれたサン

バチームの後方から女装男性十数人が練り歩くというもの。『あの花』の主要人物である「ゆ

きあつ」は亡くなったヒロインが忘れられず、ヒロインがよく着ていた白いワンピースで

女装する。それを摸した企画であり、きっかけは『あの花』の声優が出演している Web

ラジオであった。また、地元有志によって 2011 年 9 月から『あの花』の主要舞台である

「秘密基地」が再現され、現在に至るまで様々なイベントを行いながら一般公開されてい

                                                  
160 作中、ヒロインが線路の柵上を歩いている場面がある。  
161 黒色火薬による打ち上げ花火。打ち上げは日中に行われ、製造する流派により打ち上げ筒や落下傘

に様々な意匠が施される。秩父以外にも静岡県や滋賀県などに龍勢保存会が存する。  
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る。  

 2011 年 10 月 9 日に行われた椋
むく

神社の例大祭「龍勢まつり」では、奉納者名義「超平和

バスターズ」、龍名「あの日見た花の名前を僕達はまだ知らない。」の龍勢が流派「翼天飛流
よくてんひりゅう

」

によって打ち上げられている。『あの花』作中では登場人物らが龍勢を打ち上げようと奔走

する姿が丹念に描かれているため、同流派が龍勢の知名度を上げる絶好の機会として企画

したものである［朝日新聞  2011.9.24］。秩父鉄道から『あの花』の「龍勢まつり記念乗車

券」の発売、ヒロイン役の声優が招かれて打ち上げ前の口上を述べるなど『あの花』ファ

ンに訴求した内容であり、2011 年の「龍勢まつり」は過去最高の 11 万 1,300 人の見物客

で賑わった［同  2011.10.15］。「あの花」の龍勢の打ち上げ順は 15 番目、13 時点火予定で

あり打ち上げ後には『あの花』ファンが会場を離れていった様子が散見されたため、同日

の龍勢打ち上げ後には秩父市街地が『あの花』の舞台を巡るファンで賑わったという 162。

なお、道の駅「龍勢会館」では『あの花』デザインの記念切符を販売しており、売上枚数

は全国 620 ヶ所の道の駅中トップである［同  2011.10.13］。  

 また、年越しにかけては、定林寺にて「あの夜聞いた除夜の鐘を僕達はもう忘れない。」

というイベントが行われた。企画は定林寺ではなく一般から持ちかけられたものであり、

除夜の鐘の撞き手をインターネットで募集し、記念の木札を配布するものである。集まっ

た正確な人数は分からないが、例年の 3 倍を優に超える人が集まり、500 枚用意した木札

は全て配布されたとのことである 163。  

 秩父で行われた版権元主催イベントは2011年9月25日に秩父ミューズパークで行われた

「ANOHANA FES.」のみであるが、全国から約5,000人のファンが集まり秩父市長もコメ

ントを寄せている［久喜  2011.9.25］。  

 2012年8月にPSPにてゲーム化、2013年8月に劇場版アニメが発表されたこともあり、放

送開始から2年以上、様々な母体がイベントを主催していることがわかる。  

 

第 2 節 絵馬調査  

    2011年9月より定林寺の納経所にて、「あの花」のキャラクタが裏面に描かれている絵馬

が販売されている。絵馬には定林寺銘が入っているが、定林寺で作製したものではない。

                                                  
162 2012 年 3 月 20 日フィールド・ノートより、地元住民への聴き取りによる。  
163 2012 年 3 月 20 日フィールド・ノートより、世話人への聴き取りによる。  
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世話人会によれば、絵馬は神社の習俗であって、ここは寺だからもともと絵馬を扱っては

いなかったということである 164。この絵馬は、有限会社ちちぶ工房がアニメの版元に働き

かけて作成し、定林寺に販売を委託している。  

 2012 年 3 月 20 日時点での総売上げ枚数はおよそ 3,200 枚だが、絵馬掛け所に掛けられ

ている絵馬の総数は 268 枚（販売数の約 8%）であった。通例、絵馬は受け取った寺社に

て奉納することを考えると、奉納数が 1 割に満たないことは異例の少なさと言えよう。頒

布数に比して奉納数が少ないことについて世話人に伺うと、「ほとんどの人は『記念に』っ

て言って持って帰っちゃう。友達へのお土産とかでたくさん買っていく人もいるね。俺が

店番してた時では、9 枚買ってった人もいるよ」とのことであった。また、購入者本人が

『あの花』のことを知らなくとも、子供とか孫に頼まれて買っていくご年配の方も少なく

ないという 165。  

2.1    奉納期日奉納期日奉納期日奉納期日  

 本項では絵馬の奉納期日について記す（図 7-2）。奉納日が書き込まれた絵馬は 107 枚（約

40％）である。初詣期間に次いで「龍勢まつり」の期間（10 月上旬）に奉納者が多かった。  

2.2    祈願内容祈願内容祈願内容祈願内容  

 本項では 268 枚の絵馬を祈願別･キャラクタ別に集計･分類した結果を扱う。先述した通

り、定林寺では背面にキャラクタの絵が描かれた絵馬が販売されており、購入時に好きな

絵柄を選べる――本間芽衣子（めんま） ･安城鳴子（あなる） ･鶴見知利子（つるこ）の 3

種（以下、括弧内の名称で呼称）。キャラクタ別奉納数は、順にめんま（170 枚）、あなる

（52 枚）、つるこ（45 枚）で、それに加えて定林寺で扱っていない絵馬が 1 枚奉納されて

いた。  

 キャラクタ別集計を試みた理由は、世話人会による以下の発言を確認するためである。  

 

たとえば、このつることか、秀才の設定だからさ。学業祈願とかにはつるこにあやか
．．．．．．．．．．．．．．．

って
．．

って人はいるね。あとは、めんまにもう一度会いたいとか、あなると付き合いた

いとか。そういうのいっぱいあるでしょ、そこ（絵馬かけ所を指して）。キャラに
．．．．

お願
．．

                                                  
164 たしかに絵馬習俗は神社を中心に見られるが、絵馬が奉納されている寺院は珍しくない。ここ秩父

の 34 ヶ所寺院においても 1/4 程度の寺院は絵馬が奉納されている。また、結願後に詣るとされている

長野県善光寺においても絵馬奉納がなされている。善光寺の絵馬調査については山ノ井大治の論文が参

照出来る［山ノ井  1992］。  
165 2012 年 3 月 20 日フィールド・ノートより。  
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いしてる
．．．．

んですよ。［中略］他にもね、「仲良くいられますように」とか、「世界が平和

でありますように」とかね。他の神社じゃなかなかないでしょ。［中略］神様じゃなく
．．．．．．

てアニメキャラに願ってる
．．．．．．．．．．．．

んだから。他の神社にあるものとは、やっぱり違う。 166 

 

 対象とした絵馬 268 枚のうち、祈願内容を分類できない絵馬 11 枚と、背面にキャラク

タが描かれていない絵馬 1 枚を除く 256 枚のクロス集計表を表 7-1 に記す。なお複数の分

類基準に渡る絵馬が多数あるため、分類絵馬総数と合計枚数は一致しない。  

 残差が 5％水準で有意な項目は、「合格祈願×つるこ」と「交通安全×あなる」の組み合

わせの 2 項目であった。「交通安全×あなる」については、そもそも祈願数自体が 1 しか

ないため、偏りが生じるのは当然である。「合格祈願×つるこ」の組み合わせも数量が多く

はないが、類似した祈願である「学業祈願×つるこ」も比較的高水準であり、該当する絵

馬を見ると「第 15 回医師国家試験 鶴子さんパワーで合格！！」というキャラクタを名

指した祈願などが見受けられる。こうしたことから、世話人会の発言が当を得たものと判

断できよう。  

 絵馬に書かれている内容を見ると、作品のテーマを反映してか「超平和」ないし「なか

よし／なかよく」という語句が目に付く。全 268 枚から枚数を数えると、「超平和バスタ

ーズはずっとなかよし」が 8 枚、「超平和」が 33 枚、「なかよし／なかよく」が 22 枚であ

った。また、その語句が書かれていなくとも、同行者との仲や「あの花」で出来た縁がこ

れからも良好であるように祈願するものが多々見受けられた。キャラクタの設定や作品テ

ーマが、絵馬の祈願内容に影響を及ぼしていると考えられる。  

 

第 3 節 アンケート調査  

    定林寺は札所巡りをする者とアニメ「聖地巡礼」をする者が交錯する場所である。そこ

で、鷲ペディア研究チームがアニメ『らき☆すた』の舞台になった埼玉県鷲宮神社前の大

酉茶屋にて行ったアンケート調査（以下、「鷲宮調査」と呼称）［鷲ペディア研究チーム  

2009］を参考にしつつ、アンケート調査票を作成した。調査票は本章末尾に付す。  

                                                  
166 2011 年 10 月 10 日フィールドノートより、傍点筆者。  
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3.1    調査目的と方法調査目的と方法調査目的と方法調査目的と方法  

