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1　問　　　題

『中世の秋』（1919）で「地獄の恐怖と子供っぽいたわむれとのあいだ，残

認な無情さと涙もろい心のやさしさ」との間を揺れ動き，「血の匂いとばらの

香り」をともにおびていた14，5世紀のフランスとネーデルラントにおける中世

の生活（訳書　47頁）を描いたヨハン＝ホイジンガは，『明日の影の中に』

（1935）でナチの台頭を背景に大衆社会における「遊び」と「真面目さ」の混

清が生み出す絶望的な文化状況を嘆き，さらに，文化の発展の基本条件として

の遊戯の重要性を説いた大著rホモ・ルーデンス』（1938）の終章では現代社

会における遊戯の精神の喪失とその危険性を指摘した。

「レジャーの時代」がいわれて久しいが，1987年6月に総合保養地域整備法，

通称「リゾート法」によって，政府がはじめてレジャーをその眼目にすえた法

律を施行するに至った日本は，果たしてホイジンガが憂慮した，文化発展の力

を失った大衆社会にちかづきつつあるのであろうか？　rレジャー白書　’88』

（余暇開発センター　1988）の推計によると，1987年1年間におけるレジャー

関係の支出は日本全国で54兆2，000億円にのぼるが，これは同年の国民総支出

の15．7％，民間総消費支出の27．3％にあたるという。山本周五郎のr青べか物

語』でさびれた漁村として描かれた浦粕＝浦安が，外部の者の目には一夜にし
眠　　　　　て巨大なアミューズメントパークと化し，周辺のホテルやその他のレジャー施

設との連携で華々しい成功を納めていることに象徴されるように，レジャーの

卜　　　　作り出す「非」日常なしには「脱工業社会」「大衆消費社会」としての現代社

会の「日常」は維持できないところまできているということができる。数年前

から盛んになっている「村おこし」「地域おこし」にしても，その多くの構想

の中心には観光開発やレジャーと深い関連をもつ製品の製作が含まれている。

また，「リゾート法」の制定を機に各地で提出されたリゾート基地構想は，そ

れが現実化された時には日本全体を1大レジャーランドにしてしまいかねない
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青写真を提供している。

さて，それが退屈な日常からの一時的な逃避であれ，能動的な営為としての

意味をもっものであれ，レジャーの多くは日常の「至高の現実paramount

reality」とは異なる「もう1つの現実alternative　reality」を作り上げる。

逆説的ではあるが，「遊び手」は，日常生活とは異質のレジャーというかりそ

めの世界の中でこそ，揺るぎない日常を構成する現実ではなかなか味わえない

「現実」感，生きているという実感を味わうことができるのである（Goffman

1961pp．80－81）。このような意味で，種々の現実の間の関係を探ることはレ

ジャーの社会学の重要な課題であるといえる。また，レジャーの多くが集団で

営まれることを考えると，集団の相互作用を通じての現実構成の分析が余暇活

動の研究にとっては必須の課題であるとさえいえる。言葉をかえていえば，レ

ジャーの社会学は，本来，レジャーのセッティングにおける現実構成を通して

の「意味」の問題を必然的に含むのである。

しかしながら，レジャーに関する実証研究の動向をみると，その主流となっ

ているのは，調査票を使用しての1回きりの面接調査や質問紙調査による，余

暇時間の量や余暇活動の種類の階層・職業・性別等の人口統計学的指標による

違いを主題とした，いわゆる「サーベイ」式の調査である。このような調査で

は，個人は相互作用を営む集団の1員というよりは孤立した点として扱われが

ちである。ジョン＝ウィルソン（1980）の言葉をかりて言えば，「（どういう

人々が）どういう遊びをするのか」という問題に関しては比較的研究が進んで

いるのに対して，　「どのように遊ぶのか」という，レジャーのセッティングに

おける相互作用のダイナミクスに関してはきわめて研究がたち遅れているので

ある。この結果の1つとして，レジャーの意味は，その外形的な特徴やそれに

参加している人々の属性から単純に類推されてしまうことがまれではない。か
つて，暴走族の青年たちによる逸脱的レジャーは，その活動が与える表面的な　　　　ノ

印象と構成メンバーに中卒者や高校中退者が多かったことから，「自己顕示欲」

の表現であり，「欲求不満」あるいは「学歴コンプレックス」の解消手段であ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　4

