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要旨 本稿は 2017 年公開のミュージカル映画『グレイテスト・ショーマン』のテクスト分析

と映像文化史的な考察をおこなうものである。本作は狭義のマジシャンを描く映画ではない

が、マジックさらには前映画的なメディア・マジックの驚きを取り入れた映画である。その

ことを検討した上で、本作のスペクタクルの裏側で歴史が修正されている問題を取り上げる。

そのさいに重視するのは、本作が詐欺師を主人公とするデジタル映画だという点である。以

上の考察を終えたのち、デジタル映画の時代だからこそ意義をもつ劇中の飛行シーンにも視

線を向ける。 

 

キーワード：『グレイテスト・ショーマン』、P・T・バーナム、映像文化、マジック、驚異、

詐欺師、飛行 

 

 

1. ステッキと炎 

 

映画『グレイテスト・ショーマン』（The Greatest Showman, 2017）のオープニング――楽曲名で

言えば「ザ・グレイテスト・ショー」（“The Greatest Show”）のシーン――の眼目は観客を驚かせ、

映画の世界に引きずり込むことにある。監督のマイケル・グレイシーは次のように述べている。「こ
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のシーンでめざしたのはポップコーンを食べる観客の手を止めることだ」1。じっさい観客の目と

耳はすぐさまスクリーンとスピーカーに釘づけになる。映像と音響の両面での苛烈なまでのコン

トラスト――20 世紀フォックスやチャーニン・エンターテイメントの強い逆光のロゴと、それに

たいする黒を基調にしたシックなタイトルカード、合唱とドラムとベースと足踏みを中心とする

轟音と、それにたいする息をのむような静寂――が観客の胸ぐらをつかみ、映画の世界に即座に引

きずり込む。これは映画というよりもアトラクションである2。 

場所は舞台裏。男のシルエットが浮かびあがる（図 1）。強烈な逆光でその顔は黒く塗りつぶさ

れている。男が手にするステッキにも注目しよう。舞台に歩み出すときに男はそれをくるりと回転

させるが、それがこのシーン全体の――そして映画全体の――回転運動のスイッチとなる。さらに

男がステッキを振り上げると、それにあわせて舞台の照明が灯る。ひと振りしただけで炎を起こせ

る魔法の杖であるかのように。この種の演出は 19 世紀のマジック・ショーのオープニングにも見

られるものである3。『グレイテスト・ショーマン』はマジシャンを描く映画ではないが、そこにマ

ジックを思わせる演出は少なくない。馬が登場し、その足音がパーカッションとなって画面を活気

づける。男はいよいよ舞台に飛び出し、背後にいるパフォーマーが火を吹くと、これまでモノクロ

調だった画面は一転、目映いばかりに色鮮やかになる。ヒュー・ジャックマン演じる男――興行主

P・T・バーナム――の顔もあらわになる。ここからさきは円盤や人間の回転運動の華麗なリレー

が演じられる。 

 図 1『グレイテスト・ショーマン』（0:00:44） 

 かくして観客の目と耳を釘づけにした映画のオープニングは、いささか奇妙なかたちで幕を閉

じる。めくるめくパフォーマンスがつづくなか、徐々に画面が暗くなり、音楽の音量とスピードが

低下し、舞台にはバーナムがひとり取り残される。異変に気づいたバーナムが後ろを振り向くと、

時間のネジが巻かれる。逆方向に。少年（エリス・ルビン）がショーウィンドウのなかのステージ

衣装――さきほどまでバーナムが着ていたのとまったく同一のステージ衣装――を見ている。よ

り正確には、少年はステージ衣装とガラスに映った自分の姿を重ねあわせ、それを身にまとう空想

 
1 ブルーレイ収録の音声解説（0:05:27-0:05:31）より引用。マイケル・グレイシーはオーストラリア出身の視覚効果アーティス

ト。ミュージック・ヴィデオやコマーシャルの領域で活躍したのち、『グレイテスト・ショーマン』で長編映画監督デビュー

した。 
2 初期映画や現代映画を語る上で欠かせないのが、トム・ガニングの「アトラクションの映画」の概念であり、この概念の基

になったのが、セルゲイ・エイゼンシテインの有名な「アトラクションのモンタージュ」である。アヴァンギャルドの文脈

ではあるが、ブレニナ＝ペトロヴァは浩瀚なサーカス論のなかで、このエイゼンシテインの「アトラクションのモンタージ

ュ」とサーカスやローラーコースターの関係を従来以上に子細に説明しており興味深い（194-210）。 
3 バーナウは、暗い舞台に現れたマジシャンがピストルを発射すると、その銃声とともに舞台が明るくなる例を紹介している

（18）。 
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にふけっている（図 2）。それは少年時代のバーナム本人である。ガラスの向こうのきらびやかな

ステージ衣装とは対照的に、少年の靴は片方破れている。この貧しき少年がいかにしてグレイテス

ト・ショーマンの座にのぼりつめるのか。映画の物語が本格的にはじまるのはここからである。い

ずれにせよ、これは視聴覚的なマジックと驚異に満ちたオープニングである。 

 図 2『グレイテスト・ショーマン』（0:02:56） 

本稿は『グレイテスト・ショーマン』のテクスト分析と映像文化史的な考察をおこなうものであ

る。そのさいキーワードとなるのはマジック、驚異、詐欺師、飛行である。映画とマジックという

ことですぐに思い浮かぶ書籍は、エリック・バーナウの『映画と魔術師――シネマの誕生物語』

（The Magician and the Cinema, 1981）である。高校生時代に著名なマジシャン、ジョン・マルホラ

ンドに雇われ、マジックにかんする蔵書を整理する仕事をしていた男が、のちにメディア史家とな

り、マジシャンが映画の誕生においてはたした役割を活写したのがこの名著である。バーナウの

『魔術師と映画』は刊行当時は希少なテーマを取り上げた、またおおむね懐古的なトーンで記され

た書籍であった。しかし、いまや状況は変わった。1990 年代以降にマジックが CG という姿で映

画に回帰した状況を受け、映画前史・映画史初期と現代をともに視野に入れて、映画とマジックの

関係を探究する研究が急増した。その 新の例のひとつが、近年のメディア考古学の知見を参照

し、映画とマジックの関係を問いなおすコリン・ウィリアムソンの『丸見えのまま隠されて――マ

ジックとシネマの考古学』（Hidden in Plain Sight: An Archaeology of Magic and the Cinema, 2015）で

ある4。こうした研究で取り上げられる映画は、おもにマジックを直接のテーマとする映画、映画

史に自己言及する映画、 先端の視覚的効果を駆使した SF 映画、実写映画との境界を揺さぶるア

ニメーション映画である。『グレイテスト・ショーマン』はこのどれにも当てはまらないが、それ

にもかかわらず、こうした映画との関連をふくむ興味深い作例となっている。一方で、この映画は

P・T・バーナムの描き方にかんして数多くの批判を浴びてきたが、本稿はこの点もあらためて論

じることにしたい。 

以下の論述では『グレイテスト・ショーマン』の映画全体を網羅的にあつかうのではなく、主と

して四つの楽曲のシーンに分析の照準を絞る。「ザ・グレイテスト・ショー」、「ア・ミリオン・ド

リームズ」（“A Million Dreams”）、「ア・ミリオン・ドリームズ（リプライズ）」（“A Million Dreams 

[Reprise]”）、「リライト・ザ・スターズ」（“Rewrite the Stars”）である。 

 
4 ウィリアムソンに先行する研究にピアソン（Pierson）、ソブチャック（Sobchack）、ノース（North）がある。また、テレビを

視野に入れた近年の研究にセクストン（Sexton）がある。ウィリアムソンが依拠するメディア考古学は近年日本でもめざま

しい進展をとげているが、この領域の第一人者であるフータモの代表的論考は、日本独自のアンソロジー『メディア考古学

――過去・現在・未来の対話のために』で読むことができる。 
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2. ショーウィンドウと玩具 

 