 主な目的は、来訪者の属性（居住地･年齢層･同行人数）および行動（交通手段･旅行ルー

ト）、来訪目的を把握することにある。特に、来訪目的を「札所巡り」と「『あの花』舞台

探訪」に分けた場合、定林寺以外に各々の旅行ルートが重なるのかに着目した。  

 調査期間は 2012 年 3 月 11 日 ･20 日、4 月 1 日･8 日 ･21 日の計 5 日であり、回収数は 103

枚。調査日は全て土 ･日･祝日であり、納経所に世話人が詰めている 9 時 30 分から 18 時の

間に行った。  

3.2    調査結果調査結果調査結果調査結果  

 以下、アンケート調査の集計結果を確認しながら考察を加えていく。なお、来訪目的に

よる属性の変化を確かめるという目的のため、調査票とは違う順で結果を示す。適宜、章

末の表と調査票を参考にして頂きたい。  

 まずは定林寺への来訪目的に尋ねた結果を表 7-2 に記す。「札所巡り」と「『あの花』舞

台探訪」を目的とした回答者は、およそ 1：2 の比率で「『あの花』舞台探訪」が多かった。

また、来訪目的「その他」回答は、「いちご狩り」･「ツーリング」･「芝桜見物」がそれぞ

れ 1 回答、「散歩 ･散策」が 5 回答あった。複数回答は、「札所巡り」と「『あの花』」の 2

つを答えたものが 4 名、「札所巡り」と「その他」が 1 つ、「『あの花』」と「その他」が 2

名。そのため、回収数 103 に対して来訪目的の合計値が 110 になっている。  

 調査を土 ･日 ･祝に行ったためか、『あの花』を目的とした回答者の方が多い。以下、集計

値について、来訪目的別集計値も併せて記載する。単純集計値の横にある括弧内の数字は、

来訪目的別の値（「秩父札所巡り」･「『あの花』舞台探訪」）を示している（以下、それぞ

れ「「札所」目的」、「『あの花』目的」と呼称）。なお、来訪目的に複数回答者がおり、また

上記二者以外の目的の回答者もいるため、単純集計値と目的別合算値は一致しない。以降、

この比率を考慮に入れた上で考察を行っていく。  

 来訪目的を「『あの花』舞台探訪」と答えた方には、「行ったことのあるアニメの舞台」

についても尋ねた。回答者数は 31 名、得られた回答は 27 作品（延べ 57 作品）であった。

詳細を表 7-3 に記す。『あの花』目的の訪問者中約 46％が、他作品舞台への訪問経験を有

していた。訪れた作品の舞台は、北海道から沖縄、果てはヴェネチアまでと、幅広く分布

している。ただし、同じ埼玉県内であり知名度も高い『らき☆すた』を回答した者が多い。  
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 回答者の居住地を表 7-4 に記す。総じて関東地方が多いが、遠方からの訪問者の方がよ

り『あの花』を目的としている傾向が仄見える。また、遠方層ほど『あの花』以外のアニ

メ舞台へ行ったことがあると答える傾向が強かった。  

 表 7-5「回答者の性別」について、「鷲宮調査」では男女比およそ 9：1 で男性が多かっ

たが、本調査では男女比が 3：1 程度であった。この理由は、札所巡りを行う層に比較的

女性が多いことに加え、『あの花』が『らき☆すた』に比べて女性ファンも誘引する作品で

あろうことから推察できる。  

 表 7-6「回答者の年齢層」については、『あの花』目的の 20 代が群を抜いて多い。以降、

年齢層が上がるにつれて「札所」目的が多くなり、40 代で逆転している（図 7-3）。周辺

住民への聴き取りでは「若い人をよく見るようになった」と口を揃えて語られたが、それ

を数字で確認できる結果と言えよう。なお、「鷲宮調査」では 20 代をピークにし、続いて

30 代 ･10 代の順にそれぞれ全体の 20%強で分布、40 代～60 代の合計が全体の約 10%であ

った。本調査で若年層から老年層まで幅広く回答されたのとは対照的である。  

 交通手段について、表 7-7「自宅から秩父市までの交通手段」は、ほぼ自家用車もしく

は電車を利用している。表 7-8「市内での主な交通手段」は自家用車と徒歩が大勢を占め

るが、自転車利用も見られることが特徴と言えよう。定林寺は東京からの玄関口である西

武鉄道西武秩父駅から約 2km 離れている。また、十七番から旧秩父橋も約 2km 離れてい

るため、秩父市まで電車で来た者が「西武秩父駅から 17 番を経て旧秩父橋」というルー

トを辿ると、往復で約 5km かかる。徒歩で巡るにはいささか辛い距離と言えよう。  

 市内での自転車利用について、西武秩父駅前の秩父観光情報館では 2010 年 8 月末から

レンタサイクルを行っている。2010 年の利用者は月平均 35 人だったが、2011 年 5 月～9

月の月平均は 185 人と 5 倍以上に跳ね上がっている［夕刊フジ  2011.9.30］。また、同館

では 2011 年 6 月から利用者に目的を尋ねており、「観光」 ･「札所参拝」 ･「ビジネス」･

「あの花」 ･「その他」の内、6～7 割が『あの花』を目的とした利用者だという 167。  

 表 7-9「秩父に滞在する／した期間」について、日帰りが多くを占めるが、遠方層では

秩父で 1 泊以上している者が多い。「1 泊 2 日」までは来訪目的別で特に偏りはないように

思えるが、全行程で 100km 強ある秩父の札所巡りを一旅程でこなすために適した「2 泊 3

                                                  
167 2012 年 4 月 1 日フィールド・ノートより、観光情報館での聴き取りによる。  
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日」の巡礼者がみられた。  

 表 7-10「市内を巡るにあたり参考にした書籍・パンフレット ･Web サイトなど」につい

て、書籍を用いる者のほとんどが「札所」目的であり、秩父札所の解説書などを携行して

いた。逆に『あの花』目的の者はパンフレットや Web サイトを頼りにしている傾向がうか

がえる。主に参考にしているパンフレットは『めんまのおねがいさがし in ちちぶ舞台探訪』、

Web サイトは「舞台探訪まとめ Wiki」であり、同サイトから印刷した『「あの花」＆「秩

父」聖地巡礼まとめマップ』［ハブさん  2011］と先のパンフレットが人気を二分していた。

秩父市観光課による公式パンフレットとファン有志によるマップが同程度に活用されてい

ることからも、アニメ「聖地巡礼」がインターネットの活用に親和性が高い営みであるこ

とが理解できるだろう。  

 表 7-11「定林寺のことを知ったきっかけ」は、ほぼ来訪目的に沿った数字である。しか

し、少なからずアニメ放送前から定林寺を知っていたが、今回の来訪は『あの花』を目的

とした層と、アニメをきっかけにして知ったものの札所巡りをしている層が存在している

ことも留意したい。  

 なお、調査中に「札所」･『あの花』のどちらを目的としている層からも「「定林寺」っ

てここのことですか？」という問いが頻繁に発せられた。札所巡りをしている者の多くは

定林寺を何番目の札所かでのみ捉えているために、「定林寺のことを知った」という意識が

薄い。また、『あの花』をきっかけとした者の中には、参拝の作法はもとより、定林寺が寺

か神社かの区別も付いていない訪問者も散見された。定林寺について、『「あの花」公式ビ

ジュアルブック』［ANOHANA PROJECT 編著  2011］では、「まずあれが寺院というのが

衝撃的で。最初はてっきり神社だと思っていたんです」というアニメ監督のコメントと、

「初めて訪れた人は、ここを神社と言われても疑わない」という解説が施されている。  

 表 7-12「定林寺への来訪回数」について、秩父市在住の者を除き、最も訪問回数が多か

ったのは 54 回、それに次いで 20 回目を数える訪問者がいた。54 回目の訪問者は埼玉県

旧鷲宮町在住の 40 代男性。昨年のアニメ放送開始から、多い時は週に 4 回以上通ってい

るという。3 月から始まったフリーハイキングに参加中であり、『あの花』をきっかけにし

て札所巡りにも参与し始めた好例と言えよう。  

 訪問数 20 回の方は 60 代男性で、幾度も札所巡りをしている方である。「『あの花』はご
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覧になってたんですか？」と尋ねると、以下の回答が得られた。  

 

もちろんですよ。さすがに生では見てないですけど、DVD でね。まだ台詞を全部覚え

るまではいってませんが。だからね、（アニメのオープニング映像などで用いられたベ

ンチを叩きつつ）やっぱりここに座らないと
．．．．．．．．．．．．

。［中略］これまでも毎年来ててね、今年

で 7 回目ぐらいになるけれども、このパンフレット（先述の秩父鉄道によるもの）が

出たからそれにそって来てみようってね。去年から、これまでいなかったような、人

種って言っちゃいけないけど、まず普段なら話しかけないような金髪で革ジャンみた

いなお兄ちゃんを見かけるようになったね。そういう人が、こっちがカメラとか撮ろ

うとすると「撮りますよ」なんて思
．
いがけないコミュニケーションが生まれたりして、
．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．

面白い
．．．

ですよ。 168 

 