るとされた（佐藤　1983，1984参照）。最近では，「ファミコン少年」の遊

びの「病理」が，ファミコンゲームを中心とするサブカルチァーや少年の間に

繰り広げられるゲームをめぐる相互作用の分析を経ずして論じられる。この

「病理」的解釈のもととなっているのは，恐らくは，薄暗い部屋の中で明滅す

るブラウン管の明かりの中に浮かびあがる，何かにとりつかれたような表情の，
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ジョイスティックを握った少年のイメージであろうが，果たして実際にそのよ

うな形でファミコンゲームが行なわれているかどうかは大いに疑問のあるとこ

ろであろう。

ウィルソンがそのレジャー関係の文献のレビューを通して指摘したように，

今必要なのは，レジャーセッティングの集団力学にかんする「レジャーの社会

必理学」あるいは「レジャーセッティングの社会学」なのである。また，レジャ

一セッティングのダイナミズムとその中から生まれてくる意味は，それをレジャ

一セッティングをとりまく，より広い社会，文化状況との関連で分析していか

ねばならない。レジャーセッティングの内部のダイナミズムとその分析の枠組

みについては，他稿で論じた（佐藤　印刷中）。本稿では，アーヴィング＝ゴ

フマンの2論文“Fun　in　Games”“Whete　the　Action　Is”の解題を中心とし

て，レジャーセッテイングと外部世界とをつなぐインターフェイスの問題につ

いて論じていく。

2　“Fun　in　Games”

レジャーとよばれるさまざまな活動に人々が自発的に参加していく第一の理

由は，何よりもそれが「楽しい」からであろう。「充足感」「満足感」「喜び」

「楽しさ」は，従来，余暇活動に顕著にみられる主観的経験であるとされてき

た。そして，日常の余暇活動以外の生活場面との対比において考える時明らか

になるのは，レジャーや遊びとよばれる活動においては行為者が活動それ自体

に夢中になれ没頭できる機会が非常に多いということである。ゴフマンが1961

年に発表した論文“Fun　in　Games”は，この，レジャーの重要な特徴である

楽しさfunおよびその不可欠の前提となる「夢中」あるいは「没頭（engross一

ment）」という状態を成り立たせている条件のいくつかを明らかにしてくれる。

ゴフマンはこの輪文において，ゲームをプロトタイプとして，そこにいあわせ

た人々が共通の活動をめぐって展開する直接的でインテンシヴな面対面の相互

、　　　　作用一彼はこれを「焦点をもった集まりfocused　gathering」あるいは「出

会いencounter」とよぶ一が，いかにして1個のまとまった社会的場面とし

て成立し，維持され，そして，参加者にとって没頭できる世界となるかを明ら

かにする。

チェスやブリッジのようなゲームにみられる顕著な特徴の1つは，それがそ

れをとりまく外部の世界からかなりの程度に独立した1つの小世界を形成する
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ということである。さまざまな意図や目的が錯綜し，行為に対する障害の多い