「ザ・グレイテスト・ショー」のシーンと次のシーンをつなぐショーウィンドウに、いま少し検

討を加えておきたい（図 2［前掲］）。ガラスのなかの衣服とガラスの表面に映る人物を重ねあわせ、

人物がその衣服を着ているように見せる演出はありふれている。また、ガラスに隔てられたきらび

やかな衣服へのあこがれは、階級の壁を乗り越えたいというバーナムの上昇志向をごく単純に示

している。重要なのは、ショーウィンドウのかなたにショーの光景が広がっているように見えるこ

とである。なにしろここではショーの映像とショーウィンドウの映像がワイプでつながれており、

同時にショーウィンドウのなかに先刻まで圧倒的なショーの中心にいた男のステージ衣装が見え

るのだから、観客の脳裏でショーとショーウィンドウが交錯しないほうが不思議というものだろ

う。 

ショーウィンドウの向こうの色彩と照明と運動と音響のスペクタクル。ここで 19 世紀末のアメ

リカに登場したショーウィンドウの魔術師、ライマン・フランク・ボームに言及しないわけにはい

かない。ボームはアメリカ児童文学の古典『オズの魔法使い』（The Wonderful Wizard of Oz, 1900）

の刊行以前、ショーウィンドウ・ドレッサー（飾りつけ師）として活躍し、ガラスのなかの商品を

いかに魅惑的に飾るかということに心血を注いだ。その情熱には並々ならぬものがあり、効果的な

飾りつけの技法を世に広めるために『ザ・ショーウィンドウ』（The Show Window）なる業界誌を手

ずから刊行したほどである。ボームのウィンドウ・ドレッシング理論について、秋元孝文は次のよ

うに簡潔にまとめている。 

 

（…）ボームは、小売商たちに対して、かつてのようにショーウィンドーの中に商品を詰め

込むようなディスプレイを戒め、一つの商品のみを提示するよう勧める。そうしてディスプ

レイに「劇的」な効果を与え、人目を惹き、ドキッとするような効果を狙うのである。あま

りにも美しく、食べてしまえる宝石のように商品を見せようとしたのだ。 

その際にボームが留意したのは、まず「色」である。様々な色によって華やかさを演出す

るのだ。そして、ガラスの多用とともに彼が用いたのが、電灯、そして電気仕掛けで動く仕

組みであった。（「『オズの魔法使い』のウィンドー・ドレッシング」88-89） 

 

要するに、ボームのショーウィンドウには色彩と照明と運動のスペクタクルがある。理論的に

は、あとここに音響を加えれば、『グレイテスト・ショーマン』のオープニングのショーが仕上が

る。観客のポップコーンを食べる手にストップをかけるそのシーンは、まさに映画のスクリーン上

に「『劇的』な効果を与え、人目を惹き、ドキッとするような効果」をねらったものにほかならな

い。ショーウィンドウと映画のスクリーンに類縁性があることも従前より指摘されるとおりだが5、

 
5 フリードバーグはショーウィンドウと映画の類縁性を論じるさいに、ボームのショーウィンドウを例に挙げつつ、それが引

き起こす視覚的陶酔や消費的欲望、ガラスによって保たれる視線の主体と対象のあいだの距離を議論している（83-85）。 
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ここで想起したいよりシンプルな事実は、ボームの創造したキャラクター、オズの魔法使いのモデ

ルのひとりが P・T・バーナムだということである6。そのオズの原型たるバーナムを描く 21 世紀

の映画が、いまわれわれが論じている『グレイテスト・ショーマン』である。まさにその映画で、

オズの創造主ボームの視覚理論が応用されているように見える。ボームは 19 世紀の実在のバーナ

ムのショーに影響を受けてオズを生み出したが、21 世紀のバーナム映画は逆にボームのショーウ

ィンドウに影響を受けたかのようである。この点をあえて強調したのには理由がある。『グレイテ

スト・ショーマン』はたんにバーナムのショーを再現する映画というよりも、より広く 19 世紀の

映像文化を再演するショーにほかならないからである。 

「ザ・グレイテスト・ショー」のシーンが終わる直前、画面が徐々に暗くなり、バーナムひとり

が舞台に取り残されることはすでに述べた。ここでバーナムがひとりきりになる直前の映像をよ

り詳しく見ておこう。バーナムは円形の舞台の中心で踊っている。その彼をいわばコンパスの針と

して、パフォーマーたちが円を描く（円形の舞台の内側に描かれたもうひとつの円）。画面が徐々

に暗くなると記したが、バーナムの周囲が闇に閉ざされるまえに、彼のまわりで踊るパフォーマー

たちにスポットライトがあたり、そのライトが激しく明滅する。また、照明はパフォーマーに交互

にあたるように設定されているため、照明そのものが円周上を滑走するようにも見える。さらに言

えば、照明と照明のあいだには暗闇があるがゆえに、明るく照らされた部分はスリットのようにも

見える。 

円形、回転運動、スリット――これらが連想を誘うのは、映画前史の視覚玩具として有名なゾー

イトロープやプラクシノスコープのことである。ドラムの内側に一連の絵を配し、それを回転させ

た上で、外側のスリットから覗くと絵が動いて見える。これがゾーイトロープである。プラクシノ

スコープはその改良版である。これはゾーイトロープのドラムを二重にしたもので、外側のドラム

の内側にやはり一連の絵を配すのだが、スリットはもはやない。そのかわりに内側のドラムに鏡が

貼りつけられており、その鏡の上で絵が動いて見える。「ザ・グレイテスト・ショー」のシーンの

終わり近くの映像には、実在のバーナムが活躍したのと同時代に流行したこれらの視覚玩具の形

態や感覚が蘇っている。バーナムのアクロバティックなショーはまさにサーカスだが、もともと 19

世紀の視覚玩具はサーカスというショーに多くを負っている。オリガ・ブレニナ＝ペトロヴァも指

摘するように、プラクシノスコープの発明者エミール・レイノーの作品にはサーカス的なテーマの

ものがふくまれる（294）。「サーカスのテーマは、萌芽期のアニメーション〔プラクシノスコープ〕

にとって偶然の現象ではなかった。プラクシノスコープの筒は、外見がサーカスリングとよく似て

おり、それが再現するイメージはサーカスのジャンルや演目をあきらかに見本にしていた」（294）。 

 
6 バーナムのほか、「メンロパークの魔術師」と呼ばれた発明家のトーマス・エジソンや、19 世紀末のアメリカの代表的マジ

シャンのハリー・ケラーをはじめ、オズのモデルと推定される人物、さらにはオズというキャラクターのその後の展開につ

いては、ボーム／ハーン（118-21）を参照されたい。ボームの小説『オズの魔法使い』および 1939 年の映画『オズの魔法使』

（Wizard of Oz）の前日譚であり、オズそのひとを主人公とする『オズ はじまりの戦い』（Oz the Great and Powerful, 2013）に

おいて、オズ自身が尊敬する人物として名を挙げるのはハリー・フーディーニとエジソンである。詳しい議論は別の機会に

譲るが、『オズ はじまりの戦い』はマジック、驚異、詐欺師、飛行といった『グレイテスト・ショーマン』と共通するテー

マをふくむ映画である。 
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『グレイテスト・ショーマン』にはバーナム自身がある種の視覚玩具を作るシーンもある。だが、

議論を急ぐ前に、「ザ・グレイテスト・ショー」につづく楽曲のシーン、映画序盤のハイライトと

呼ぶべきシーンに視線を向けることにしよう。 

 

3. ア・ミリオン・ドリームズ 

 