 来訪回数の多かった二者へのインタビューは示唆的であった。前者はアニメから札所巡

りへ展開したケース、後者は幾度も札所を巡っている方が、アニメ DVD を視聴してから

改めて巡るというケースである。今回は札所目的と『あの花』目的とで目的別集計をして

いるが、こうした二分法を越境する相互乗り入れが確認された。  

 表 7-13「同行者の属性」について、「札所」目的では「ひとり」と「家族」、『あの花』

目的では「友人」の回答が目立つ 169。なお、全体で見ると「鷲宮調査」との大きな相違は

なかった。  

 表 7-14「同好人数」について、「2 人」で回答数に目的別の偏りがなくなっている。「2

人」を境にして、「札所」目的ならば「1 人」で来訪する傾向が強く、『あの花』目的はよ

り大人数で来訪していた。  

 表 7-15「定林寺周辺での旅行ルート」について、最もはっきりと差異が生じたのが、旧

秩父橋であった。ここは『あの花』のメインビジュアルに用いられている場所であり、「『あ

の花』舞台探訪」を目的とする者はほぼ必ず訪れている事がうかがえる。札所巡りをして

いる者は旧秩父橋へ行かないか、さもなくば旅行ルートとして捉えていないと推察される。

けやき公園も同様で、こちらは滑り台やブランコのある児童公園であるために一般的な観

                                                  
168 2012 年 3 月 20 日フィールド・ノートより、傍点筆者。  
169 「恋人」、「後輩」、「同僚」は「友人」に、「親戚」は「家族」に含める。  
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光スポットとは言えない。聖地公園にいたっては墓地である。羊山公園は観光スポットで

あるが、芝桜のシーズンから外れているために『あの花』目的以外の人が少なかったと思

われる。  

 大まかに言えば、札所とそれ以外の場所で訪問者の目的が別れる。「札所」目的の者は札

所以外の場所に寄らず、『あの花』目的の者は十七番以外の札所に寄らない傾向が見受けら

れる。ただし、少数ではあるが『あの花』目的の訪問者が寺院に立ち寄っていることも確

かである。『あの花』のみを目的とした訪問者が訪れている寺院は十三番 ･十九番･二十番･

三十番で、十三番 ･十九番は西武秩父駅～秩父神社～定林寺～旧秩父橋の行程で立ち寄れる

場所にある。三十番は宿泊先の目の前であったために立ち寄ったとのこと。  

 対して、二十番は旧秩父橋の掛かる荒川を渡って坂を登らねばならない上に、多くの訪

問者が依拠しているパンフレットや Web サイトでは紹介されていない。こうした訪問者の

動態を把握するため、「アニメを目的とした人がこちらに立ちよるか」について、周辺札所

の納経所にて 10 分～2 時間程度の聴き取りを行った 170。次節にて、その聴き取り内容を

まとめる。  

 

第 4 節 周辺札所への聴き取り  

 十七番の周辺に位置する札所への聴き取り結果を一覧にてまとめたものが表 7-16 であ

る。  

 「アニメを目的とした人がこちらに立ちよるか」について、二十三番～二十七番札所で

もうかがったが、『あの花』のことは知っていたものの、アニメ放送開始前後で特に来訪者

に変化は見受けられないということであった。  

 アンケート調査も含めてまとめると、『あの花』目的の来訪者は、パンフレットや Web

サイトの情報を頼りに『あの花』関係のスポットを巡っている。ただし、受動的な観光―

―パンフレットの情報を確かめるような観光をしている者ばかりではない。作中の「秘密

基地」に代表される、未だ特定情報が出ていない場所を探し求めて散策する者が少なから

ず確認された 171。そうした過程で、時としてアニメに登場しない寺院を訪れ、地域住民や

                                                  
170 各札所への聴き取りについては、正式にアポイントを取っての調査ではなく納経所に詰めていた方

への聴き取りである。そのため、札所の公式見解ではないことに留意されたい。  
171 管見の限りでは、調査期間に当たる 2012 年春の時点では、どこの web サイトも「秘密基地」の場

所は掲載していない。「おそらくここ」という写真は掲載していても、秘密基地の性質を考慮して場所
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札所を巡っている巡礼者とのコミュニケーションが行われていた。  

 

第 5 節 物語を旅する「巡礼者」  

 幾度か強調している通り、秩父は『あの花』の舞台を巡る土地である以上に、古くから

観音巡礼として親しまれた土地である。換言すれば、2 つの物語が交錯し、それぞれの物

語に依拠した場所解釈のフレームが存在すると言えよう。観光学者のブルーナーが指摘す

るように、「経験はナラティヴによって秩序づけられなければ、それ自体不完全な存在であ

る」［ブルーナー  2005=2007：34］。本稿に則して言えば、「秩父札所を巡ること」と「『あ

の花』の舞台を巡ること」の両者は、等しく「秩父を巡る」経験であるものの、その経験

を秩序立てるナラティヴが異なっており、結果として場所解釈の枠組みも異なる。  

 場所解釈の変容についての先行研究には、『らき☆すた』の舞台を訪れる者がアニメの舞

台としてのみではなく、徐々にその町自体のファンになっていく過程が描かれたものがあ

る［今井  2010、山村  2011］。しかし、『らき☆すた』の舞台以上に、秩父には古くから「札

所巡礼」という支配的な物語がある。また、『らき☆すた』の舞台として人を集めている鷲

宮神社へは最寄り駅から片道 500m ほど歩けば済むが、秩父市に広く点在する『あの花』

の舞台を巡るには、それだけ異なった物語に長くさらされなければならないことが指摘で

きよう。  

 人は各々の意図を持ってフレームを操作しつつ、物語を旅している。しかし、アーヴィ

ング・ゴッフマンによれば、フレームは個人が独自に作り出すものではなく社会的なもの

であり、また複数のフレームがせめぎ合う場では傷つきやすい性質を持つ［Goffman 

1976：21-26, 439-495］。以降、アニメ「聖地巡礼」を行う営為を、フレームの交渉とい

う観点から考察したい。  

5.1    アニメ「聖地巡礼」というフレームアニメ「聖地巡礼」というフレームアニメ「聖地巡礼」というフレームアニメ「聖地巡礼」というフレーム  

 『あの花』の舞台を巡る者の場所解釈のフレームは、どのように構築され、そして維持

ないし強化されるのだろうか。アニメ「巡礼者」のフレームは当然、――表 7-11 で定林寺

を知るきっかけを確認したように――アニメの視聴を機にして構築されることがほとんど

であろう。そして、表 7-10「市内を巡るにあたり参考にした書籍・パンフレット ･Web サ

                                                                                                                                                                     
は公開していなかった。  
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イトなど」において数多くの者が Web サイトを参考にしていることから、アニメの視聴か

らインターネットを経て「秩父＝『あの花』の『聖地』」という解釈図式が生成される流れ

が確認できる。  

 ただし、ここでより重要なのは、秩父市内のどこがより強くアニメ「巡礼者」を惹きつ

けたのかである。第 5 章にて参照したマキャーネルの論に従えば、観光における見所はア

プリオリに設定されたものではなく、マーカーによって見るに値するものとして「聖化」

された場所である［MacCannel 1976：42-45、110-111］。繰り返し視聴されるという単純

接触効果 172からアニメのオープニング映像の重要性が指摘されているが［嘉幡  2009：

63-69］、表 7-15「定林寺周辺での旅行ルート」からもオープニング映像が有するマーカー

としての力が確認できる。  

 その顕著な例は羊山公園への訪問者の多さである。アンケートでは旧秩父橋に次ぐ訪問

者数であった羊山公園は、芝桜を目玉にした観光スポットであり、関東近郊からの観光客

も多い。2012 年には 4 月 6 日から 5 月 6 日にかけて秩父市芝桜まつり実行委員会が芝桜

まつりを開催しているが、例年よりも開花が 10 日ほど遅れていたために開花時期とアン

ケート回収日はほとんど重なることがなかった。しかし、同委員会から発行されたパンフ

レットには『あの花』の舞台設定のモデルであることがアニメのオープニング映像と共に

喧伝されていることから、『あの花』目的の者を誘引したのは芝桜ではなくオープニング映

像だと推察できる。同様のことは、駅から羊山公園への道程に位置する札所十一番にアニ

メ「聖地巡礼」を目的とした者がよく立ち寄るという聴き取り調査からも言えるだろう。

十一番札所では、そこを通りがかるアニメ「巡礼者」から羊山公園の場所を頻繁に聞かれ

た時期は 2011 年夏頃であり、やはり芝桜の開花時期とは大きく離れていたからである。  

 アニメのオープニングにも描かれ、本編中でも度々登場する定林寺においては、『あの花』

の物語を旅しているというフレームを強化する場面が多々見受けられる。地図――パンフ

レットや Web サイトの記事を印刷したもの――を携えながら定林寺に到着した者がまず

目にするのは、本堂正面にあるベンチと『あの花』絵馬のポスターである。次いで、目的

を同じくする者たちが思い思いに掛けた絵馬に触れ、ここが『あの花』の「聖地」である

という解釈フレームを強めている。  

                                                  
172 社会心理学において、対象に接触する回数が多いほど、対象への好感度が増すとされる効果のこと。  
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 ここで改めて絵馬に注目したい。前述の通り、定林寺の絵馬は 9 割以上が購入者によっ