日常生活とは対照的に，ゲームの時空間においては，単純な意図・目的・手段

からなる活動系が形成される。それは，ゲームの小世界においては，事物や人

間がそれを取り巻く現実世界でもっている意味と意義の多くを捨象され，その

世界特有の意味と意義をもつからに他ならない。対戦相手は，日常生活におい

てもつ地位・役割関係とはことなる「プレーヤー」として，ゲーム場面に特有の

平等な役割を担う。同じように，ゲームの道具はそれが高級なものであろうと，

安物であろうと，ゲーム自体の進行には何ら影響を与えない。チェスや将棋な

どの場合，ある駒が紛失した時など，それを例えば消しゴムあるいは石ころで

置き換えてもゲームのロジック，進行，勝敗にはほとんど影響がないのである。

ゴフマンば，ゲームの世界を外界から切り離すこの規則群をさして，「非適切

性の規則rules　of　irrelevance」とよぶ。

ゲームに限らず，「焦点をもった集まり」を1個のまとまった社会場面とし

て成立させているのも，この非適切性の規則である。ゴフマン自身が引用して

いる次の引用にみられるように，社交に関するジンメルの議論の中には，この

点に関する先駆的な発想がみられる。

客観的意味において，つまり，現在のサークルの外部に中心があるような意味におい

て人間が所有しているものは，社交へ入り込んではならない。個人の富や社会的地位，

学識は名声，特別の能力や功績，これらのものが社交において役割を果たすようなこと

があってはならない。果たすとしても，影のような軽いニュアンスとしてであって，そ

れが，社交という芸術作品にリアリティが入り込むことを許される限度である（Simme1

1979訳書P．75）

・　　●　　o　　●　　●　　・　　o　　．　　・　　●　　●　　●　　●　　o　　●　　●　　■　　●　　●　　●　　o　　o　　●　　o　　●　　●　　●　　●　　o　　●　　●　　●　　．　　●　　●　　●　　●　　．　　●

社交というのは，すべての人間が平等であるかのように，同時にすべての人間を特別に

尊敬しているかのように，人々が「行う」ところの遊戯［英訳ではgame］である（p．

80）

ゲームや社交に人々が没頭し楽しみを見いだすのは，このように，ゲームや

社交の時空間においては，非適切性の規則によって単純な意図・目的・手段か

らなる活動系が形成されるからに他ならない。複数の「状況の定義」の交錯す

ることの多い日常生活とは対照的に，ゲームや社交においては，そこにいあわ
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せた人々が1つの単純な「状況の定義」を共有し，かつそれを相互に強化しあ

う。対面的で直接的な相互の作用の中で，互いの反応は即座にモニタリングさ

れ，的確なフィードバック情報となる（Csikszentmihalyi　1975　参照）。

その場面の参加者は共通の状況の定義（あるいは「場の雰囲気」）を維持する

ことを公的な義務として負っているともいえるが，それは他の多くの社会場面

のように個人に対する社会の側からの抑圧的で強制的な圧力としては感じられ

ない。参加者が自発的に自分自身が楽しむためにも，公的で共通の状況の定義

を維持しようとするのである。このようにして，人々は場面にしっくりとはま

りこみ，その場にいることをごく自然なこととして感じる。義務として形成し

維持しなければならない世界とみずから自発的に参加する世界が一致するので

ある。

ただし，非適切性の規則は「焦点をもった集まり」およびそのような社会場

面のもたらす楽しさや没頭をもたらす要因の半分しか説明していない。ゲーム

それ自体やジンメルが「社会化の遊戯形式」とよんだ社交は一種の理念型にす

ぎない。駒や牌の材質がゲームに影響を与えないといっても，それは，ゲーム

を抽象的な「手」の動きにまで還元してしまった場合なのである。ジンメルの

描く純粋な社交は仮面舞踏会のような特殊な場合にしか当てはまらない。駒や

牌がプラスチックで出来ているか象牙で出来ているかはゲーム自体の進行や勝

敗には影響を及ぼさないにしても，ゲームを行なう人々の間でかわされる相互

作用の「雰囲気」には大いに影響を与えるであろう。同じように，誰か特別な

地位にある者を招いて行なわれるパーティであったりした場合には，参加者の

地位や業績はジンメルがいったような「影のような軽いニュアンス」どころで

はない重要な意味を持っだろうし，それがまたそのパーティの楽しさを生み出

す不可欠の要素となるであろう。

このように，焦点をもった集まりを1つの小世界として成り立たせているロ

ジックは，非適切性の規則によって外的要素の侵入を厳しく制限する一方で，

ある種の外的要素はむしろ内部の状況の定義を構成する重要な要素として取り

込むのである。ゴフマンは，この外的な要素の相互作用場面内部への導入のあ

り方を規定する規則を「変換規則　transformation　mles」とよぶ。普段の生

活における上下関係が送別会や歓迎会などにおける主賓とホストという関係に

おいて逆転されたり、「レディーファースト」の規則が適用されたりする場面

があることからも明らかなように，外的な属性は相互作用場面の内部に単純な
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形で反映されるとは限らない。むしろ，多くの場合，独特の変換を施されて導