それは「ア・ミリオン・ドリームズ」のシーンである。本節ではこのシーンの内容を詳しく記し

ておきたい。多少の分析も差し挟むが、これ以降の議論のために、まずはシーンの全体像を示すこ

とを優先事項としたい。 

少年時代のバーナムとのちに彼の妻となるチャリティ（スカイラー・ダン）が浜辺にいる。バー

ナムが立ち上がりチャリティに手を差し伸べるとき、その背後では揺れ動く波が夕陽で輝いてい

る。揺れ動く光のイメージはかたちを変えながら、この場面全体にくりかえし登場することにな

る。 

バーナムはチャリティを廃墟と化した大邸宅に誘う。バーナムが閉ざされた門をのぼり、チャリ

ティがそれにつづく。ここで門を乗り越えるイメージが出てきたが、本作がさまざまな境界の越境

（階級的、人種的、文化的、身体的）を描く映画である以上、このあとも境界を越えるイメージが

数多く登場することは容易に想像がつく。赤や黄色の落ち葉が空を舞うなか、チャリティがくるく

ると踊ってみせる。バーナムとの関係の発展を描くこの楽曲のシーンでは、節目節目でチャリティ

がくるりと回転
タ ー ン

し、その運動がそのつど物語の新たな展開
タ ー ン

を告げることになる。暗い大邸宅のなか

に入り、バーナムは穴飾りのついたランタンに火を灯す。そのランタンによって、光と影の繊細な

模様が室内に描かれる。バーナムはランタンと室内に放置された玩具を使って、動物のシルエット

を壁の上に走らせる。それはのちにバーナムが主催するショー（人間だけでなく動物も出演する）

の一種の予告編である。 

バーナムが蝋燭を吹き消すと、煙とともに時間が飛び、チャリティが寄宿学校に入るために家を

出る場面に変わる。馬車に乗り込むチャリティを見たバーナムは、腕に抱えていた布地を放り出

し、馬車のほうへ駆け出す。鮮やかな布地が階段を転げ落ちつつ広がっていく。その様子が真上か

ら撮影されるため布の色と動きが強調される。バーナムはその後父を病気で失い、孤児となる。空

腹に耐えかねたバーナムはパンを盗もうとし、失敗する。このとき障害のある少女がバーナムにリ

ンゴを渡す。この経験がバーナムのその後の人生に大きな影響を与えたことは、次にリンゴが登場

するシーンで明らかになるのだが、さきに指摘した布地との関係で、画面の背後で布地（洗濯物）

が風に揺れることも見逃さないでおきたい。 

バーナムとチャリティは手紙でやりとりをつづける。あるとき、手紙を読むバーナムの耳に、鉄

道工夫を募る男の声が聞こえてくる。意を決した様子でバーナムはその声の主のほうに歩いてい

く。ここで突然、時間が大きく飛躍し、成長したバーナムがチャリティ（ミシェル・ウィリアムズ）

の家のほうに歩く映像に切り替わる。建設現場で働いている映像があいだに差し挟まれてもよさ
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そうなものだが、それは丸ごと欠落している。結果として、まるで手紙を読んでいたバーナムがチ

ャリティのもとにまっすぐに歩いてきたように、そしてその道の途中で急に成長したように見え

る。チャリティと再会し、結ばれるためにはたくさんの寄り道が必要だったはずだが、その思いは

一直線であったことが寄り道を見せない編集によって示される。 

大人になったふたりが新生活の舞台に選んだのはマンハッタンである。夕暮れ時、仄暗い街路を

バーナムがチャリティの手を引いて歩く映像は、子ども時代にふたりが大邸宅のなかを探検した

ときの映像を思い起こさせる。高架鉄道にはさまれた街路でふたりは踊り出す。列車の蒸気がチャ

リティとバーナムを包み込み、大都会のなかにふたりだけの世界を作り出す（図 3）。そしてチャ

リティがくるりと回転すると、人生は新たなステージに突入する。バーナムはひざまずきプロポー

ズする。新居の貧しいアパートに着くと、チャリティはカーテンを開き、まだテーブルもない部屋

で夕食を楽しむために、布を床に広げる。かつてふたりが別れた瞬間には布が階段を転がり落ちた

が、ここでは一枚の布の上でふたりが手を重ねる。 

 図 3『グレイテスト・ショーマン』（0:09:47） 

 夜になり、月明かりに照らされた屋上で、ふたりは踊る。屋上には白いシーツがたくさん干され

ている。ふたりがシーツをはさんで背中合わせになる箇所があるが、このとき主体的に境界を乗り

越えるのは、つまりシーツをめくるのは、バーナムではなくチャリティである。さらに大胆にも、

チャリティは勢いよく屋上の縁から飛び出し、その向こうへと手を伸ばす。もう一方の手をバーナ

ムが絶妙のタイミングでつかみ、彼女を支える。さらに驚くべきことが起きる。バーナムがチャリ

ティを抱き上げると、それにあわせて洗濯物のシーツが一斉にめくれあがるのである。シーツに生

命が宿り、バックダンサーと化す。 後にもう一度、ふたりがくるりと回転すると、人生はまたし

ても新しいステージに入る。バーナムは子を宿したチャリティのお腹に手をそえる。 

 

4. ミュージカル・メディア・マギカ 

 

前節で「ア・ミリオン・ドリームズ」のシーンを細かく記述したが、バーナム自身が視覚玩具を

作るのはこの楽曲がくりかえされる「ア・ミリオン・ドリームズ（リプライズ）」のシーンである。

「お願いマシーン」というのがその装置の名称であり、バーナムはそれをアパートの屋上で妻チャ

リティと二人の娘に披露する。それは穴飾りのほどこされた円筒を逆さにし、それを蝋燭にかぶせ

ただけのものだが、円筒を回転させると美しい光景が現出する。屋上に干されたシーツやバーナム

一家の顔の上を光と影が繊細な模様をなして走るのである（図 4、5）。この光と影の精妙な戯れは、
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「ア・ミリオン・ドリームズ」のシーンの序盤、子ども時代のバーナムとチャリティが大邸宅のな

かで一緒に見たものの変奏である。少年のバーナムはランタンと室内に放置された玩具を使って、

動物の影絵ショーも披露してみせた。一方、「ア・ミリオン・ドリームズ（リプライズ）」のシーン

では、光と影のなかに、そこにいないはずの動物が登場する。動物のかたちをしたものがその場に

存在しないのに、シーツの上に動物のシルエットが描かれるのである。夢のような光景だけでなく

未来の夢がスクリーンに映される（先述のとおり、動物の影絵ショーはバーナムのショーを予告す

る）。このようなかたちで観客に強い印象を残す「お願いマシーン」は、投影装置としては 17 世紀

に発明され、それ以降科学と見世物の両方の世界で興隆を見たマジック・ランタンに近い。じっさ

い、強い光を提供することのできるマジック・ランタンは、19 世紀ヨーロッパにおける影絵の流

行を後押しした。同時に、円筒を素早く回転させるその形状や使い方においては、「お願いマシー

ン」はゾーイトロープやプラクシノスコープにも相通じるところがある（プラクシノスコープには

夜間でも楽しめるように蝋燭が組み込まれることもあった）7。 

 

 

 

 

 

図 4『グレイテスト・ショーマン』（0:14:24） 

 図 5『グレイテスト・ショーマン』（0:16:04） 

とはいえ、話はこれだけでは終わらない。『グレイテスト・ショーマン』にはこのシーン以外の

箇所でも、映画前史の視覚玩具や光学装置、またそれらを使った見世物を連想させる演出がちりば

められている。その たる例がじつは「ア・ミリオン・ドリームズ」のシーンである。そこで影絵

ショーが披露されることはすでに述べたが、このほかにもこのシーンにはジオラマがあり（3D プ

リンタで制作されたニューヨークの建物群の模型が月明かりのもとに浮かびあがる）、さらにはフ

ァンタスマゴリアがある（夜のニューヨークの街路で、あたり一面蒸気機関車の煙に覆われるな

か、バーナムとチャリティが踊る様子は、マジック・ランタンを使った幻影ショーたるファンタス

マゴリアにおいて、しばしば煙の上に像が映し出され、さらにはランタンに取り付けられた移動装

置によって、その像が移動すらした様子を彷彿とさせる）（図 3［前掲］）。このシーンには、マジ

 
7 円筒ではなく球だが、なかに蝋燭を入れて回転させ、蝋燭の光と穴飾りで影の模様を生み出す、シャドー・ボールと呼ばれ

る中国の視覚玩具もある。 
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ックの舞台における瞬間移動（バーナム少年が郵便配達人のバッグに忍ばせた手紙は一瞬でチャ