て持ち帰られている。そして、奉納されている絵馬の祈願内容を見ても一般的な奉納絵馬

が持ちうるような神仏への祈願は薄いと言える。つまり、定林寺における絵馬は土産物な

いしは記念品といった性質が強いと考えられる。橋本和也は、ネルソン・グレイバーンや

ベヴァリ・ゴードンを引きながら、土産物や記念品の「リマインダー（ reminder、思い出

喚起物）」としての性質を紹介している［橋本  2011：23-33］。上述した絵馬には、その「リ

マインダー」としての機能が強く見出せるだろう。定林寺の銘と共にキャラクタの描かれ

た絵馬は、その場でのフレーム強化はもちろん、自宅に帰った後も秩父と『あの花』とを

結び付ける紐帯となりうる。元来、神仏への祈願をなす絵馬が、このケースにおいては定

林寺や『あの花』を思い出すための喚起物として取り扱われている。  

 また、絵馬を購入する際には本堂裏手の納経所にて世話人とのやりとりがなされるが、

町内で組織している世話人会は 60代以降を中心に 15人、うち 8人で納経を担当している。

アニメ「聖地巡礼」においてフレームが壊される場面としては、当該フレームを解さない

他者による無理解が考えられるのだが、若者が納経所に声を掛けた際にはそれ相応のやり

とりがなされている。例えば世話人が「絵馬はめんまとあなるとつるこがあるけど、どれ

にする？」といったような具合に、『あの花』に対する理解を示した対応がなされるのであ

る。『あの花』の物品を扱っている以上は当然と思われるかも知れないが、実際に老年層の

方にキャラクタ名を使用しながら対応されると、少なからぬ衝撃を受ける。世話人の方々

はアニメも全話チェックしており、作品に対しても好意的な評価をしている。秩父におけ

る札所寺院という支配的なフレームが存する場所において、そのフレームの護持者とも言

うべき年配の世話人がアニメに理解を示しているというのは、ことさらに「ここが『あの

花』の舞台である」というフレームが強化される場面と言い得るだろう。橋本は、観光に

「自己覚醒」のようなものを求めるのは的外れであるとの留保を付けながら、それでも「本

来の生」を再発見する「実存的アプローチ」と呼ぶべき経験が「真摯な」人間関係の中で

育まれることを見出している［同：211-246］。定林寺における世話人会の対応は、まさに

この「真摯さ」を体現していると言えよう。可能性を論ずるならば、アニメに対する「真

摯さ」を埒外に置き、世話人会は絵馬の委託販売をするだけで、札所寺院本来の在り方は

信仰の保持の他にないという対応も十分にあり得る。札所寺院が元来持っている「秩父三
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十四ヶ所観音巡礼」というフレームを強権的に叩き付けることも可能なのである。しかし

現状にそのようなことはなく、世話人はむしろアニメの舞台になった近隣箇所の紹介や、

他のアニメ「聖地巡礼」を行っている者の動向を教示することが多い。定林寺の世話人ら

は、そのような「真摯さ」を示した上で、状況によって寺院における参拝作法や札所の来

歴などをアニメ「巡礼者」に話していた。それに対し、アニメ「巡礼者」も世話人らの話

に「真摯に」耳を傾け、「秩父三十三ヶ所観音巡礼」という物語を発見していく様子が観察

された。  

5.2    VR/AR としてのアニメ「聖地巡礼」としてのアニメ「聖地巡礼」としてのアニメ「聖地巡礼」としてのアニメ「聖地巡礼」  

 評論家の宇野常寛は、2000 年以降の日本社会における虚構の求められ方は「仮想現実

Virtual Reality（以下 "VR"と呼称）」から拡張現実 Argument Reality（以下 "AR"と呼称）

へ」移行しているというテーゼを掲げ、以下のようにアニメ「聖地巡礼」に言及している。  

 

もうひとつの世界に接続するのではなく、この世界を読み替えること――たとえば前

節で紹介した「聖地巡礼」現象はその端的な例として挙げられるだろう。キャラクタ

ーが現実の風景に入り込むことで、何でもない駅前や神社や住宅地が「聖地」と化し

ていく。［宇野  2011：403］  

 

 たしかに情報技術の趨勢として AR が注目を集めているのが昨今の状況であろう。デジ

タル･ゲームの分野に限っても Nintendo3DS や PS Vita ではハードに AR の利用を見越し

た機能が盛り込まれているし、本章に親和性の高い事例としては 2010 年 7 月 10 日から 8

月 31 日に開催された「熱海ラブプラス現象
ま つ り

」 173が挙げられる。ただし、本章で行った調

査からでマクロな日本社会論を論じるのは荷が勝ちすぎる。また、アニメ「聖地巡礼」を

彼岸――アニメの世界――を旅する VR 的行為と捉えるか、此岸――現実世界――にキャ

ラクタを呼び起こす AR 的行為と捉えるかは分析視角に依るところが大きく、本質的な議

論であるようには思われない。そのため、これ以上宇野の分析に深入りすることはしない。

ただし、アニメ「聖地巡礼」を比喩的に AR 的行為として発想することには一定の意義が

あるだろう。特にそれは、AR において用いられるマーカーの果たす役割に大きい。  
                                                  
173 2010 年 6 月 25 日にコナミより発売されたゲーム『ラブプラス+』に追加された熱海への旅行イベ

ントにちなんで開催されたイベント。iPhone/iPod touch 用アプリ『ラブプラス i』用の AR マーカーが

熱海市内に設置された。  
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 あえて異なる背景を持つ用語を接合するが、マキャーネルの言うマーカーによって見所

は「聖化」されており、AR においてはマーカーによって現実は拡張される。そしてこの

際に注目したいのは、マーカーを認識する主体が有するフレームである。このフレームな

くしてキャラクタは勝手に現実風景に入り込むことはないし、何でもない住宅地が「聖地」

になることはない。その端的な例は『あの花』のメインビジュアルで用いられた旧秩父橋

である。表 7-15 で確認したように、旧秩父橋を旅程として回答した者には、「札所」目的

では 5 人、『あの花』目的では 59 人という大差がついている。旧秩父橋と同様に目的別訪

問者に開きが見られた羊山公園は、訪れたか否かという二分法で語ることが可能であろう。

しかし、旧秩父橋に関しては、「札所」目的の人々がそこを「訪れたかどうか分からない」

という事態が観察される。旧秩父橋は十九番札所と二十番札所を繋ぐ構造物であるため、

少なくとも、自転車ないし徒歩巡礼を行っている者は必ず利用しなければならない。そし

て、両札所寺院を訪れる者も、自転車ないし徒歩で巡礼している者も、明らかに旧秩父橋

を旅程に含めた人数よりも多い。つまり、「札所」目的の者は旧秩父橋を通過しているが、

同時に、アニメが旧秩父橋にもたらした意味を看過していると言える。旧秩父橋はアニメ

のキービジュアルとなった場所であるが、アニメの視聴を前提とするナラティヴなしには、

旧秩父橋がマーカーとなり、そして「聖化」されることはない。目的別訪問地アンケート

からは、以上の理論を裏打ちする結果が得られたと言えよう。  

 定林寺境内は『あの花』のマーカーに溢れているが、その中でも特異なものは本堂裏手

にあるゴミ箱である（図 7-4）。ゴミ箱自体は本編に登場するものではないが、そこにはア

ニメのオープニングでキャラクタが飲んでいた銘柄の空き缶――C.C.レモンとなっちゃん

――ばかりが捨てられている。これを見たアニメ「巡礼者」はキャラクタを幻視するし、

キャラクタを模倣して同銘柄の飲料を買い求める。共に空き缶をマーカーとしてなされる

行為でありながら、前者は AR 的、後者は VR 的な想像力がもたらしたものと言えよう 174。

ただし、アニメ「聖地巡礼」において VR/AR 区分に拘泥することは、ともすると言葉遊

びの領域を出ない議論に堕する可能性がある。  

 本章の議論において確認すべきはむしろ、この「ゴミ箱の空き缶」というマーカーが持

                                                  
174 VR/AR の違いは、仮想空間と現実空間のどちらに立脚点を置くかに約言されるだろう。この例では、

空き缶をマーカーとして、現実空間にキャラクタを呼び起こす想像力を持ったならば、それは AR 的で
ある。対して、空き缶をマーカーとして、キャラクタと共にジュースを飲むという仮想的な現実へと入

り込む想像力を持ったならば、それは VR 的であると言える。  
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つ意味であろう。アニメ「聖地巡礼」においては、探訪者による Web サイトでの宣伝や記