入されるからこそ，場面特有の現実と状況の定義が形成されるのである。

このようにして，ゴフマンは，焦点を持った集まりと外界を区切る境界は，

何物をも通さぬ堅固な壁ではなく，外界の要素を選択的に取り入れる「細胞膜

membrane」のようなものであることを明らかにする。また，細胞膜という表現

に代表されるように，焦点をもった集まりの性格はそれを外界とどのような関

係で結ぶかという，境界維持のメカニズムのあり方によって規定されるという一

面対面の相互作用場面はその参加者に畠 P個の世界を提供する。しかし，その世界の性

格と安定性は，それがより広い世界に対してもつ選択的な関係と深く関わっているので

ある（Goffman　1961　p．80）。

3　“Where　the　Action　ls”

レジャーとよばれる活動の中には，ギャンブルやロッククライミングあるい

はスキーのように行為者自身がスリルや危険に直面することを本質的な要素と

して含む活動が少なからず含まれている。また，人々が同一視の対象とする英

雄型「社会タイプ」（佐藤1988a参照）を見ても，工業社会の役割モデルで

あった「生産の英雄（偶像）」にとって替わった，レジャーの時代における

「消費の英雄」（偶像）」（McDonald　1957参照）の代表例は，カーレー

サー，スポーツ選手などのように果敢に危険に立ち向かう英雄である（Berger

1963参照）。あるいは，歌手やエンタテイナーのように，華やかなアバンチュ

一ルが1つの魅力となっている役割モデルもある。いまなお人々の少なからぬ

支持を受けている「生産の英雄」の側に近い職種をみても，消防士やレンジャー

隊員あるいは警察官に対する尊敬の根拠となり，また彼らの自尊心を支えてい

るのは，その職業が含む危険に対する平然たる態度である。さらにはまた，映

画・小説・テレビ番組などの大衆文化の中には，行為自体は悪辣でも，その危

険に対する態度にもとつく奇妙な魅力を持つ悪漢が描かれている（佐藤　1988

b　参照）。ゴフマンは，「ゲームの楽しさ」の6年後に発表した論文「アク

ションのあるところ」で，これらの現象に共通するテーマを一括して「アクショ

ン」という用語で切っていく。

「ゲームの楽しさ」が日常生活の現実から比較的明瞭な境界によって隔てら

れ，その結果が内部で完結することの多い，ゲームや社会的相互作用という小
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世界内部の現実を対象にしているのに対し，その6年後に発表されたこの論文

