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「遊ぶ」ことの倫理的含意

〈異なる人々が共に生きる〉ために（1）

森　下　直　貴

　　　（倫理学）

　　　　The　Ethical　lmplication　of　‘Play’

toward　men’s　co－living　with　their　own　difference

Naoki　MoRlsHITA
　　　　　　　ethics

Abstract　：　this　paper　inquires　the　meaning　and　significance　of　‘Play’　in　humahn　being，　which

seems　to　be　today　a　keY　word　of　‘post　modern’　ideologies．　‘Play’　contains　the　multiplicity　of

meanings．　Nevertheless，　it　can　be　distinguished　into　three　levels　：　P　1　，PII　and　P　III．

　　P　1　is　such　a　special　activity　in　irnmanent　dimension　that　stands　the　side　of　ordinary　life

activities．　Both　P　II　and　P　lll　are　in　trancendental　dimension．　P　II　functions　all　human　activities

and　brings　them　free　and　enjoyable．　P　III　is　such　a　view　point　that　keeps　distance　from　one’s

own　activities　and　doubles　oneself．

　　These　three　could　have　each　significance　（and　limits）．　P　1　：　one　step　to　the　totality　of　human

activity　（in　spite　of　‘dualism’）．　P　II　：　giving　direction　（i．e．　happiness　as　ultimate　goal）　to　that

totality　（in　spite　of　only　one　side　of　‘hedonism’）．　P　III：　recognition　of　other’s　difference　as

differece　（in　spite　of　‘relativism’）．

　　Thus，in　order　to　co－live，　we　need　and　exceed　the　tensional　and　complementary　relation

between　‘Play’　and　‘Believe’　（in　another　trancendental　dimension）．

Key　word：　play，　anthropology，　ethical　foundation

序 「遊ぶ」ことへの問い

　　人間活動のうちでもいささか特異な現象に，「遊ぶ」ということ（「遊び」）がある。この「遊

ぶ」活動は，そもそも人間にとってどのような意味をもっているのであろうか。そしてまた，
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そこに倫理的な意義があるとしたら，それはいかなることがらなのだろうか。これがこの小論