リティのもとに来た郵便配達人のバッグへと移動する）や変化術（少年バーナムが鉄道工夫を募る

男のほうに歩みだしたかと思うと、次の瞬間には大人になったバーナムが道を歩いている）や物体

浮遊（屋上で宙を舞うシーツ）の再現もあるが、同時に上記のような前映画的な視覚玩具、光学装

置のマジックも複層的に組み込まれている8。 

『グレイテスト・ショーマン』と映像文化にかんする考察をさらに深めるために、本稿冒頭で触

れたコリン・ウィリアムソンの研究書が参考になる。21 世紀のデジタル映画と初期映画の関係を

再考するチャプターのなかで、ウィリアムソンはドイツの映画作家ヴェルナー・ネケスの膨大な光

学装置コレクションや、それを紹介するドキュメンタリー映画シリーズ『メディア・マギカ』（Media 

Magica, 1996-1997）に言及し、次のように評している。「ネケスのアーカイヴは、もはや驚異をも

たらすことのないイリュージョンのテクノロジーの死骸を集めたものなどではまったくなく、古

いものと新しいものがつねに更新され再生される空間として、このデジタル時代においてすら命

脈を保っている」（Williamson 155）。さらにウィリアムソンはマーティン・スコセッシの映画『ヒ

ューゴの不思議な発明』（Hugo, 2011）を取り上げ、このジョルジュ・メリエスの初期映画を題材と

する 3D デジタル映画がいかに新旧の映像テクノロジーの多層化――「深い時間のイメージ」（184）

――を生み出し、結果としてヴェルナー・ケネスのコレクションやドキュメンタリー映画と同様の

効果をはたしていると指摘している。つまりは過ぎ去った映画史へのノスタルジーに浸された作

品ではなく、「観客が、映画がその一部であるところのメディア・マジックの長い歴史に新たな驚

異をえる」（184）場として、『ヒューゴの不思議な発明』を再評価している。 

一見したところ映画史や映画前史とは関係なく見える『グレイテスト・ショーマン』にも同じこ

とが言えるだろう。その意味で興味深いのは『グレイテスト・ショーマン』がそもそも過去の保管

庫たる博物館を否定的に描いている点である（一方で『ヒューゴの不思議な発明』では映画アカデ

ミーの図書館やメリエスの自宅のタンスなど、「過去」が保管されたいくつかの場所が物語のキー

になる。むろんそこで過去が文字どおり生き生きと動き出すことにポイントがあるが）。現実の P・

T・バーナムは博物館で成功をおさめたのち、サーカスに移行したが9、映画のバーナムは蝋人形等

を展示した博物館で失敗した直後に、サーカスではじめて成功をおさめることになっている。「博

物館は死んだものばかりよ」「生きてるものを置かなきゃ。何か感覚に訴えるものを」とは、バー

ナムが博物館経営に行き詰まったときに娘たちが送る的確な――われわれが見ているのが動的イ

メージを提示する映画的アトラクションである以上、メディア論的にも的確な――アドヴァイス

である。物語内ではバーナムがこの言葉にヒントをえて、物珍しい特徴をもったひとびとを集めた

ショーを思いつくのだが、娘たちの言葉はこのミュージカル映画のある狙いを的確に表すものと

 
8 じっさいのところ、マジックと科学的発明品は対立するものではなく、19 世紀のマジシャンたち自身、科学的発明品を積極

的にマジックに取り入れていた。この点についてはバーナウに詳しい。また、マジック的な演出は、「ア・ミリオン・ドリー

ムズ」のシーンと数多くの点で対をなす「タイトロープ」（“Tightrope”）のシーンにも見られる。クロスカッティングによっ

て観客に空間を錯誤させる演出があるほか、影絵ショーを思わせるチャリティとバーナムの幻影のダンスの描写がある。 
9 もっとも、バーナムの博物館とサーカスは截然と区別できるものではない。博物館にすでに演劇等の動的パフォーマンスも

組み込まれたし、逆にサーカスに蝋人形等の静的展示も組み込まれた。 
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も見なしうる。ときに 新のデジタル技術も活用し、感覚に訴える驚くべき描写の連鎖のうちに、

19 世紀のメディア・マジックの新たな息吹をスクリーン上にもたらすことである。 

この関連で『グレイテスト・ショーマン』がミュージカル映画であることの利点が発揮されるこ

とを強調したい。本作にあっては、前映画的な視覚玩具や光学装置のマジックが、それらの装置を

じっさいに使うことなく実現されるのが肝要である。邸宅に放置された玩具や屋上に干されたシ

ーツ、あるいは蒸気機関車の煙や登場人物自身の影。そうしたものが視覚玩具や光学装置の必要不

可欠な部品であるかのように用いられ、登場人物のダンスとともに映画前史の視覚的驚異を生み

出す（バーナムの手になる視覚玩具「お願いマシーン」も、彼の職場にあったペン立てを使って即

興で作った装置にすぎない）。そうした驚異は博物館から引っ張り出されたものではなく、登場人

物たちの生きる世界で発生したものとして描かれる。ジェイン・フォイヤーがミュージカル映画研

究の古典的著作で論じたように、もともとこのジャンルはブリコラージュを得意とするジャンル

であり、そのことによって自然発生的な効果が生み出される。俳優たちはダンスに必要な道具が手

元になければ、周囲で手に入るものをそれに見立てて使ってしまう。そのことによって綿密に計算

されたダンスが作り物らしさを失い、シチュエーションのなかで自然に生まれたように見える

（Feuer 3-7）。こうしたミュージカル映画本来の特色が『グレイテスト・ショーマン』のメディア・

マジックの表象にも活きているように思われる。ジョージ・キューカー監督の『スタア誕生』（A 

Star Is Born, 1954）のワンシーンで主人公（ジュディ・ガーランド）は自宅の一室を映画スタジオ

に変容させたが（Feuer 6）、『グレイテスト・ショーマン』の「ア・ミリオン・ドリームズ」のシー

ンで主人公たちは古い館や街路を驚異の視覚装置の万華鏡へと変容させる。 

 

5. テクノロジカル・コンマンの肖像 

 

このように『グレイテスト・ショーマン』は驚異に満ちた――言葉本来の意味でワンダフルな―

―ミュージカル映画である。映画のなかでも主要登場人物からエキストラまで、とにかくあらゆる

人物が驚きの表情を浮かべることからもわかるように、驚異そのものが主題化されていると言っ

てもいい。ここでいま一度、原題にワンダフルの一語をふくむボームの『オズの魔法使い』のこと

を思い出したい10。この小説に登場するエメラルド・シティは、ボームのウィンドウ・ドレッシン

グ理論が反映された空間であり、そのスペクタクルによって登場人物を魅了し驚かせる。色彩と照

明と音響と運動のスペクタクルで観客を驚かせる『グレイテスト・ショーマン』は、言ってみれば

21 世紀のスクリーンに登場したエメラルド・シティである。だが、ここでエメラルド・シティに

言及したのにはもうひとつ理由がある。エメラルド・シティは緑色に輝いているが、それは周知の

 
10 ボームの The Wonderful Wizard of Oz は日本では『オズの魔法使い』というタイトルで知られるが、2003 年に刊行された宮本

菜穂子の翻訳は、原題にある wonderful の一語を反映させるかたちで、『オズのふしぎな魔法使い』というタイトルになって

いる。これは松柏社の「アメリカ古典小説コレクション」の一冊として刊行されたのだが、シリーズの共同監修者である巽

によれば、『オズの魔法使い』がルイス・キャロルの『不思議の国のアリス』（Alice’s Adventures in Wonderland, 1865）へのオ

マージュであることも意識されている（高山／巽 296-67）。 
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ように、そこに住むひとびとが緑色の眼鏡をかけているからである。オズの魔法使いと呼ばれる詐