念品としての絵馬、そして各見所に置かれたコミュニケーションノートが取り沙汰される

傾向が強い。しかし、この「ゴミ箱の空き缶」というミクロなマーカーに着目すると、そ

れが意図せずしてアニメ「巡礼者」を喜ばせるコンテンツとなっていることがわかる。調

査中には、「ゴミ箱の空き缶」を目にした者達が口々に「（キャラクタの名前を指して）や

っぱりここに来てたんだよ」と言って、作品世界と現実世界を繋げる発言をしているのを

耳にした。また同様に、「やっぱりここに来たなら、（キャラクタの名前を指して）同じも

のを飲まなきゃだよ。みんな考えることは同じだね」というように、作品世界の追体験を

試み、思惑を同じくする他者の存在を確認する台詞も聞かれた。  

 ツーリストは観光客向けに演出された「表舞台 front」ではなく現地の生々しい「舞台

裏 back」を求めているとマキャーネルは言う［MacCannell 1976］。この「ゴミ箱の空き

缶」というマーカーはアニメ「巡礼者」に VR/AR 的想像力を働かせると共に、アニメ「聖

地巡礼」を目的とした他者がいたことを確信させることでフレームの強化を促す。そして、

ともすれば見落としがちな未演出のマーカーを、自身で見つけ出したという満足感をもた

らしているのである。  

 アニメに登場した場所は、今日、アニメ放送からすぐに Web サイトで共有される。秩父

の事例では、作成されたパンフレットにて大きく喧伝されもすることは既に見た通りであ

る。それでもなお、アニメ「聖地巡礼」が先遣者の発見を追認するものに堕さないとする

ならば、各々のこだわりに則した微細なマーカーがそこで発見されるからであろう。  

5.3    フレームの転調フレームの転調フレームの転調フレームの転調  

 ここまでは「『あの花』舞台探訪」を行う者のフレームが強化される場面を主に見てきた。

最後にそのフレームが転調する場面を紹介して本章を閉じたい。フレームの転調 keying

とはゴッフマンの概念であり、場を同じくする人々の解釈枠組みが何らかの契機によって

塗り替えられることを指す。例えばそれはボクシングの試合に見られるものであり、試合

の開始を告げるゴングが鳴ると、「殴り合い」は「試合」になるといった状況を指す概念と

して知られている［Goffman 1974：40-82］。  

 幾度も述べているように、秩父には「札所巡り」という強固な社会的フレームが古くか

ら存在しているため、形としては「『あの花』舞台探訪」がそこに間借りしているという表
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現が適切であろう。これまで市内に見られなかった層が流入した故にアニメ「巡礼者」が

目立ってはいるが、多くの場面で優先されるのはやはり「札所巡り」のフレームである。

ゴッフマンは当該社会に認められた第一義的な解釈枠組み primary frameworks について

論じているが［同：21-39］、その論に則せば、定林寺における第一義的な解釈枠組みは「秩

父三十四ヶ所観音霊場」であるだろう。  

 定林寺周辺札所への聴き取り（表 7-16）において、「札所」目的と『あの花』目的の巡

礼者は、明確に切り分けられていることが看取された。『あの花』を目的として秩父を巡る

ことは定林寺と旧秩父橋周辺での出来事であって、多くの場合、札所巡りの大勢とは無関

係と考えられている。札所が組織している連合会での集まりにおいても、『あの花』のこと

はあまり話題に挙がらないという。また、『あの花』と札所巡礼とのコラボでフリーハイキ

ングを企画した秩父鉄道においても、60 代以降が主となっている企画に新規顧客を開拓す

る意図はあるが、札所巡りを目的とする層は既に固定客であるとして切り分けていた 175。 

 このような切り分けが行われ、相互に過干渉のないまま一定の認知を得ることで、「『あ

の花』舞台探訪」を行う者のフレームは維持されている。ただし、独力でのフレーム維持

には困難が付きまとうため、作品のサウンドトラックを聴きながら舞台を巡る者もいた 176。

また、表 7-14 で確認したように、複数人で作品舞台を巡る傾向が見られることも「秩父

＝アニメの『聖地』」とするフレーム維持と無関係ではないだろう。  

 しかしながら、「『あの花』舞台探訪」というフレームの転調が要請される場面は、明確

に存在する。それもまた、札所巡礼を行う者とアニメ「聖地巡礼」を行う者が交錯する定

林寺においてである。次々と札所を巡る札所巡礼者に比して、アニメ「聖地巡礼者」は定

林寺に長く逗留する傾向が強い。そのため、概して定林寺境内には『あの花』寄りのムー

ドが漂っているのだが、それでも明らかに札所巡りをしていると思しき人がいる場合は写

真撮影などが自主的に中断されることが多い。また特に、札所巡礼者が本堂で読経を始め

ると場面は一転する。これまでアニメの話で賑わっていた境内は静まり、アニメ「聖地巡

礼者」は目を見合わせながら喋ってはいけない雰囲気に呑まれていく。  

 本節の冒頭で確認したように、フレームは傷つきやすいものであるが、それは特に異な

った信念体系に晒される場合、そして何らかの行為を強要する権力がフレームの採択権を

                                                  
175 2012 年 4 月 8 日フィールド・ノートより、秩父鉄道社員への聴き取りによる。  
176 もちろん、当人はフレーム維持のためなどではなく「巡礼気分を盛り上げるため」に音楽を聴いて

いると述べる（ 2012 年 4 月 8 日フィールド・ノートより、「巡礼者」への聴き取り）。  
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握っている場合に顕著である［同：444-448］。本事例に則して言えば、「寺院の境内とい

う舞台装置の中での読経」という宗教的な儀礼を目の当たりにすることで、その最中は静

謐を保たねばならないという意識からフレームの転調が行われたのだと解釈できる。先に

述べたように、アニメ「聖地巡礼者」の多くは定林寺を札所寺院であると認識せず、ここ

が神社か寺かの区別がついていないことすらある。それにもかかわらず、境内に読経のみ

が響く状況が立ち現れるのである。たとえアニメ「聖地巡礼者」を受け入れるホスト（＝

定林寺）が彼らに「札所巡り」のフレームを強要しなくとも、定林寺という霊場において

は、優先される解釈枠組みが「札所巡り」を行う者の側にあることが看取される。極論す

れば、目的が異なる以上は他者の読経が終わるまで静かにする謂われはない。しかし、ア

ニメ「聖地巡礼者」は談笑を止め、儀礼の終了を待つのである。その意味で、好意的に言

えばアニメ「聖地巡礼者」は行儀が良いし、卑下すれば従属的な位置に置かれていると言

える。ここまでアニメによる「聖地巡礼」の隆盛を見てきたが、それは必ずしも支配的な

解釈枠組みを覆すものではなく、適切な共存関係を探りながら営まれているものと理解さ

れるだろう。  

 最後に、アニメの「聖地巡礼」は、どうして既存の解釈枠組みを覆さないのかついて触

れたい。それは端的に言って、既存のフレームを覆す必要が無く、また覆すことが望まれ

ていないからであると考えられるだろう。繰り返し確認したことであるが、アニメの「聖

地巡礼」は、アニメで描かれた世界を旅する営為である。その営為にて強調されるべきは、

単なる物語の追体験だけではなく、アニメ世界の空気を現実に浴びることにある。アニメ

「巡礼者」は微細なマーカーを確認しては、ここはキャラクタの歩いた道であるとか、こ

れはキャラクタの飲んだジュースであるとか、そういった感慨に浸る。キャラクタが集っ

ていた定林寺で読経がなされる場面はなかったが、自然と読経が行われる風景を見て思う

ことは、ただただ「ここはそういう場所なんだ」というだけである。その場所解釈を受け

入れた上でアニメの世界に立ち戻れば、アニメのキャラクタ達もまたこのような風景を目

にしていたのだという幻視に至ることが出来る。つまり、一時的なフレームの転調は、ア

ニメ「聖地巡礼」を行う者にとって必ずしも不利益をもたらすものではない。「アニメでは

描かれなかった」と風景を旅することもまた、アニメ「聖地巡礼」の醍醐味なのである。  
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第 6 節 小括  

 本章では定林寺周辺を主な調査地とし、絵馬調査や訪問者へのアンケート調査、そして

聴き取り調査を行うことで、札所巡礼を行う者と『あの花』舞台探訪を行う者の動態や交

渉を描き出してきた。  

 先んじて同県内にてアニメによる地域おこしの成功例があるためか、秩父においては大

小問わず枚挙に暇がない程のイベントが催されている。多種なイベントや地域住民による

作品理解もあり、元々観光地であることから他者の受け入れに積極的である秩父は、アニ

メ「聖地巡礼」を行い易い地域であると言える。また、既に「熱海ラブプラス現象
ま つ り

（まつ

り）」にて点在するマーカーを収集するイベントは行われているが、ユーザが主体的にマー

カーを読み込み、相互交渉の中でコンテンツを作り出す点は町興しの観点から参照するべ

きところがあるだろう。  

 何らかの土地に旅立つということは、とりもなおさず異なった社会ないしは他者の持つ

フレームとの相互交渉が行われる機会となる。こと秩父においては観音札所巡礼という古

くからのフレームが存在するが、定林寺では『あの花』を理解した「真摯な」対応が随所

に見られるために、そのフレームが強権を発動するような機会が少ない。また、アニメ「聖

地巡礼」を行う者が、観音巡礼者との軋轢を生じさせないように配慮を行っている場面も

見受けられた。総じて、アニメ「巡礼者」は、札所巡りというフレームを好意的に受け取

っているようであり、定林寺の世話人はアニメ「巡礼者」について以下のように語ってく

れた。  

 