「アクションのあるところ」は，レジャー場面に典型的にみられる行為の中でも，

現実の生活に決定的な影響を与えかねない種類の行為としてのアクションにつ

いて論じている。したがって，ゴフマンのいう「アクション」とは，通常の社

会学用語としての社会行為という意味でのアクションではない。「アクション

映画」「アクションスター」などという時のアクションなのである。

ゴフマンはこの意味でのアクションを次のように定義する。

アクションという言葉を，私は，重大な結果を引き起こし（consequential），今にも

その結果が決まりそうであり（problematic），また，それを行うこと自体が目的である

と感じられている活動をさす言葉として使う（p。185）。

知人や友人の間におけるブリッジやチェスが「ゲームの楽しさ」における論

議のプロトタイプであるのにたいし，ギャンブルがアクションのプロトタイプ

となる（Goffman　1967　p．186）。1960年代の流行語であるアクションの発生

源となったラスベガスのカジノの世界におけるモレスやフォークウェイズ，小

説・映画等の大衆文化さらに新聞記事，広告，ギャングに関する社会学的研究

などの例を豊富に引きながら，ゴフマンは，一般の社会生活において人々が重

大な結果を招くかもしれないと知りつつ行なう，いわば実生活におけるギャン

プルとしてのアクションが頻繁に発生する社会場面や地域・職業をとりあげ，

その類似点や相違を検討した上で，アクションの基本的な構造を明らかにする。

また，どのようにしてアクションが形成され，社会的・倫理的な評価をうけ，

ある場合には回避されたり処理されたりするのかを明らかにする。ゴフマンに

よれば，アクションは，避けようと思えば避けられることを知りつつ，人が重

大な結果や危険な事態を招くような行為をみずから行なうときにはどこでも見

いだされるという（p．194）。

時間も重要な要素である。実際のギャンブルと同様，アクションは重大な決

定を瞬時のうちに下すところに意味があるのである。遅疑逡巡はアクションと

はきわめて異質な態度である。そして，ゴフマンは，この一瞬のうちに重大な

決定を下すという試練に直面した時の人々の態度のあり方にアクシヨンおよび

それと関連の深い行為や人格特性に対する倫理的評価の神髄をみる。危険な職

業に従事している人々やハードボイルド・アクション映画の中に描写される悪
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役の魅力は，この緊急時における平常心や「肚」のすわり具合といった要素か