欺師の男がそのように仕向けたのである。エメラルド・シティは本当に輝いているのではなく、テ

クノロジーの力で美化されているのが重要である。『グレイテスト・ショーマン』をエメラルド・

シティにたとえたのは、この映画ではあるものが美化されているからである。むろんグレイテス

ト・ショーマンこと P・T・バーナムそのひとである。 

『グレイテスト・ショーマン』は熱狂的なファンを生み出す一方、数多くの批判をあびてきた。

その原因はなによりも、バーナムと彼のショーの描き方にある。秩序転覆的な価値を見いだすこと

も不可能ではないとはいえ、現代の視点からすれば倫理的に許容しがたいバーナムのフリーク・シ

ョーが、映画では無害なエンターテイメントに塗り替えられる。バーナムのショーの初演が描かれ

る「カム・アライヴ」（“Come Alive”）のシーンは、「ザ・グレイテスト・ショー」のシーンと同様

に、あるいはそれ以上に、色彩と照明と音響と運動のスペクタクルであふれている。その一方で、

バーナムのショーを無害化するたくらみが進行している。利用されるのは子どもである。バーナム

のショーを見て子どもたち（松葉杖をついた少年もいる）が笑顔になる様子が描かれ、バーナムの

ショーがイノセントなものであることが強調される。そもそもバーナムにこのショーを思いつか

せたのは彼の娘たちである。これは子どもの発想にもとづく、子どもが喜ぶショーなのである、と

いうのがこの「カム・アライヴ」のメッセージである。子どもの存在を使って、震撼すべきものを

イノセンスの仮面で隠すのは、アメリカ文化の長い伝統である。「カム・アライヴ」のシーンでは、

ショーのイノセンスさを強調するために、子どもの対照的存在も描かれる。バーナムの出演者を

「フリークス」と罵る大人の群衆である。さらに物語の終盤では、登場人物の口をとおして、映画

の製作陣がこのようにバーナムを見てほしいという考えを伝える。ショーの出演者はバーナムに

「あなたは私たちに本当の家族をくれた」と言い、ショーを貶していた批評家は「他の批評家なら

君のショーをこう呼んだだろう。『人類の祝祭』と」と言う。 

だが、こうした単純な策略よりも重視したいのは、『グレイテスト・ショーマン』がデジタル映

画だということである。前節までは 19 世紀の映像文化との関係性を議論したが、ここではデジタ

ル技術のトリックを踏まえた上で、映画の詐欺師ぶりを考察したいのである。まずは映画というメ

ディアの裏側にはつねにトリックがあったことを確認しよう。編集すなわち映像と映像の組み合

わせによるトリックも重要だが、さしあたり問題にしたいのは、ひとつの映像のなかに仕組まれた

トリックである。かつてアンドレ・バザンは、『市民ケーン』（Citizen Kane, 1941）でスーザンが自

殺未遂事件を起こすシーンを取り上げ、そこが単一のショットで撮影されているがゆえに、つまり

は編集による映像の再構成がないがゆえに、映画作家オーソン・ウェルズが現実の均質性を損なわ

ずにとらえていると説いた（139-42）。そのショットには真のリアリズムが息づくというのである。

もっとも、野崎歓も啓発的なバザン論で指摘するように、このシーンはじっさいにはワンショット

で一度に撮影されたものではなく、二度に分けて撮影するというトリックが使われたものである

（38-40）。さらにデジタル革命以後、映画製作において撮影よりもポストプロダクションに比重が

おかれるようになり、映画は写真のように撮られるものから、絵画のように描かれるものに変化し
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た11。本稿の文脈に引き寄せて言えば、映像の操作の自由度の高まりは、映画の幻想性と虚偽性、

いわばマジシャン的傾向と詐欺師的傾向を同時に推し進めた。英語で詐欺師を指す表現のひとつ

にコンマンがある。これはコンフィデンス・マンすなわち信用詐欺師の略称であり、アメリカ文化

史を語るのに不可欠なキャラクターだが、もともとテクノロジカル・コンマンと呼ぶべき存在だっ

た映画は、21 世紀に入ってからその性格をよりいっそう強めている。 

このような時代に、稀代の詐欺師的エンターテイナー、P・T・バーナムが新たな映画的表象をえ

たのは、象徴的な出来事と言えよう。コンマンとテクノロジカル・コンマンの新たなる共演作、そ

れが『グレイテスト・ショーマン』である。本作にはショーの出演者として長身の男（ラデュー・

スピングヘル）が登場するが、バーナムは彼を「アイルランドの巨人」と呼び、その足に器具をつ

けてさらに背を高く見せる、といった詐欺師ぶりを発揮する。一方で映画『グレイテスト・ショー

マン』は、親指トム将軍を演じる俳優サム・ハンフリーをより小さく見せるために、膝をついて演

技させ、膝から下の部分はデジタル技術によって消去している。まさにコンマンとテクノロジカ

ル・コンマンの共演である。映像のデジタル処理は、より単純に映像を美しく魅力的にするのにも

用いられる。わかりやすい例をあげよう。「ア・ミリオン・ドリームズ」のシーンの直前、少年時

代のバーナムがチャリティの家を訪れる箇所である。大邸宅へとつづく道の周囲は草木や花でま

ばゆく――エメラルド色に――彩られている（図 6）。『グレイテスト・ショーマン』はいまでも各

地で再上映がつづいているが、IMAX レーザーで鑑賞するとこのショットの色彩の鮮やかさはこ

とさら目を引く。もっとも、ここでわれわれが目にするカラフルな草木や花の多くは撮影時には存在

しなかったものである。じっさいのところ草木は枯れ、鬱蒼とした風景が広がっていた（図 7）12。

これでは画面奥の邸宅は運命の女性と出会う場所というよりも、ホラー映画の殺人鬼か怪物が待

ち構える場所のようである。しかし、デジタル技術という眼鏡の力によって、風景はエメラルド色

に輝いて見えるようになった（もっとも、多くの観客はこの眼鏡の魔力を意識することはない。そ

こが眼鏡の存在が明示されるボームの『オズの魔法使い』との違いとも言える）。 

 図 6『グレイテスト・ショーマン』（0:03:10） 

 
11 よく知られるように、マノヴィッチは 2001 年の著書『ニューメディアの言語――デジタル時代のアート、デザイン、映画』

（The Language of New Media）でデジタル映画の絵画的性質や 19 世紀の視覚玩具との共通性を論じつつ、デジタル映画を「多

くの要素の一つとしてライヴ・アクションのフッテージを用いる、アニメーションの特殊なケース」（414、太字原文）と定

義した。『グレイテスト・ショーマン』の「ア・ミリオン・ドリームズ（リプライズ）」のシーンで、その場には存在しない

動物たちの姿がスクリーンと化したシーツに映し出されるのは、絵画的ともアニメーション的とも言える演出である。なお、

バーナムのショーのシーンではデジタル技術でアニメーション的に作られた動物が使われている。 
12  映画の視覚効果を担当した会社のひとつ、ブレインストーム・デジタルが公開している動画（https://vimeo.com/248182765）
で確認できる。デジタル効果には観客にそれと意識させるものと意識させないものがある。物語や観客との関係を踏まえた

デジタル効果の分類についてはリスター（Lister 152）を参照されたい。 
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 図 7 “Greatest Showman VFX Highlights”（0:00:10） 

いま論じたような画面の修正は今日まったく珍しいものではないが、『グレイテスト・ショーマ

ン』にかんして重要なのは、デジタル技術によって風景が魅力的に描きなおされるのと軌を一にし

て、物語の水準で P・T・バーナムの人生が魅力的に描きなおされることである。バーナムは現代

の感覚では許容しがたいフリーク・ショーで財をなした男ではなく、自尊心を持てずにいた者たち

に希望と活躍の場をあたえた男として描かれる。ここで参考までにアメリカ文学史を振り返れば、

18 世紀を代表する知識人ベンジャミン・フランクリンは『フランクリン自伝』（The Autobiography 

of Benjamin Franklin, 1791）のなかで、書物を再版するときに誤植を訂正するように、自分の生涯の

都合の悪い部分も修正したいと言ってのけた（5）13。フランクリンの先例にならい、現実のバーナ

ムも自分の過去を修正した。よく知られるように、バーナムは目の不自由な黒人女性ジョイス・ヘ

スを「初代大統領ワシントンの 161 歳の乳母」として見世物にして有名になった。だが、このエピ

ソードは、バーナムが名士となり公序良俗を意識するようになると、彼の自伝的テクストのなかで

遠慮がちにあつかわれるようになった。細野香里が言うように、「過去の見世物や自身の来歴も彼

の新たな理念に適うものへと語り直された。（…）彼の自伝作品もまた、バーナムが手掛けた見世

物の一つであったと言えよう」（53）。バーナムは 1891 年に生涯を終え、自分自身では人生を語り

なおせなくなったが、2017 年に映画『グレイテスト・ショーマン』がそれをおこなった。それも

バーナム自身の流儀で14。監督のマイケル・グレイシーはこう述べている。 

 