ここに来て初めて、観音様の三十四ヶ所巡礼っていうのを知ったって人もいる。若い

人はたぶん知らないんだろうね。でもね、10 年後とか、もっと後とかね。歳を取って

から、「あぁ、昔、定林寺って行ったな。あそこは十七番だったな」って昔を思い出し

てね、それで「巡礼に行ってみようか」ってまた来てくれるといいね。 177 

 

 気の長い話であるが、世話人はアニメ「巡礼者」の加齢に伴ってフレームの転調が起こ

ることを期待しているようである。今回の調査からは事態がどのように展開するのか判じ

                                                  
177 2011 年 11 月 10 日フィールド・ノートより、世話人への聴き取り。  
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がたいが、アニメ「聖地巡礼」が伝統文化へ架橋されることに期待しつつ本章を閉じたい。  
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図表  

 

図 7-1 線路の柵に設置された注意書き（2012 年 3 月 20 日筆者撮影）  
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図 7-2 絵馬奉納期日 (N=107) 
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表 7-1 定林寺に奉納されている絵馬の祈願内容とキャラクタとのクロス集計表（N=256） 

     キャラクタ 

祈願内容 
度数と残差 めんま あなる つるこ 合計(割合) 

度数 5 1 4 10(4％) 
合格祈願 

調整済み残差 -1.01 -0.67 *1.99  

度数 7 1 4 12(5％) 
学業成就 

調整済み残差 -0.50 -0.89 1.56  

度数 2 2 2 6(2％) 
技能上達 

調整済み残差 -1.64 0.98 1.09  

度数 2 0 1 3(1％) 
子供に関する祈願 

調整済み残差 0.06 -0.82 0.77  

度数 75 21 14 110(43％) 
心願成就 

調整済み残差 0.81 0.32 -1.35  

度数 15 1 3 19(7％) 
身体健全 

調整済み残差 1.30 -1.49 -0.12  

度数 32 5 9 46(18％) 
恋愛に関する祈願 

調整済み残差 0.68 -1.36 0.54  

度数 7 0 1 8(3％) 
家内安全 

調整済み残差 1.34 -1.34 -0.33  

度数 0 1 0 1(0％) 
交通安全 

調整済み残差 -1.37 *2.13 -0.45  

度数 15 5 3 23(9％) 
職に関する祈願 

調整済み残差 0.01 0.47 -0.50  

度数 2 0 1 3(1％) 
外国人祈願 

調整済み残差 0.06 -0.82 0.77  

度数 86 32 22 140(55％) 
オタク関係 

調整済み残差 -1.14 1.83 -0.43  

合計  248 69 64 381 

*p < 0.05。分類基準は先行研究［今井  2009; 2010、西海  1999］に依拠する。  
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表 7-2 問 8「来訪目的」（複数回答可）  

札所巡り  『あの花』舞台探

訪  

その他  計  

35 67 8 110 

 

表 7-3 来訪目的を『あの花』と答えた人が「行ったことのあるアニメの舞台」（自由記述） 

『らき☆すた』(12)･『花咲くいろは』(4)･『けいおん !(!!)』(4)･『秒速 5 センチメートル』

(3)･『Steins; Gate』 (3)･『涼宮ハルヒの憂鬱』 (3)･『サマーウォーズ』 (3)･『ひぐらしの

なく頃に』(3)･『たまゆら』(2)･『おねがいティーチャー』(2)･『かみちゅ』(2)･『デュラ

ララ』･『 true tears』･『かんなぎ』･『神様ドォル』･『ヨスガノソラ』･『イニシャル D』･

『日常』･『涼夏』･『君のいる町』･『朝霧の巫女』･『侵略！ (!?)イカ娘』･『あの夏で待

ってる』 ･『アマガミ』･『時をかける少女』･『Working』 ･『ARIA』  

 

表 7-4 問 10-1「回答者の居住地」  

秩
父
 

市
内
 

6(1･2) 

茨城  2(2･1) 千葉  5(1･5) 

群馬  7(4･3) 東京  
29 

(8･21) 

埼玉  32(13･20) 神奈川  6(2･4) 

秩
父

市
内

を
除

く
 

関
東
 

82 

(31･

54) 

栃木  1(1･0)  

福島  2(1･1) 大阪  2(0･2) 

静岡  2(1･1) 兵庫  1(1･0) 

愛知  1(0･1) 沖縄  1(0･1) 

新潟  1(0･1) 岐阜  1(0･1) 

そ
の

他
地

域
 

12 

(3･9) 

香港  1(0･1)  

 

表 7-5 問 10-2「回答者の性別」  

男  女  計  

79(22･57) 24(13･10) 103(35･67) 

 

表 7-6 問 10-3「回答者の年齢層」  

10 代  20 代  30 代  40 代  50 代  60 代  70 歳以上  計  

2(0･2) 49(4･45) 12(3･10) 11(5･5) 13(9･3) 11(10･2) 5(4･0) 103(35･67) 
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図 7-3 訪問目的別年齢層  

 

表 7-7 問 1「自宅から秩父市までの主な交通手段」  

自家用車  電車  バス  タクシー  

56(21･37) 39(12･27) 0 1(0･1) 

自転車  秩父市民  徒歩  計  

2(1･1) 5(1･1) 0 103(35･

67) 

 

表 7-8 問 2「秩父市内での主な交通手段」  

自家用車  電車  バス  タクシー  自転車  徒歩  計  

40(17･25) 1(0･1) 3(0･2) 1(0･1) 16(4･11) 42(14･27) 103(35･67) 

 

 

表 7-9 問 3「秩父に滞在する／した期間」  

6 時間以内  6 時間以上～日帰り  1 泊 2 日  

5(2･2) 71(22･50) 17(6･12) 

2 泊 3 日  3 泊以上  秩父市民  計  

5(4･2) 0 5(1･1) 103(35･67) 
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表 7-10 問 4「市内を巡るにあたり参考にした書籍・パンフレット･Web サイトなど」  

（複数回答可）  

書籍  パンフレット  Web サイト  

12(11･1) 35(8･28) 49(12･39) 

 

 

表 7-11 問 5「定林寺のことを知ったきっかけ」  

札所巡り  アニメ (「あの

花」 ) 

DK/NA 

30(27･5) 63(3･61) 10(6･2) 

 

表 7-12 問 6「定林寺への来訪回数（今回を含めて）」  

 

 

 

 

 

 

表 7-13 問 7-1「同行者の属性」  

ひとり  友人  家族  計  

31(15･14) 54(8･47) 18(12･6) 103(35･67) 

 

 

表 7-14 問 7-2「同行人数」  

1 人  2 人  3 人  4 人  5 人以上  計  

31(15･14) 42(15･27) 21(2･20) 6(2･4) 3(1･2) 103(35･67) 

 

 

 

 

 

 

 

 

初めて  2 回目  3 回目  4 回目  5 回以

上  

秩父市民  計  

68(19･49) 10(3･

8) 

8(5･

3) 

5(3･

3) 

7(4･3) 5(1･1) 103(35･

67) 
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表 7-15 問 9「定林寺周辺での旅行ルート」（複数回答可）  

十一番常楽寺  12(12･1) 
ほっとすぽっと秩父

館  
17(1･16) 

十二番野坂寺  16(16･2) 道の駅ちちぶ  16(5･13) 

十三番慈眼寺  24(22･4) けやき公園  15(4･14) 

十四番今宮坊  23(23･1) 聖地公園  5(1･5) 

十五番少林寺  25(24･2) 羊山公園  40(4･37) 

十六番西光寺  24(24･1) 道の駅ちちぶ  16(5･13) 

十八番神門寺  28(28･2) けやき公園  15(4･14) 

十九番龍石寺  24(24･3) 聖地公園  5(1･5) 

二十番岩之上堂  24(22･5) 羊山公園  40(4･37) 

秩父観光情報館  5(0･5) 旧秩父橋  60(5･59) 

ちちぶ銘仙館  4(1･4) 秩父神社  39(5･34) 

秩父ふるさと館  9(0･9) 道の駅龍勢会館  7(1･7) 

秩父まつり会館  9(1･8) 計  426(223･232) 

【その他の回答】  

一番 (2)、二番 (2)、三番 (3)、四番 (3)、五番 (3)、六番 (2)、七番 (2)、八番 (2)、九

番 (3)、十番 (3)、二十一番 (7)、二十二番 (5)、二十三番 (4)、二十四番 (4)、二十

五番 (2)、二十六番 (2)、二十七番、二十八番、二十九番、三十番、ちちぶブラ

ンド館 (3)、鶴見歯科、中学校。  
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表 7-16 「札所聴き取り一覧」（「アニメを目的とした人がこちらに立ちよるか」について、

