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0.始めに
今よりも遥か昔、人々は神々と共に日々の営みを行ってきた。世の万物万象は全て、神々の

御業だと、誰もが信じて疑わなかったのだ。だが時が経つにつれ、物理学や化学の発展により、

ほぼ全ての事象が解明されてしまった。すると人々は神々への信仰を忘れ、科学技術へその対

象を変え、神々は忘れ去られていった。筆者はその現状を見て、どうにかまた神々の魅力を知っ

て貰えないかと、最初はそのような思いで探求を始めた。筆者自身神話が好きなのもあるが、や

はり知られていないのは悲しいと思ったからだ。この探究は、人々に神々がいた時代を知っても

らい、今なお生き続けていることを伝えるというテーマの探究になるはずだった。

1.序論
だがを開始してすぐ、あることがわかった。それは神話について知られていない訳では無く、何

らかの形で、今の人々も神々を知っているということだ。それを知って新たなる疑問が生まれた。

「今身近にどれほど神話があるのか?」というものだ。調べてみてわかったが、Panic、Music、
June、へべれけなど様々な言の葉の中に神々は隠れているのだ*1*3。だが筆者を含め、その事
実を知っている者は少なかった。ここで筆者は、新たにテーマを「先人が神話及び神話由来の言

葉、物に込めた思いを知り、未来へ繋げる」というものに定めた。

2.本論
序論において筆者は、「人々は何らかの形で神話を知っていた」としたが、今の人々はどのよう

に神を知ったのだろうか？調査の結果、調査対象のほとんどがアニメやマンガといったメディアで

神話を知ったという答えだった。メディアの発展により人々の様々な解釈が生まれ、その分メディ

アによる神話の消費も増えていった。だがそこにも問題はある。解釈が広がりすぎたせいか、オ

リジナルの神話から懸け離れたキャラクター造形をされた神々が出てくる作品も登場するように

なったことだ。

例を挙げよう。ギリシア神話をモチーフにしたゲーム作品である「ゴッド・オブ・ウォー®」は、ギリ
シア神話群の神々を架空の戦士「クレイトス」が、復讐を目的に蹂躙していく作品である。古代ギ

リシアの人々が見れば発狂してしまいそうな世界観の本作だが、ギリシア神話だけでなく、続編

にあたる作品ではケルト神話の神に牙を向けている。さらに本作では、神々の人格、もとい神格

が自己中心的、卑劣といった、とてもギリシャ・ケルト神話の主神達とは思えないような性格なの

である。神話上ではそのような特性の神も存在するが、「ゴッド・オブ・ウォー」の場合、どの神も

本来の性格と異なり、の性格と異なり、罠、嘘、裏切りを当たり前のように行なっている。 他の作

品にはどれほど神話が使われているのだろうか。そこで、先行研究を元に北欧神話の事例につ

いて確認してみる。松本涼氏の2019年の論文「ヴァルハラは理想か?」*2における同氏の調査に
よると、「漫画媒体」にて神々が利用されている事例は「北欧神話」だけに搾っても次のようにな

る。
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この表を見てわかるように、名前を借りたものも含め、これほどまでの数の作品に登場している。

それほどまでに神話の影響力が強いのも事実であるが、やはりこれだけ、特に神話由来のキャ

ラクターが登場する作品となると、各作品を比較してみると、その設定がバラバラになってしまっ

ている。だが大まかな部分は共通する。例えば北欧神話の主神オーディンであれば、神槍グング

ニール(グングニルとも)を携え、片目を閉じている(若しくは眼帯をつけている)。このような根本的
設定は、ある種のテンプレート、キャラクターが「オーディン」と名乗るのに必要な絶対条件と化し

ている。それにより、所謂擬人化(或いは萌え擬人化*4)などにおいて「オーディン」という存在が
大量に存在していても、我々は「オーディン」と認識できるのである。(図2-5)



　　 　　　　　　 Gungho®
図2(左) スウェーデンの画家 ゲオルク・フォン・ローゼン作のオーディン(1886)
図3(右)ガンホー社のゲーム『Puzzle＆Dragons』より「覚醒オーディン」