バーナムは伝記を書くたびに、自分の人生をより印象的で、より壮大なものに変えた。だか

らバーナムの人生を映画化するとき、やらなければと思ったのは、P・T・バーナム自身が作

りたくなるような映画を作ることだった。彼なら自分の役をヒュー・ジャックマンに演じさ

せるだろう。ヒュー・ジャックマンは P・T・バーナムに全然似ていないけどね。映画の全体

にこうしたバーナムらしい趣きが見られる。真実が素晴らしいストーリーを台無しにするよ

うなことはしなかった15。 

 

映画のバーナムも清々しいまでに開き直っている。新聞記事で「詐欺師」（humbug）と非難され

 
13 フランクリンによるテクストの加筆修正とその効果については巽『ニュー・アメリカニズム』第 3 章に詳しい。 
14 西山も次のように述べている。「この映画は白人に都合の良い編集がなされたバーナム自伝の二一世紀版である。ところが、

バーナム自身が稀代の『詐欺師』だったことを考えると、批評家からは酷評されたものの、かなりの虚飾を交えてバーナム

の人生を描いた『グレイテスト・ショーマン』こそ、皮肉にも彼の本質に近い映画だったことになる」（231）。 
15 ブルーレイ収録の音声解説（0:08:20-0:08:52）より引用。 



名古屋市立大学大学院人間文化研究科 人間文化研究 第 35 号 2021 年 1 月 

14 

た彼は、「詐欺師王子」（prince of humbug）と書かれた王冠をかぶり、ステージの上で華麗に踊るの

である16。画面の誤植がいくらでも修正可能な時代に、ある詐欺師的エンターテイナーの人生の誤

植が修正され、その物語内で詐欺師で結構というメッセージが発せられる。事実や記録の価値が摩

耗している 21 世紀にふさわしい描き方とも言えようか。いやそれとも現実がバーナム化している

と述べるほうが正解だろうか。ちなみに、映画のバーナムは詐欺師であることに開き直ったのち、

「観客は騙される楽しみを求めてショーに来る。でも一度でいいから本物を見せたい」という願い

のもと、スウェーデンの歌姫ジェニー・リンドをアメリカに呼び寄せ、コンサートを主催するのだ

が、そのリンドの圧倒的な「本物」の歌声が吹き替えというのは興味を引く。リンドを演じるのは

レベッカ・ファーガソンであるが、その歌声はローレン・オールレッドの吹き替えである。むろん、

ミュージカル映画の歴史をさかのぼれば歌声の吹き替えはまったく珍しくない17。だが、劇中で「本

物」であるとことさら喧伝されるリンドの歌声が吹き替え――しかも本作のメインキャストの歌

声の吹き替えは、親指トム将軍とリンドだけである――というのは、この映画の詐欺師的性格を考

える上で論及する価値のあるポイントのひとつである。 

 映像に話をもどして、映画に登場する布に触れておきたい。この映画で布が映像的なモティーフ

を織りなすことは、「ア・ミリオン・ドリームズ」のシーンの記述のなかですでに示唆した。その

モティーフを追うのもそれなりに興味深いが、そのときも留意しておくべきは、登場する布のいく

つかは撮影現場に実在するものでなく、コンピュータで生成されたり合成されたものだというこ

とである。はっきりそうだとわかることもあれば（宙を舞うシーツ）、見極めがきわめて困難なこ

ともある。たとえば、映画の終盤、バーナムとチャリティが夕陽に照らされた海辺で和解するシー

ンで、チャリティの青いスカーフが風になびく様子が描かれるが、布のある部分は本物（撮影現場

に存在したもの）で、別の部分は撮影後にコンピュータで合成されたものである18。かつてスクリ

ーン上に現前する布、さらにはそれが風に揺れる様子は、カメラという機械の目がとらえた世界の

自生的な運動、人間の意図とは関係なく振動するこの世界の神秘を代表するものだった19。そうし

た布の動きがここ 20 年ほどはしばしばコンピュータを用いて人為的に作成されたりコントロール

されたりしている。その意味で映画のバーナムが仕立て屋の息子だというのは示唆的である。仕立

て屋は布を意のままに変容させる仕事であるから、それは布をデジタル技術によって意のままに

コントロールする『グレイテスト・ショーマン』の謂となる。21 世紀のテクノロジカル・コンマ

ンにしてデジタル・イメージ・テイラー、それが『グレイテスト・ショーマン』である20。いずれ

 
16 この開き直りぶりはボームの『オズの魔法使い』においてオズがかかしに詐欺師（humbug）と呼ばれて喜ぶ姿と共鳴する。

なお、秋元は『オズの魔法使い』論のなかで humbug という言葉が、貨幣論争における紙幣支持者を指すことも踏まえて、

オズと紙幣（さらにはボームのショーウィンドウ）に共通する本質として、われれれに「不信を停止して積極的にだまされ

ること」（『ドルと紙幣のアメリカ文学』133）を強いる魔術を挙げている。 
17 そもそも映画の音は伝統的にポストプロダクションの段階で新たに作られることが多い。 
18 画面左手で大きくたなびく部分が撮影後に加筆されたものである。これもブレインストーム・デジタルが公開している動画

（https://vimeo.com/248182765）で確認できる。 
19 映画の本質的特徴を自生性という用語で説明した重要文献がヴォーンである。 
20 P・T・バーナムの父であるファイロ・バーナムは仕立て屋の仕事もしていたが、これはあくまでいくつか就いた職のひとつ

である。なお、本稿とは別の観点から『グレイテスト・ショーマン』の布、より具体的にはシーツに注目したのがケリー（Kelly）
である。ケリーは、D・W・グリフィス監督『國民の創生』（The Birth of a Nation, 1915）における KKK の衣装としての白い
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にせよ、加筆修正が得意なデジタル映画のなかで、人生の加筆修正を得意とした詐欺師的エンター

テイナーの人生がいかに描かれたか、『グレイテスト・ショーマン』を考察するときは、こうした

観点をもつことを忘れてはならないだろう。またさらに、詐欺師というキャラクターがいかなる映

像で表象されうるかという問題を、今後より広範に探究することも必要であろう21。 

 

6. スタークロスト・ラヴァーズ 

 