2012 年 2 月 22 日～4 月 1 日）  

十一番  

こちらにも来ますよ。［中略］「超平和バスターズ」とか書かれているシャツ

を着ていたりするから、よく分かります。［中略］羊山公園の場所などを聞
．．．．．．．．．．．

かれます
．．．．

ね。  

十二番  来ませんね。  

十三番  
こちらにも来るようになりました。ちょっと寄って、橋とか十七番の方に行

きますね。［中略］道とかも聞かれます。でも納経などはしないですね。  

十四番  
（堂と納経所が別の敷地にあるため）納経に来られないと、わからないって

いうのもあるが、あまり来てないと思う。  

十五番  来ません。  

十六番  

みえますよ。ついでって言うかね。じゃあまわろうかっていう、きっかけに

はなるみたい。［中略］（札所巡りは）どうしても高年齢の人が多いって言う

のが、条件みたいなもんだったじゃないですか。若い方も少しはこういうの

に興味を持ってね。「こんなのがあったんだ」って形になってくれれば。  

十八番  こちらには来ず、秩父橋の方へ行ってしまう。  

十九番  
十七番と秩父橋、それと中学の通りということで通りがかる人はいるが、参

拝に立ち寄る人はほとんどいない。  

二十番  
秩父橋来たときにね、20 番がここにあるから寄ってみようとか。［中略］秘

．

密基地がどうのこうの
．．．．．．．．．．

って言いますね。  

二十一

番  

秩父橋には皆さん良くいらっしゃいますが、この辺りは通りがかるぐらい。

［中略］ただし、若い人から「秘密基地がね。この辺かしら、もっと山の方
．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．

かしらね
．．．．

」っていう話を聞きますね。  

二十二

番  

公園橋辺りまでは来るのかな？  こっちまでは、ちょっと見受けらんないけ

ど。  
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図 7-4 ジュースを飲むキャラクタ（左）と、定林寺のゴミ箱（右）  

（『あの日見た花の名前を僕たちはまだ知らない。』オープニング映像（ (C)「あの花」制作

委員会）、2012 年 3 月 11 日筆者撮影）  
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結語  

 本論は ICT の全域化を迎えた現代社会において、如何にして人々が繋がりうるかについ

ての議論を展開してきた。グローバリゼーションによって地球上の人々が一つの部族にな

るという「地球村」的な発想は、今日、半分は実現し、半分は夢物語になっていると言え

よう。実現した半分は、人々が容易に繋がりうるツールを手に入れたという事実である。

インターネットに代表されるメディア群によって、地理的障壁は著しく縮小した。経済で

あれ政治であれ、それらの行われる単位はもはや市町村でも国家でもなく、地球規模にな

っていることは論を待たない。それにもかかわらず「地球村」が夢物語のままなのは、地

球全体が単一の部族とはならなかったという事実による。  

 近代は地縁や血縁の崩壊をもたらしたが、現在に至るまで、それに代替する紐帯を提供

出来てはいないだろう。近代人の在り方として称揚されてきた個人主義はしかし、レファ

レンスを喪失したことによる孤独と不安を強権的に叩き付けるものである。そこでは他者

と責任を分かち合うことが是とされず、「リスク社会」の名の下に、個々人が責任を管理し

なければならない。それはあまりにも過酷で、今日、他者との共同性が叫ばれるのも無理

はないことである。社会的な属性が固定され、自らが何者かについての疑問を抱えること

もなかった前近代とは異なり、現代においては自分が何者かという問いを常に発し続け、

自身を同定していかねばならない。  

 本論は、自己アイデンティティの形成に繋がるものとして「共同性」と「場」を強調し

ながら論を提示してきた。改めて、各章の結論を確認していこう。まず第 1 部では、現実

空間と CMC 空間という二項対立――「二世界問題」――について主に論じた。第 1 章に

おける「カリフォルニアン・イデオロギー」のように、CMC 空間に多くを依拠し、情報

技術そのものを信奉するニューエイジ的な立場から緩やかな共同体を獲得することも可能

性としてはありうるであろう。しかし、本論では、現実空間と CMC 空間のどちらが本物

であるかという二者択一ではなく、両者共に、リアリティを感得しうる場所になりうるこ

とを強調した。  

 伝統宗教から CMC 空間への異議申し立ては、「場の真正性の欠落」と「人と人との繋が

りの欠如」に集約されるものであった。伝統宗教は確かに、現実空間に意味豊穣な場所を

有し、そこに信者が集うことで信仰を篤くすることが可能であり、またそれが理想でもあ
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るだろう。しかし、その批判は CMC 空間で真正性が成り立たないであるとか、人々が結

ばれないということでは決してない。本論ではそれらについて、アウラの成立過程と ICT

の性質からそれぞれ検討した。まず前者の問題点は、特定の場所の文脈と結び付いた礼拝

物を他の場所へ移した時に、その礼拝物が文脈から切り離されて展示物へと凋落するとい

うものであった。結論を簡潔に述べるならば、そもそもメディア空間にて体験された出来

事であれば、礼拝的価値から展示的価値への凋落は起こらないというシンプルな発想を本

論では提示した。続く「人と人との繋がりの欠如」について、個人主義化ないし私事化が

進展する現代社会においては、むしろ積極的に CMC 空間内での繋がりが期待されるであ

ろう。本論の全体を貫く立場として、筆者は、信仰を同じくする他者の存在なくしては信

仰を賦活することはもちろん、信仰を保持することすらままならないと考えている。現実

空間で集うことが出来るならばそれでも良いが、社会的マイノリティやアウトサイダーで

は、集うことすらままならないことも多々あろう。インターネットの最大の利点は、その

マイノリティ同士が繋がりうる可能性を提示したことにある。「地球村」は夢物語だったか

も知れないが、小さな部族社会の林立は実現されているだろう。信仰の保持について、顔

と顔を突き合わせることは絶対的な条件ではなく、ただただコミュニケーションを続ける

ことが何よりも重要な事柄であると考える。ただコミュニケーションを続けるだけで救わ

れるというのは、第 3 章にて言及した秋葉原無差別殺傷事件でも確認されたことである。

そして、そのための場を提供するのが、 ICT の役割であると考える。  

 第 2 章で提示したのは、そもそもインターネットは人々を繋げるメディアとして開発さ

れたという事実である。それも、ただ遠隔地を繋ぐというわけではなく、共通の関心に基

づくコミュニティ構築が開発思想には盛り込まれていた。また、第 2 章は前章の「二世界

問題」を引き続き主題化し、近未来を舞台にしたアニメーション作品を参照した。いささ

かニューエイジ色の濃い作品ではあるが、人との意識が繋がるところに自己が存在すると

いう結論は示唆的である。そこには「二世界問題」におけるリアリティの所在と、今日的

なアイデンティティ構築の問題に資する示唆が含まれていたように思われる。  

 第 2 部では、オタクの「聖地」秋葉原と、「祝祭の場」同人誌展示即売会について扱っ

た。第 2 部ではこの 2 つの場所について、メディア空間と地続きな意味空間が展開されて

いると考え、それぞれに考察を加えている。本論が「場」と「共同性」を中心課題として
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編まれていることは幾度も強調しているが、第 2 部では、それぞれの場所で消費を通じた

共同性が営まれている。  

 第 3 章では、秋葉原が戦後の闇市からオタクの「聖地」とまなざされるようになるまで

の展開を追った。秋葉原でかつて行われていた家電製品の消費は、家族が理想の生活を手

に入れるための「神器」を中心にして行われる。それが 1980 年代以降になると、秋葉原

の主力製品がアイデンティティを構築するための差異性を強調する商品群へと移り変わる。

同時に、1980 年代にはオタクの醸成に重要な役割を果たす映像機器やゲームの専門店が登

場した。そして、1990 年代からは PC の専門店が建ち並び、また、徐々にオタク系のショ

ップが電気街を覆っていった。秋葉原がオタク系ショップで充満することにより、オタク

らはアイデンティティ調達に必要な消費を存分に行えるようになったのである。  

 第 3 章にて確認されたのは、平易に言えば、秋葉原はオタクの理想を具現化した街であ

り、オタクが胸を張って歩ける場所だということである。あまりに単純な話であるが、平

素の生活世界に生きづらさや疎外感を感じている人々にとって、これ以上に「聖地」性を

感じる状況はないだろう。インターネットに親和性の高い人をインターネットの住人と言

いうるならば、メディア空間を具現化した秋葉原では、自宅のような安心感が得られるだ

ろう。中央通りには大型の専門店が建ち並ぶ「消費の殿堂」があり、実に効率的に自らの

アイデンティティが補強される。裏通りを進めば雑居ビルが林立し、ニッチな欲望を満た

してくれる。このように、CMC 空間で生活する上でのリアリティを体現できる場所が秋

葉原であると言えよう。また、オタクは「聖地」秋葉原から帰宅したからといって、オタ

クという属性を脱ぎ捨てることはない。むしろ「聖地」で得た消費物を楽しむ場所は自宅

である。自宅にて秋葉原で購入したグッズを楽しむにつけて、自身と「聖地」との結びつ

きを実感する。  

 その秋葉原で起こされた無差別殺傷事件は、CMC 空間に存する掲示板へと投じられた

メッセージであった。CMC 空間と秋葉原の間にある近接性が、地理空間ではなく意味空

間としての近接性であるという一事例として、事件を読み解くことが出来た。  

 第 4 章では、同人誌展示即売会について、その代名詞的存在であるコミックマーケット

を中心に追った。コミックマーケットは、その理念において「お客様」は存在せず、参加

者が一体になって創り上げるものである。コミックマーケットの会場は、スタッフ参加者
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が準備した段階ではただの「器」である。そこにサークル参加者がコンテンツを充満させ、