らきているという。彼はいう一

アクションのある場所を探しまわっていく中で，人は世界がロマンティックなかたち

で分割されているのを見いだす。一方には安全で静かな場所，すなわち家庭およびビジ

ネスや産業界や専門職におけるよく管理され安定した役割といったものがある。もう一

方には，表現的な行為を生み出す全ての活動，ひとが直ちにその場に急行し，瞬時のう

ちに起こる危険に自らを曝さねばならない種類の活動がある。ほとんど全ての商業的な

ファンタジーを形づくっているのはこのコントラストなのである。また，非行少年，犯

罪者，ハスラー，プロのスポーツマンが自尊心のよりどころとするのも，このコントラ

ストなのである（p．268）。

ここにおいてゴフマンは，一見非常にヘドニスティックで個人主義的にみえ

る「アクション」が実はきわめて倫理的な側面を持ち，社会的な価値判断を前

提とし，また，社会秩序というものと深い関わりをもっていることを明らかに

する。彼によれば，社会の秩序と安定は（社会学的機能主義が描きだすような）

社会化の過程を通してお定まりの決まりごとを遵守する小市民的な人々一デ

ニス＝ロングのいう「社会化されすぎた」人々（Wrong　1961）一だけでは

維持できないのだという。突発的な災害などの予測できない危機に社会が真面

した時に，度を失わず心の平静と人格の統一を保ちながら冷静かつ的確に対処

できる人々が必要なのである。社会は，このような「キャラクター」をもつ人々

にその他の人々による道徳的称賛という形で報酬を与えるのである（pp．258一

259）。

前半では現代アメリカにおける都市生活の一面についての民族誌という印象

を与え，また，アクションとそれに関連の深い現象に関するきわめて記述的な

論文であるかのような印象を与えるゴフマンのこの論文の後半および結論はき

わめて分析的となり，ある意味では非常に機能主義的な論調になっているとい

うことができる。後半および結論部ではアクションそのものの構造というよ

りは，その潜在的機能に論議の中心が移り，アクションよりはむしろそれを体

現する人格要素，およびそのドラマツルギカルな呈示である「キャラクター」

に重点がおかれているのである。彼は次のようにさえいう。



佐　藤：虚構世界の現実　　　　　　　　　　　　9

重大な危険にみずから立ち向かうことは，キャラクターの維持と獲得にとっての1手

段であるに過ぎない。これは，他の種類の目的との関係においてのみ自己目的的なので

ある。アクションを文字どおりに，それ自体が目的であるととらえるのは，社会的な分

析をないがしろにする，未熟な説明である（p．238）。

・　．　．　●　●　●　・　●　・　●　■　●　●　●　●　●　●　●　●　●　●　●　●　●　■　●　●　■　o　●　●　●　・　．　o　●　●　．　o

深刻な危険を含むアクションは，純然たるヒロイズムが通常含むような損害の全てを

こうむることなく，英雄的な行ないから得られる道徳的な［他者による評価と自尊心と

いう］効用を得るための1手段である（p．262）。

4　レジャーセッテイングと現実構成一ブイールド調査への含意

1）　レジャーと現実

レジャーセッテイングの構造とその中における相互作用の過程を分析する上

では，サブカルチャーに関する社会学的研究や小集団を対象としたグループダ

イナミクス論が貴重な知見を提供するであろう。しかしながら，この2つのア

ブローチは，ともすれば集団的な相互作用場面あるいは下位文化だけを，あた

かもそれが虚無の空間に浮かぶ自立し独立した小世界であるかのようにとらえ

て記述と分析の対象にし，より広い社会文化的文脈との関連を無視してしまい

がちである。上で検討したゴフマンの2つの論文（特に「ゲームの楽しさ」）

が示しているように，多くの場合，レジャーセッティングにおける現実は，そ

れをとりまく社会文化的状況というコンテクストの要素を選択的な形で取込み，

変形させることから成り立っているのである。リン＝ロフランドが銑e

Wbr屠oゾ8‘7α㎎・θrs（1973）で描きだした，ディスコテックやシングルバー

という都市の無名性を代表するようなセッティングにおける男女の出合いにし

ても，その中には，日常世界における性役割のあり方がデフォルメ，時には純

化された形で反映しているとみることができる。

また，「アクションのあるところ」でゴフマンが論じているように，レジャ

一の小世界の独自性は周囲のコンテクストとの対比において保証されていると

いうことができる。現実からの逃避としての性格を強くもつレジャーの場合

でも，「現実」は全く忘れさられている訳ではない。レジャーの作り出す現

実はそのコンテクストとなる日常の現実を図一地関係の形で前提とし，それ

と弁証法的な関係によって関連しあっている。したがって，「レジャーセッ

ティングの中に現実が反映される」というのは，必ずしも正しくない。遊びや
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儀礼，パフォーマンスに関する最近の記号論的研究が明らかにしているように