 以上のことを指摘した上で、本稿を締めくくる前に、『グレイテスト・ショーマン』にはデジタ

ル映画の時代だからこそ、相対的に意義深く感じられるシーンあることを述べておきたい。ここ数

十年間のファンタジー映画の興隆ぶりが如実に示すように、デジタル技術を活用すれば映画は現

実を多少加筆修正するのみならず、それを根本から書き換えることもできる。途方もなくスケール

の大きな世界を観客の眼前に提示することも可能である。ひるがえって『グレイテスト・ショーマ

ン』には、舞台のスケールはある意味できわめて大きいのだが、それにもかかわらず現実から遠く

離れているわけではない、それゆえに興味を引くシーンがある。現実的であると同時に現実離れし

たこのシーンの面白さにも照明をあてておきたい。映画後半の「リライト・ザ・スターズ」のシー

ンである。ここでの主役はバーナムとチャリティとは別のカップル、フィリップ（ザック・エフロ

ン）とアン（ゼンデイヤ）である。バーナムとチャリティのあいだにある障壁は階級にかんするも

のだが、フィリップとアンの場合、それは人種にかんするものである（19 世紀当時の苛烈な人種

問題が恋愛の障壁としてしか描かれないところに本作のいまひとつの問題があるが、ひとまずそ

の点はおいておく）。 

 劇場という空間を小宇宙にたとえるのは一種のクリシェイだが、「リライト・ザ・スターズ」の

シーンでの劇場は文字どおり、あるいは映像どおりの小宇宙と化す。スポットライトと小さなラン

プがいくつか灯った場内は星空のような相貌を呈している（図 8）。サーカスリングの床には砂で

月面を想起させる模様が描かれている。フィリップとアンは、シェイクスピア風に言えばスターク

ロスト・ラヴァーズ、つまり星に幸福を妨害された恋人たちである22。その恋人たちが劇場という

 
シーツや、人種隔離政策下の野外上映でスクリーン兼パーティションとして使用された白いシーツに注目し、アメリカ映画

史におけるシーツの人種問題を考察している。つまりこれはメディア考古学と人種の視点を交差させる試みである。その

後のセクションで、ケリーは「ア・ミリオン・ドリームズ（リプライズ）」のシーンを取り上げ、スパイク・リー監督『ブラ

ック・クランズマン』（BlacKkKlansman, 2018）でやはりシーツがスクリーンとして使われる冒頭シーンと対比させつつ、『グ

レイテスト・ショーマン』のノスタルジーを前面に押し出した上映会の光景は、シーツとシネマの歴史にひそむ人種差別を

見えにくくするものだという見解を示している。『グレイテスト・ショーマン』が主たる考察対象ではないが、映画の内容と

いうよりは、映像とその歴史的文脈に注目した上での批判として銘記に値する。映像文化史の観点から『グレイテスト・シ

ョーマン』を見たときにもうひとつ気づくのは、19 世紀のマジックやメディア・マジックに見られた怪奇的な要素も、この

ミュージカル映画にはほとんど皆無だということである。。 
21 この観点から今後考察の対象となりうるのは、アニメーション・ドキュメンタリーという手法で実在の詐欺師を描いた『ナ

ッツ！ ブリンクリー博士の奇妙な運命』（Nuts!, 2016）である。 
22 映画のメイキング・ブックでは、撮影監督のシェイマス・マクガーヴェイがじっさいにこのシーンを星空を意識して構成し

たことを説明している（Bergstrom 78）。なお、スタークロスト・ラヴァーズという言葉の出典、シェイクスピアの『ロミオ

とジュリエット』のバルコニーのシーンではロミオがジュリエットのいるバルコニーによじ登ったが、「リライト・ザ・スタ

ーズ」のシーンでは、フィリップが劇場のバルコニー席によじのぼる。もっとも、彼のジュリエットすなわちアンは二階で

はなく空中にいる。フィリップはその彼女に向けて飛び込む。 
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空を飛び、自分たち自身で新たな星座を描くというのが、このシーンの見どころである。フィリッ

プが曲の 初のコーラスを歌い終えると、アンはロープで宙に舞い上がる（このインスピレーショ

ン源のひとつは、主人公の天使がロープで頭上を舞う曲芸師のヒロインを見つめる『ベルリン・天

使の詩』［Der Himmel über Berlin, 1987］だろう）。瞬く間に空間が垂直に広がり、アクロバットが

演じられる。一緒にいるために運命を変えようと考えるフィリップにたいして、アンは、一緒にい

たいが運命は変えられないと考えている。この運命をめぐる信条のすれ違いが、言葉（歌詞）に加

えて映像で、男女の物理的な接近と離反のアクロバットとして描出される。劇場が星空の相貌を呈

しているとさきに述べたが、ここでのアンとフィリップのアクロバットの動きは宇宙遊泳そのも

のである。あるときは大きな弧をゆっくりと描き、あるときは観客の目が回るほど小刻みに回転す

る。たとえばたんに力強さとスリルということで言えば、約 60 年前の『空中ぶらんこ』（Trapeze, 

1956）、さらには約 90 年前の『ヴァリエテ』（Varieté, 1925）のアクロバットのほうが格段上という

ことになるが、独特な緩急のリズムと旋回運動が「リライト・ザ・スターズ」のアクロバットを特

徴づける。じっさいこれに近い印象をもつのは、たとえば SF 映画『ゼロ・グラヴィティ』（Gravity, 

2013）の主人公の宇宙遊泳であろう。ただし『ゼロ・グラヴィティ』の宇宙遊泳が無重力空間でお

こなわれるのにたいして、『リライト・ザ・スターズ』の宇宙遊泳は重力空間でおこなわれる。そ

れゆえ宙を舞うためにはある道具を使わねばならない。 

 図 8『グレイテスト・ショーマン』（1:04:47） 

 それがアクロバット用のロープである。アンのこのロープの活用ぶりは目を見張るものだが、そ

れ以上にロープの存在それじたいがこのシーンを興味深くしている。マジックにおける空中浮遊

はワイヤーを利用しつつ、それを見えないように隠すことによって成立するが、デジタル映画のマ

ジックとはいわばワイヤーの存在なくして成立する空中浮遊である23。じっさいデジタル映画では、

しばしば登場人物がいっさいの映画的トリックの痕跡なしに空なり宇宙なりを自由に飛び回る。

そのようななか、「リライト・ザ・スターズ」のシーンでは男女が何の変哲もないロープをあたう

かぎり活用し、劇場という小宇宙を飛び回るというのが逆に新鮮である。このシーンにワイヤーや

スタント・ダブルや CG を使ったトリックが皆無だと言いたいのではない。俳優たちを怪我から守

るために当然そうしたトリックは使われている（映画の宣伝ではなるべく使わなかったと強調さ

れがちだが）。さらに言えば、これに先行する「ジ・アザー・サイド」（“The Other Side”）のシーン

 
23 ウィリアムソンは『丸見えのまま隠されて』の第 5 章で、デジタル映像に字義的にも比喩的にも糸やワイヤーが見えないこ

と、つまりは人間の手作業の痕跡が見えないことを取り上げ、この観点から『幻影師アイゼンハイム』（The Illusionist, 2006）
と『プレステージ』（The Prestige, 2006）を分析している。ウィリアムソンによれば、この二作はいずれも表面的には 19 世紀

のマジックをめぐる物語を語りつつ、そのじつ上に述べたデジタル映像の問題を主題化した映画である。 
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もそうなのだが、ワンショットで撮影されていない時点で、アクロバットの真正性はいさぎよく放