で考察してみたい問題である。それにしても，あえて今なぜ「遊ぶ」ことに私は注目するのだ

ろうか。

　「遊ぶ」こと（「遊び」）は，こんにち，立場を異にするイデオロギーのあいだで，呉越同舟

的な焦点になっているようだ。たとえば，“モノの豊かさからココロの豊かさへ”という志向は，

戦後史をふりかえり，また他国との比較をつうじて大部分の日本人がいだいている素朴な実感

といえるだろう。そうした志向をマスコミは“働きすぎからゆとりと遊びへ”の方向に水路づ

け，誘導している。こうして「遊び」が脚光をあびることになる。あるいは，政府機関による

もっと露骨な例では，対外貿易のまさつ解消のための窮余の一策として，レジャー産業の振興

による内需拡大がはかられ，「遊び」が国民的ひろがりで奨励されてもいる。そして，「遊ぶ」

時間を捻出すべく，労働時間の短縮が日程にのぼっているのだ。あるいは，生産中心主義につ

らぬかれた近代の社会と文化の総：体を批判する理想主義的な人々のなかにも，「遊び」に注目し

ここに依拠することでオールターナティヴな社会を構想しようとしている。などなど。このよ

うに，いまや「遊び」は，「情報化」などとならんで，いわゆる「ポスト近代」的な杜会意識を

象徴するキーワードの一つとなっているのである。とはいえ，私がここで「遊び」をとりあげ

るのは，直接的にはそうしたイデオロギー状況にもとづいてそれを動機とするからではない。

むろん，間接的にそこに刺激されていることはたしかだとしても，もともと倫理的なものにた

いする私なりの視角に発したもので，その基礎をいっそうふかく問いすすめ，それをみずから

体現したいがためにほかならない。こんこの一連の研究への導入ということも考慮して，私の

視角を節をあらためてややくわしく説明しておこう。

1　視角としての倫理的なもの

　　　　　A　人間における倫理の位置、

　ここに言う「倫理」とは，存在を活動としてみることができるとしたばあい，その人間活動

（生）の全次元が人々の共に生きる関係においてかならずや繰りひろげられるかぎり，その生

をつらぬいて方向づけ統一づけるような望ましい「共」なるありかたのことである。理解を容

易にするために，目下おおいに話題となっている臓器移植に例をとろう。移植の三三が論じら

れるばあい，しばしば，「技術」（できる／できない）とか「欲望」（したい／したくない）とか

の視点が先行しがちである。また，これらの紛争を処理する「法」の観点が遅ればせながら伴

走することになる。しかし，それらとは別に，人間が生きていることの意味を考える視点とい

うものもあり，じつのところ，まずもってこの視点からの論議こそが先行すべきなのではなか

ろうか。人が生きることの意味は，金科玉条のごとくふりかざされた「生命の尊厳」を自明視

すればそれで与えられたというものでもなければ，ましてやお金さえ出せば即座に決済される
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ようなことがらでもありえない。一人ひとりが生の意味を自分なりに考えぬき，「生命の尊厳」

を問いふかめるなかで，はじめてそのつどおぼろげにほのみえてくるものなのである。「杜会的

合意」があまりにも性急にかたられているが，合意さるべきなのは，なによりもぞうした一人

ひとりの問いかけの姿勢の大切さでなければなるまい。この生きる姿勢が確立されたつえでな

ら，「欲望」は各人の選択にゆだねられるべきであり，また，多様な選択におうじうる「技術」

が用意されてしかるべきだろう。そして，ここで「法」的な手続きも必要とされてくるにちが

いない。以上の例からわかるように，生の意味を考えるさいのよりどころとなるべきもの，そ

れが「倫理」なのである。

　　　　　B　倫理の基礎

　さて，「倫理」の原点もしくはその根本条件とはいかなるものであろうか。それを私はつぎの

事態におく。

　　　（1）　　異なる人々が共に生きていること

これの制約をうけて最初にみちびきだされてくる倫理の基本となるべきものは，

　　　（2）　各人がみずからの異なる可能性を異なるままに実現できるような共なるありか

　　　　　　た

とまとめられよう。それがいかなる「異」なりであろうとも，その可能性（能力）が自己実現

することに私は最大の価値をみとめたいのである。ところで，そうした「共」なるありかたと

しては，おおきくいって二つの方向が考えられる。

　　　（3a）　各人がみずからの異なる可能性を固定させたまま，その実現のしかたをおたが

　　　　　　いに制限し合うような共なるありかた・

　　　（3b）　各人がみずからの異なる可能性を変化させ，しかも拡大させることをとおして，

　　　　　　おたがいに自己を実現するような共なるありかた

この両タイプは，倫理観の基本において対立しあうもので，倫理学史上さまざまなバリエーショ

ンをもつ。どちらか一方を選択するにあたっては，倫理学プロパーの水準での説得力ある論証

を要求されるだろうが，ここではその用意もなく省略せざるをえない。ともかく，私は3bのタ

イプをえらぶ。とはいえ，「自己変化」はどのようにして生まれるのであろうか。おそらくその

ためには，

　　　（4）　　異なる可能性をもつ人々と積極的に出会うこと

が不可欠のやりかたではなかろうか。しかし，そのうえ，その「変化」が「拡大」，すなわち，

自他の異なる可能性の実現がより高次の水準で両立するような，そういう「拡大」となるため

には，さらにその「出会い」は，自らの生全体のものの感じかた・考えかたをその根底からく

つがえすような「出会い」でなければならないだろう。したがって，転覆や変革をおたがいに

もとめて出会う他なる人々の「異」なりも，できるかぎり自分のそれと極端にかけはなれてい
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ることが必須とされるだろっ。