（Schwartzman　1978：MaCaloon　1987），遊びは日常の現実をただ単に

「反映（reflect）」するだけでなく，現実に対してある種の「解釈を加える

（reflect　upon）」ことがあるのである。

もちろん，レジャーと現実の関係にはさまざまなバリエーションがある。一

方には，ギアーツが描写したバリ島における闘鶏の例（Geertz　1976）やグラッ

クマン（Gluckman　1966）の分析したアフリカの部族社会における儀礼にみら

れる役割関係の逆転，あるいは，マッカルーンの描きだしたオリンピックゲー

ムの例のように，社会全体のあり方について注釈（metasocial　commentary）を

加えるようなレジャーがある（Babcock　1977参照）。その一方では，接待麻

雀・接待ゴルフのように，日常生活における役割関係が比較的ストレートに表

現され，「反映され」る場合もある。このように見てくると，現実の役割関係

との接続の度合いといった観点から，さきにあげたロフランドの描く都市空間

におけるありそめの出合いあるいはジンメルの描く仮面舞踏会を一方の極にお

き，接待麻雀・ゴルフをもう一方の極におく連続体はレジャーセッティングを

分類する1つの重要な軸となるであろう。レジャーセッティングのダイナミズ

ムとその意味を分析していく際には，このレジャーと現実の間の関係を整理す

るいくつかの軸を見いだした上でその複雑で微妙な関係を検討していかねばな

らない。

2）集団と焦点をもった集まり一役割関係の交錯

サークルやクラブとよばれる比較的永続する性格をもつ社会集団とレジャー

をめぐる具体的な相互作用場面，およびそれらをとりまくより広い社会・文化

的コンクテストとの関係は，レジャーセッティングとそれをとりまくコンクテ

ストとの関係を検討していく時に1つの重要な課題領域となる。同じサークル

やクラブといっても，会社や学校という，より広い集団や組織の中にあり，そ

の上位の社会組織における社会関係のあり方を色濃く反映するようなものから，

そのような上位の組織をもたない，ほぼ完全に独立したものにいたるまで様々

な種類はあろうが，人はサークル・クラブにおける「メンバー」として日常生

活におけるのとは多かれ少なかれ異なる地位・役割をもつことになる。サー一ク

ル・クラブというレジャーセッティングにおいては，日常の職業や学業上での

遂行能力とはきわめて異質なレジャー活動における遂行能力が他者による評価
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や自尊心の根拠になることが多いのである。また，その集団内部における地位

や役割はメンバーが集団外でもっている地位役割とはきわめて異なっているこ

とも少なくない。

ここで注意しなければならないのは，サークル・クラブといった社会集団の

現実とミーティングやレジャー場面そのものにおける具体的な「焦点をもった

集まり」あるいは「出会い」における現実とを区別しなければならないという

ことである（Goffman　1961　pp．7－14）。言葉をかえていえば，1つの社会

集団に対してそれをとりまく社会文化状況が環境となりコンテクストとなるよ

うに，具体的な1つ1つの出会いにとってはその母体となるサークル・クラブ

という社会集団が環境となりコンテクストとなるのである。外集団との境界や

成員性を規定するシンボリズムにもとつく集合的アイデンティティあるいは歴

史性といったものが社会集団を特徴づけるとするならば，具体的な出合いは，

場の雰囲気の維持や会話の順序などといった1つ1つの場面を規定する要素に

よって特徴づけられる。「ゲームの楽しさ」でゴフマンが論じたような焦点的

な活動に対する持続的な没入の義務というものは，まさに，社会集団の特質で

はなく，出会いのあり方をを規定する規則なのである（Goffman　1961　p．11）。

ミーティングなどの具体的な出会いにおいては，社会集団におけるのとは違っ

たリーダーシップがとられることもあるだろう。また，社会集団内における派

閥のあり方は，レジャー場面の出会いにおいては意識的に表に出てこないよう

にされることもあるだろうが，これはとりも直さず，没入と楽しさを保証する

出会い特有のロジックなのである。この意味で，レジャーセッティングにおけ

る現実構成を吟味する際には，社会集団の「メンバー」としての役割と具体的

な出会いにおける「参加者」としての役割の相違および役割関係の交錯が重要

なトピックとなるであろう。

3）現実構成／状況の定義をめぐるコンフリクト

「ゲームの楽しさ」においてゴフマンは，ゲームにしろ社交にしろ，少なく

ともそのセッティングにおいて展開される焦点的な活動の性格づけに関しては

コンセンサスが成立している場合をおもに取り扱っている。言葉をかえていえ

ば，「ゲームの楽しさ」の議論の対象になっている相互作用場面においては，

グレゴリー＝ベイトソン（1972）のいう「これは遊び（ゲーム・社交）である」

という「フレーム」あるいは状況の定義のあり方に関しては自明視されており，
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たまたま特定の参加者が雰囲気をこわした際の処理などについて論じているに