　　 Disney®　　　 SquareEnix®

図4(左)Disney社Marvelスタジオの作品群『ソー』シリーズにおけるオーディン
図5(右)スクエアエニックス社のゲーム『乖離性ミリオンアーサ』」のキャラクター「神話型オーディ
ン」

よって、今街中で人々に「オーディン」と聞いてみると、少なくとも3〜5種類ほどの別種の「オー
ディン」がでてくるであろう。だがその中に、本当の意味で北欧神話由来のオーディンを知ってい

人のは果たして存在するのだろうか。このように今のメディア・サブカルチャー界隈では神話のメ

ディア消費といった現象が起こっているのだ。

では、今のメディア大戦国時代において、オリジナルの神話を伝えることがどのようなメリットを

産むだろうか。それについて筆者は、二つのメリットがあると考える。まず一つ目は、作品の制作

側の解像度、もとい理解度をあげることにより、元になった神話に由来したキャラクター、及び

キャラクター以外のものに更なる深みを与えること、二つ目はキャラクター経由で神話をさらにプ

レイヤーに伝えることにより、日本であれば特に日本神話への興味や関心を駆り立て、ある種の

地域創生に繋がることである。例えば、江口夏実氏の漫画シリーズ『鬼灯の冷徹』においては、

日本の地獄やそれにまつわる様々な神々が登場する。その神々は、作者自らが神社や博物館

などに調査に赴き、様々な説話がある神々を面白おかしく、かつ具体的なエピソードを上手く調

律させ絶妙なバランスの元で読者に興味を持たせる描き方をしている。そのエピソードの場面の

中で、実際の神社や寺などに存在するその神々由来のものをしっかりと描写することにより、読

者がその地に興味を持ち、実際の神社や寺などに行く人が増えているという実態もある。いわゆ

る「聖地巡礼」という行為である。他にもオリジナルの神話や神について知ることで、神仏由来の



ものが展示されている博物館に赴く人が増え、それにより、博物館周辺の街で経済的効果が期

待でき、活気を生み出せるのではないかと筆者は考えた。

3.結論
　具体的に伝えるにはどうすればいいか。筆者の考えは2つある。ひとつはメディア経由でオリジ
ナルの神話にかなり近い作品を作る。だがこれではいまいちインパクトにかける。ヒットすれば

万々歳であるが、国民的なヒットを叩き出すのはほぼ不可能であると考えられるうえ、そもそも既

にメディア展開がされている神話もある。そこでもう一つの案を提示したい。これは伊勢神宮横の

おかげ横丁という商店街の施設を参考にしたものだ。紙人形などを使い立体的に神話の場面を

再現し、来場者にナビゲーター付きで案内するというものだ。神話の館という施設にて実施され

ているこの案だが、筆者が神話好きになった理由の一端もここにある。登場神物の神々一つ一

つにリアルな表情が付けられ、かつ立体的になっていることで神話の場面に躍動感が与え、今を

生きる人々と神話を繋げる物語性のある展示の仕方は、筆者を神話の世界に引き込む大きな要

因となった。これを発展させることで世界中に通用するものができるのではないかと筆者は構想

している。ギリシャ神話などの有名なものはもちろんのこと、所謂マイナーな神話、情報だけが

残ってしまい信者がいなくなってしまった神話などにも適応できるため、幅広く、場所を選ばず、

原典などさえあればできる利便性から、この案は世界でも通じるのではと筆者は思った。この案

が成功すれば、神話を広く伝えられるだけでなく、神話由来の場所への観光客の増加、及びその

周辺地域の活性化が見込まれるだろう。

4.さいごに
　神話と共に生きてきた私たちの祖先。その思いが今形を変えて生き続けているのは喜ばしいこ

とである。だが変えすぎると、本来伝えたかったものが伝わらなくなってしまう。なので、私たちは

知る必要があるのだ。先人たちが何を残したかったか。何を神話に託し、未来へ届けようとした

のかを。それはきっと難しいことだが、いつかまた、オリジナルの神話が日の目を浴びることに

なって欲しい。
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