一般参加者がコンテンツを買い求めることによって、同人誌展示即売会は「祭り」の様相

を呈する。そして、この三者――スタッフ参加者・サークル参加者・一般参加者――の属

性は、祭りの途中であっても固定されない。同人誌をめぐるコミュニケーションを、どん

な目的で、どのように取るかによって、適宜移り変わる流動的な属性がコミケの参加者に

は見られた。毎年の盆と暮れに開催されるコミックマーケットの期間は、「祭り」の「ハレ

の日」であり、都市に現れる非日常的な時間である。第 3 章で論じた秋葉原においても同

様であるが、「ハレの日」が終わったからといって、人々の意識が雲散霧消することはない。

むしろ、同人誌を執筆し、またその基となるコンテンツを読み込む「ケ」の時間があって

こそ、コミックマーケットの「祭り」としての意味が強まる。同人誌展示即売会が単なる

イベントではなく、「祭り」であるのは、その準備期間においても、コンテンツを紐帯とし

た「共同性」が持続していることによるだろう。  

 アニメの舞台となった場所をめぐる事例を取り扱った第 3 部では、より積極的にオタク

らが「場所」に意味を付与し、またインターネットなどによる情報共有で、その意味を深

化させていくことを確認した。第 3 部で対象となる場所は、マイノリティが閉じた空間を

容易に構成することが可能な CMC 空間とは異なるし、また、オタク向けに街が作られて

いる秋葉原とも、オタクたちが創り上げる同人誌展示即売会とも違う。何らかの意味性が

先んじて存する土地に、アニメの視聴を機として旅するのが、オタクの「聖地巡礼」であ

った。  

 第 5 章はアニメ「聖地巡礼」の概説的な章と位置付けられる。そのため、第 5 章ではア

ニメ「聖地巡礼」の展開と、その展開の中で生じた諸問題について触れた。アニメ「聖地

巡礼」で生じる問題は、何よりも場所解釈の齟齬によるものである。時としてアニメ・フ

ァンは、閑静な住宅地に降って沸いた闖入者となりうるし、観光地へ向かう場合であって

も、その観光地が売りにしているレジャーやスポットから離れた文脈を楽しんでいる。現

地の住人にはその行動原理が解しにくいこともあり、版権元から自粛が呼び掛けられたり、

あるいは現地から「聖地巡礼」という呼称を謹んで欲しいという要請があった。ただし、

2007 年以降、埼玉県鷲宮地域を舞台にした『らき☆すた』の「聖地巡礼」が町興しの一環

として盛り上がったことによって、上記の傾向は幾らか柔和したと言えよう。町興しない
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しは観光の文脈で地域に迎えられることが多くなったアニメ「聖地巡礼」であるが、本稿

では観光と巡礼を連続体として捉える視点を提示した。その上で観光学の知見を援用し、

アニメ「聖地巡礼」は、自らが選び取った意味豊穣な世界へ旅する営為とした。現実世界

にアニメの舞台を見つけようとする飽くなき探求からは、現代における「巡礼者」の姿が

見出せる。  

 続く第 6 章は前章の議論を引き継ぎ、埼玉県鷲宮神社を事例とした。ここではコンテン

ツの有する流動性に着目し、神社の奉納絵馬を定点観測することで、場所解釈の変遷を追

った。鷲宮神社の初詣参拝者数は依然として高い水準を示しているが、それとは対照的に、

奉納絵馬数は逓減している。また、各種報道から耳目を集めた「痛絵馬」についても、奉

納絵馬全体の数量に比例して逓減している。そして本論の意図において特に重要なのは、

「痛絵馬」で『らき☆すた』を主題としたものが明確に数を減らしていたことであろう。

各種報道によって『らき☆すた』がアニメ「聖地巡礼」の代表的存在となったことで、取

り立てて『らき☆すた』を信奉している者でなくとも、まずはアニメ「聖地巡礼」には鷲

宮神社という風潮が成立していると言える。地元商工会の尽力的なイベント開催も相まっ

て、鷲宮は『らき☆すた』ファンのみならず、アニメ・ファン全般が集うことの出来る街

へと変貌していく。また、報道は同時に、鷲宮神社の「関東最古の古社」という場所解釈

を蘇らせた。現代人はメディアに依拠する存在であると一般化しても良いと思うが、その

メディアが創り出す風景は、現代人一般の行動に激しく影響する。初詣参拝者の高止まり

は、アニメ・ファンの継続的な来訪と同時に、メディアに喚起された「関東最古の古社」

という場所解釈が大きな要因であると考えられる。また、絵馬の詳細な分析から得られた

知見は、「真面目な」祈願をなす絵馬と「オタク的な」絵馬とは同居せず、「オタク的な」

絵馬同士ではその内部でしか通じないジャーゴンでやりとりされているということであっ

た。敷地面積にして 10 ㎡程の絵馬掛け所は、「オタク」と「一般人」をめぐる現代日本の

縮図のようにも見える。アニメ・ファンが集う神社という場所解釈があるために、絵馬掛

け所では「オタク」その存在が前景化してはいるが、「一般人」とは棲み分けがされていた。

そして、場所とコンテンツの解釈を共にする人々と、絵馬というメディアを媒介としてコ

ミュニケーションを取っている様相が窺えた。  

 終章である第 7 章は、埼玉県秩父市における十七番札所・定林寺に訪れる人々を取り扱
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った。定林寺は秩父三十四ヶ所観音巡礼の札所寺院であるため、伝統的な巡礼者が多々訪

れる。前章が経年による場所解釈の変容を論じたのとは対照的に、第 7 章では、アニメ「聖

地巡礼」と観音巡礼とが 1 つの場所で混ざり合う時に、どのような場所解釈の競合が起こ

るのかを主題とした。定林寺における絵馬はアニメ「聖地巡礼」を行う者のために頒布さ

れているものであるため、前章で行ったような祈願による分類は用をなさない。そこで、

アンケートとインタビューを平行して行い、各々の「巡礼者」に接近した。その結果析出

されたのは、目的の差異から生じる旅程の違いである。半ば当然の結果と言えるが、特に

重要なのは、旧秩父橋を焦点とした結果である。旧秩父橋へは、アニメ「聖地巡礼」を行

う者も観音巡礼を行う者も、その旅程においてほぼ必ず訪れる。アニメ「聖地巡礼」にお

いては、旅のハイライトとして旧秩父橋を楽しみ、また観音巡礼では十九番札所から二十

番札所へと至る手段として、旧秩父橋を利用する。この両者の違いは、ナラティヴに基礎

付けられた場所の「聖化」としてまとめられよう。  

 また、定林寺脇に置かれた「ゴミ箱の空き缶」という微細なマーカーに着目し、アニメ

「巡礼者」がキャラクタを幻視し、また同好の士の存在を確認することについて論じた。

アニメで安易な町興しをする場合にありがちであるが、キャラクタのポップやグッズを製

作することは、必ずしもアニメ・ファンを喜ばせることには繋がらない。何故ならば、ア

ニメの世界に存在しなかったものを現実に置くことは、むしろファンの場所解釈を崩壊さ

せる危惧が予想されるからである。作品に対する真摯な理解と、「ゴミ箱の空き缶」のよう

に――あるいは鷲宮神社の絵馬のように――図らずも形成されたアニメの世界が、ファン

を喜ばせるのである。アニメ「巡礼者」は異なった場所解釈をもたらす「異人」かも知れ

ないが、決して、以前からの場所解釈を覆すことを目的としているわけではない。定林寺

で観音巡礼者の読経が行われる時、そこには静謐な時間が流れる。読経によって作られる

空間には定林寺の「本来的な」場所解釈があり、またアニメ「巡礼者」はその場所解釈に

抗わない。それは、「本来的な」場所解釈に触れることが、アニメで描かれた世界を楽しむ

ことに繋がるからである。  

 本論の課題である「場」と「共同性」に則したアイデンティティ構築については、第 1

部において CMC 空間という「場」の可能性について論じ、第 2 部および第 3 部にて CMC

空間と現実空間とをリンクさせながら活き活きとした「共同性」を育むオタクらの姿を描
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くことにより、一定の成果を示すことが出来たと考える。ただし、 ICT は日進月歩を遂げ

ており、それに伴ってオタクの在り方も不可避的に変更される。また、オタクが ICT を先

鋭的に取り入れる存在だとしても、彼らの在り方がそのまま現代社会一般を構成する未来

になるわけではない。 ICT を用いたオタクの在り方の何が受け入れられ、何が捨象されて

いくのかを見極めつつ、宗教社会学の発展に寄与する理論を構築することを今後の課題と

し、本論文を閉じたい。  
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