　　　（5）　自己の生のものの感じかた・考えかたの全体を崩壊させ，変革をひきおこすよ

　　　　　　うな異なる可能性をもつ人々と出会うこと

それにしても，ここにいわれる人間の「異」なりとは具体的になにを意味するのであろうか。

この点が明確にならないかぎり，上述したところは不分明なままにとどまらざるをえない。こ

とは人間学に関連してくるのではあるが，私なりの見解を暫定的に仮設しておこう。

　　　　　C　人間における「異」の諸相

　「異」はつねに「同」と相関する。そこで，まず，この「同」を人間存在でみさだめるなら

ば，以下の三つのレベルに区分することができる。（ただし，各レベルの連関をどう規定するの

か，たとえば，「階層」（M．シェーラー）か「段階」（N．ハルトマソ）か，それともそれ以外かに

ついては，ここでは未決状態にしておき，こんこの検討にまちたい。）

　　　（Ha）　物質の自己組織的な生命システムとしての生体レベル

　　　（Hb）　Haの機能としての心身全体の能力（可能性）レベル

　　　（Hc）　Hbが社会的文化的世界のなかで実現した全次元的活動（現実性としての生）レ

　　　　　　ベル

ふつうわれわれが固有に「人間的なもの」とよぴならわしているレベルはHcである。このHcは，

現実の特殊な社会・文化のうちでHaとHbとがはぐくまれそれへと現実化されるかぎり，それぞ

れ特殊なものとして実現する。Hcへと実現され具体化されたHaとHbの全体こそが，一人ひと

りの個性の異なりをかたちづくる。

　以上を前提にするとき，人々の「異」なりは以下のごとく把握されよう。

（ア）　HaとHbのレベルをほとんど無視できるかぎりでのHcの「異」なり

　（あ）　生のそれぞれの次元における「異」なり（たとえば，政治上の，あるいは宗

　　　教上の「異」。プルーラリズム問題はここにもとつく）

　（い）　生の全次元の，したがってものの感じかた・考えかた全体の「異」なり（そ

　　　の人の個性の相異）

（カ）　HaとHbのレベルのちがいを無視できず，これが決定的にHcに具現されるかぎ

　　　　　りでの「異」なり（たとえば，いわゆる「先天性異常児」，「痴呆性老人」，「植物

　　　　　人間」などの心身障害者や「フリークス」（1））

　　（サ）　（ア）と（カ）を共通につらぬいている中間形態としての「異」なり

　　　（さ）　性の「異」なり（男性，女性，そのほか）

　　　（し）　生における通時的・共時的状態の「異」なり（成人に対比されたかぎりでの，

　　　　　　生れたての子供や青年，老いたる人，病む人，死に臨む人）

さて，もとにもどって，（5）で「ものの感じかた・考えかたの全体を崩壊させ，変革をひき
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おこすような異」なりと表現したときに，私の念頭におかれていた「異」とは，以上の分類の