棄されている。いまここで重視したいのはあくまで、恋人たちの宇宙遊泳にも比す飛翔を根拠づけ

るものとして、一本のロープが律儀に現前しているという点である。つまり宇宙論的かつ夢幻的な

相貌を見せるシーンでありながら、飛翔の現実的な成立要件としてのロープが丸見えだというの

が肝腎なのである。ロープなくしては「リライト・ザ・スターズ」の星空は動かない。 

 比較のために別のジャンルの映画に目を向けよう。渡邉大輔がすぐれたマーベル映画論で強調

するように、デジタル映画のスーパーヒーローたちは、どんな高所から落下しても死なないし、傷

つきさえしない。キャプテン・アメリカにはパラシュートは必要ない（95-98）。デジタル時代の到

来以前は、落下する場所の高さが増せば増すほど、物語の内部（登場人物）と外部（俳優やスタン

ト・ダブル）の両方で死の危険性が高まったものだが、デジタル映画のスーパーヒーローたちの場

合、その危険性の針はつねにゼロを示しつづける。渡邉の言うように、ある意味で「彼らは本当は

落ちてもいないし
、、、、、、、、

、だからこそ飛んでもいない
、、、、、、、、、、、、

」（98、傍点原文）。見方を変えれば、高ければ高い

ほど安全というのが今日のデジタル映画の生み出した環境なのである。ひるがえって「リライト・

ザ・スターズ」の舞台たる劇場はそれほどの高さはなく、だからこそ危険である。アンとフィリッ

プにはロープが必要である（図 9）24。ふたりは劇場内で「ただ君／あなたと一緒に飛びたい。た

だ君／あなたと一緒に落ちたい」と歌いながら上下する。ロープから手を離せば本当に落ちるし、

だからこそ飛んでいる。他方で、くりかえしになるが、物理的にはそれほど高くないその空間は、

歌詞の描写や映像の肌理においては小宇宙を構成している。この有限性と無限性、現実とマジック

の二重性ないし混淆性こそが、このミュージカル映画の飛行シーンを輝かせるものではないか。少

し視野を広げて言えば、もともと歌とダンスによって現実世界の限界性と戯れてきたのがミュー

ジカル映画というジャンルである。加藤幹郎が言うように、「世界は歌とダンスによって調和のと

れた幸福な全体へと変容する」（283）。「リライト・ザ・スターズ」で世界をリライトするのは、デ

ジタル技術というよりも歌とダンスとも言えるかもしれない。デジタル映画を考察するさいには

SF 映画やファンタジー映画が取り上げられることが多いが、こうした特徴をもともと有するミュ

ージカル映画も、今後さらに考察を深めるべき重要なジャンルであろう。 

 図 9『グレイテスト・ショーマン』（1:06:13） 

 
24 このシーンにおけるロープに近いものをスーパーヒーロー映画に求めるなら、それはスパイダーマンが空を飛ぶのに利用す

る糸ということになるだろう。もっともあれはロープとは異なり、誰もがアクセスできる日常的なものではない。むろん、

スパイダーマンが重力や都市との関わり方において独自の特徴をもっているのは、多くの論者が指摘するとおりである。『グ

レイテスト・ショーマン』でロープを使って空を飛んだゼンデイヤは、奇遇にもトム・ホランド主演の「スパイダーマン」

シリーズで糸を使って空を飛ぶこのヒーローの恋人役を務めている。なお、アクロバットと直接関係のあるスーパーヒーロ

ーとしては、DC コミックのディック・グレイソンが挙げられる。 
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 ここまで論じてきたように、『グレイテスト・ショーマン』は狭義のマジシャンを描く映画では

ないが、マジックさらには前映画的なメディア・マジックの驚きを取り入れた映画である。本稿は

そのことを検討した上で、スペクタクルの裏側で歴史が修正されている問題を取り上げた。そのさ

いに重視したのは、本作が詐欺師を主人公とするデジタル映画だという点である。以上の考察を終

えたのち、デジタル映画の時代だからこそ意義をもつ劇中の飛行シーンにも視線を向けた。現代映

画におけるマジック、驚異、詐欺師、飛行といったテーマは、いずれも今後より広い視点からさら

に探査すべきものである。それらを結びあわせ、われわれはいかなる映像論の星座を描くことがで

きるだろうか25。 

 

映像資料 

『グレイテスト・ショーマン』、監督マイケル・グレイシー、2017 年、20 世紀フォックス・ホーム・エンター

テイメント・ジャパン、2018 年。 

“Greatest Showman VFX Highlights.” Vimeo, uploaded by Brainstorm Digital, 20 Dec. 2017, vimeo.com/248182765. 

 

文献資料 

秋元孝文「『オズの魔法使い』のウィンドー・ドレッシング」、巽／宇沢、88-89 ページ。 

――『ドルと紙幣のアメリカ文学――貨幣制度と物語の共振』、彩流社、2018 年。 

ヴォーン、ダイ「光あれ――リュミエール映画と自生性」、長谷正人訳、『アンチ・スペクタクル――沸騰する

映像文化の考古学』、長谷正人／中村秀之編訳、東京大学出版会、2003 年。 

加藤幹郎『映画ジャンル論――ハリウッド的快楽のスタイル』、平凡社、1996 年。 

高山宏／巽孝之『マニエリスム談義――驚異の大陸をめぐる超英米文学史』、彩流社、2018 年。 

巽孝之『ニュー・アメリカニズム――米文学思想史の物語学』、増補決定版、青土社、2019 年。 

巽孝之／宇沢美子編、『よくわかるアメリカ文化史』、ミネルヴァ書房、2020 年 

西山智則『ゾンビの帝国――アナトミー・オブ・ザ・デッド』、小鳥遊書房、2019 年。 

野崎歓『アンドレ・バザン――映画を信じた男』、春風社、2015 年。 

バザン、アンドレ「『市民ケーン』の技法」、『オーソン・ウェルズ』、アンドレ・バザン著、堀潤之訳、インス

クリプト、2015 年、132-48 ページ。 

バーナウ、エリック『魔術師と映画――シネマの誕生物語』、山本浩訳、ありな書房、1987 年。 

フータモ、エルキ『メディア考古学――過去・現在・未来の対話のために』、太田純貴編訳、NTT 出版、2015

年。 

フランクリン、ベンジャミン『フランクリン自伝』、松本慎一／西川正身訳、岩波書店、1982 年。 

 
25 驚異というテーマについて数多くの示唆を与えてくれるのが高山／巽である。なお、本稿中で何度か言及したウィリアムソ

ンは、ダン・ノースらの研究によりつつ、驚異の経験の根幹には能動的な知の探求があるとしている。一方、高山／巽でも

論及されているトニー・タナーは、受動的かつ感覚的な経験としての驚異と、能動的かつ知的な経験としての驚異を区別し

ている（Tanner 309）。理論面での整備を進めつつ、今後より包括的な視点から驚異をめぐるアメリカ映像文化史を再構築す

る必要がある。 



ア・ミリオン・ワンダーズ（川本 徹） 

19 

フリードバーグ、アン『ウィンドウ・ショッピング――映画とポストモダン』、井原慶一郎／宗洋／小林朋子訳、

松柏社、2008 年。 

ブレニナ=ペトロヴァ、オリガ『文化空間のなかのサーカス――パフォーマンスとアトラクションの人類学』、

桑野隆訳、白水社、2019 年。 

細野香里「世界の詐欺師バーナムの見世物文化考」、巽／宇沢、52-53 ページ。 

ボーム、ライマン・フランク／マイケル・パトリック・ハーン編『オズの魔法使い――ヴィジュアル注釈版』、

下巻、川端有子監修、龍和子訳、原書房、2020 年。 

マノヴィッチ、レフ『ニューメディアの言語――デジタル時代のアート、デザイン、映画』、堀潤之訳、みすず

書房、2013 年。 

渡邉大輔「ディジタル・ヒーローの倫理的身体――マーベル映画とディジタル表現のゆくえ」、『ユリイカ』2014

年 5 月号、92-99 ページ。 

Bergstrom, Signe. The Art & Making of The Greatest Showman. Weldon Owen, 2017. 

Feuer, Jane. The Hollywood Musical. 2nd ed., Indiana UP, 1993. 

Kelley, Andrea. J. “Bedsheet Cinema: The Materiality of the Segregating Screen.” Film History, 31.3, 2019, pp. 1-26. 

Lister, Martin, et al. New Media: A Critical Introduction. 2nd ed., Routledge, 2009. 

North, Dan. Performing Illusions: Cinema, Special Effects and the Virtual Actor. Wallflower, 2008. 

Pierson, Michele. Special Effects: Still in Search of Wonder. Columbia UP, 2002. 

Sexton, Max. Secular Magic and the Moving Image: Mediated Forms and Modes of Reception. Bloomsbury Academic, 

2017. 

Sobchack, Vivian, editor. Meta-Morphing: Visual Transformation and the Culture of Quick-Change. U of Minnesota P, 

2000. 

Tanner, Tony. The Reign of Wonder: Naivety and Reality in American Literature. Cambridge UP, 1977. 

Williamson, Colin. Hidden in Plain Sight: An Archaeology of Magic and the Cinema. Rutgers UP, 2015. 

 

本稿は JSPS 科研費 JP20K12845 の助成を受けたものである。 


	空白ページ


<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (Japan Color 2001 Coated)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize false
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages false
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth 8
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /FlateEncode
  /AutoFilterColorImages false
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages false
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth 8
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /FlateEncode
  /AutoFilterGrayImages false
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages false
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (None)
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
    /JPN <>
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [595.276 841.890]
>> setpagedevice