過ぎないのである。実際のレジャーセッティングにおける現実構成のあり方を

検討する際には，これに加えて，状況の定義をめぐるコンフリクトが生じる場

合をも考慮に入れて検討する必要があるだろう。レジャー場面に複数の人間が

参加者として存在している場合，中には「これは遊びである」という定義を共

有していない参加者がいるかもしれないのである。この意味でレジャーセッティ

ングは，他の社会場面同様，W．1．　Thomasの格言「人がある状況を現実で

あると定義すれば，それは結果において現実となる」が必ずしも当てはまらな

い場面であるといえる。例えば，レジャー活動をあるサークルのメンバーは気

楽な「趣味」「お遊び」としてとらえているのに対し，他のメンバーは「生き

がい」に近いものとしてとらえていることもあろう。その志向の相違がミーティ

ングや練習という対面的な相互作用で顕在化した時，レジャーはレジャーとし

ての意味を失い，レジャーにとっては何よりも大切な没入が阻害され，ひいて

はそのサークルの解散という事態にいたることも十分考えられるのである（詳

しくは，佐藤　印刷中　参照）。

すなわち，集団的なレジャーのセッティングにおいては，「これは遊びであ

る」という状況の定義が共有されるだけでなく，「これは遊びなのか？」とい

う問いかけがなされたり，「これは遊びであるべきだ」あるいは「これは遊び

であるべきではない」という命令をめぐる説得的メッセージとそれに対抗する

メッセージがかわされることがあるのである（Schwartzman　1977）。　「アク

ション」のように相当のリスクをともない，また，その道徳的評価が問題視さ

れる可能性の大きいレジャー活動の場合には特にこれが言えよう。また，ディ

スコテックやシングルバーなどにおける男女間のやりとりのように，時には，

かりそめの出会いの中にそのような状況の定義をめぐる微妙な駆け引きが入る

こともあろう（Kelly　1983参照）。

5　結　　　論

以上のべてきた事からもうかがえるように，レジャーセッティングにおける

現実構成という問題を追求する際には，相互にテクストともなりコンテクスト

ともなる様々な現実のおりなす綴れ織りのような状況を丹念に吟味し，読みとっ

ていかなければならない。そのためには，レジャー場面の直接的で詳細な観察を通

して場面の参加者の微妙なしぐさや身振り，表情を含む行動と発話を丹念に記
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録し，また時には参加者自身にも意識化されていない事態を読みとっていかな

ければならない。フィールドにおける知見がまとまったモノグラフとして刊行

されることは稀であったし，彼の後期の著作においてはそれほど顕著ではなく

なったが，ゴフマンの多くの著作における議論は，その出発点であるシェトラ

ンド島におけるフィールドワークをはじめとして精神病院における調査など，

綿密なフィールド調査の体験に裏打ちされている。「アクションのあるところ」

を含蓄深いものとしているのも，彼がサバティカルの年にラスベガスでカジノ

のディラーとして働いた経験（Goffman　personal　communication）なのであ

り，この論文はカジノのフォークロアとフォークウェイズに関する見事な民族

誌としても評価できるのである。この意味で，我々は，レジャーセッティング

の研究に際してはロバート＝パークが言ったという次のような言葉をもう1度

肝に銘ずるべきなのであろう。

君たちは，これまで，図書館に行って本を漁ってメモを山のようにとり，埃まみれに

なって帰ってくるように言われてきただろう。自分が研究すべき問題を見つける時には，

疲れ果てた役人が作ったつまらない質問表の欄を，何か補助がもらいたくてしぶしぶ申

請にきた人たちや小うるさい慈善家あるいは問題自体には無関心な事務屋が埋めたよう

な，そんなかび臭いお決まりの記録の山があるところからならどこからでも選べと言わ

れてきたことだろう。そんなことが，「実際の調査で手を汚す」と呼ばれているのだ。

君たちにそういうアドバイスをしてくれる人たちは，実際頭はいいし尊敬すべき人たち

だ。たしかに，その人たちがあげる理由というのは非常に価値があるもんだ。でも，も

う1つどうしても必要なものがあるんだ。自分の目で見ることだよ（firsレhand　obser一

vation）。とにかく，一流のホテルに出掛けていってラウンジに腰掛けてみなさい。安

宿のあがり口に腰をおろしてみなさい。ゴールドコーストの長椅子とかスラムのベッド

に腰をおろしてみなさい。オーケストラホールやスターアンドガーター劇場の座席に座っ

てごらんなさい。要するに，諸君，街に出ていって諸君のズボンの尻を「実際の」そし

て「本当の」調査で汚してみなさい（McKinney　1966，　p．71）
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