うちの（サ）と，なかんずく（カ）のことである。この種の「異」なりには本質的に生命の質

がからんでいる。そして，これまでの倫理学の論議ではかならずしも充分な光があてられてこ

なかった側面である。こうした「異」なりとの「共」なるありかたこそが，いわゆる「生命倫

理」の中心軸であり，かつまた，すべての倫理の出発点でなければならないと私は考えている。

この「異」の可能性は，おどろくべきことに，周囲の人々の理解ある接しかたによってはその

まま実現させうるものであるし，他方で，この「異」との出会いによって，「ふつう」の人々の

ものの感じかた・考えかたがその根底から変革されるものなのだ望）結局，これまでのところは

つぎの命題に集約されるだろう。

　　　（6）　生体とこの能力のレベルで異なる人々との積極的な出会いをとおして，みずか

　　　　　　らの可能性を拡大させることによって，異なる可能性を異なりのままおたがいに

　　　　　　実現しあうこと

　　　　　D　　「遊び」への注目

　以上で，暫定的に仮設しながらも私なりの倫理観を素描したこととしよう。こんご私は仮設

をもっとしっかりとしたものに取りかえることで，私なりのく異なる人々が共に生きる〉こと

の倫理学を完成させたいものだとねがっている。それでは，その目標に一歩でもちかづくため

に，それ相応のモデルを人間の生の経験のうちからえらぶとすれば，なにがあろうか。こうし

て私が注目したのが，さしあたり，「信じる」こと（宗教的なもの）と「遊ぶ」こと，という二

つのいわば超越次元なのである。この小論では手はじめに「遊ぶ」ことに焦点をあわせはする

が，「遊び」がどのような意味で倫理の基礎となりうるかは，論のなかで理解していただくほか

ない。そして，この展開において，前節でふれた現代のイデオロギー状況にたいする私なりの

展望もしめすことができるだろう。

　次節以下では，まず，人間における「遊び」の錯綜とした意味世界にわけいり，そこから三

つの意味を弁別して相互に連関づけることにしよう。ただし，ここでは「遊び」を厳密にかつ

体系的に論じることはめざしていないし，むろんできもしないことだ。私なりの倫理的視角か

らの試みである点を了解していただきたい。また，論の全体をとおして，哲学的に検討をくわ

えるべき諸課題をつみ残してもいる。たとえば，人間存在のレベル論，異と同，可能性と現実

性，など。すべてこんごに煮つめていくべき論点と自覚している。本稿は，〈異なる人々が共に

生きる〉倫理学構想の実現へむけて，「遊ぶ」ことをてがかりにたどたどしく踏みだされた，そ

の第一歩にすぎない。

2　「遊び」の意味の多義性
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　　　A　ホイジンガの遊び観

　人間における「遊ぶ」という特異な現象の意味するところを見さだめようとするなら，まず

もって，J．ホイジンガの『ホモ・ルーデンス』（3）をとりあげるべきだろう。その理由は，この作

品がたんに「遊び」論の古典だからということだけではない。むしろ，そのうちに「遊び」の

呈する錯綜とした多義性がすべてふくまれてもいるからである。そこで，これからホイジンガ

の遊び観とこれにたいするのちの論者による批判の諸傾向をたどるなかで，その多義性をとき

ほぐし，「遊び」の意味世界をくっきりと浮かびあがらせることにしよう。

　ホイジンガの遊び観は，「人間文化は遊びのなかで，遊びとして発生し，展開してきた」（12）

という命題につくされている。これは文化そのもののもつ「遊び」の性格を指摘したものであ

る。ところで，「文化」の定義について彼自身は明確な規定をあたえているわけではない（15）。

とはいえ，「言語」（23），「神話と祭祀，法律と秩序，取引と産業，技術と芸術，詩，哲学，科

学」（24）という散見する具体例から推して，人間活動の所産総体が意味されているにちがいな

い。この総体としての「文化」が遊びの形式のなかに成立したのであり，文化とは原初から遊

ばれるものであった，と彼はいうのである（110）。では，「文化」は「遊び」からどうやうて成

立してきたのであろうか。

　人間の活動（生）には，まず，生活上の必要を直接みたすことをめざしたものがある。これ

は，「純生物的行動」とか「純粋に肉体的な活動」（16），「直接の物質的利害」や「生活の必要

の個人的充足」（33），「必要や欲望の直接的満足」（32），など，さまざまに呼びかえられている。

しかし，このいわば「ホモ・ファーベル」（11）的なありかたとならんで，同時に，これをこえ

て「楽しさ」や「面白さ」を直接めざす心（精神）あるいは活動がある。これが「遊び」であ

る。「無条件に根源的な生のカテゴリーの一つ」（20）であり，「人間活動の一形式」（22）にほ

かならないこの「ホモ・ルーデンス」は，「ホモ・ファーベル」同様に「本質的な機能」（11）

をはたしているのだ。

　さて，原始社会のなかでは，前者の活動（たとえば狩猟）でも好んで後者の遊びのかたちを

とっていた，とホイジンガは想像する（110）。「遊びのなかで，共同体は生活と世界について彼

らの解釈を表現した。」（同）もっとも，この段階では，遊びが文化にいきなり転化したという

ことではなく，遊びの形式と雰囲気のなかで文化がいとなまれ，遊びを根源にして両者がかさ

なりあった複合体をつくりあげていたのである（同）。ところが，文化が進歩発展していくにつ

れ，遊びの要素がすこしずつ後退し，大部分は宗教儀礼の領域に吸収されてしまう。そして，

そのなかから，さきに列挙した文化の各領域が自干し結晶することになる（同）。さらに，文化

が複雑に組織化されていくにしたがって，古い文化の根源的な地盤のうえに，遊びとの接触を

まったくみうしなってしまった「理念，体系，観念，学説，規範，知識，風習の層」が徐々に

ぶあつく堆積することになる。こうして文化はますます真面目になり，遊びにたいしては二次

的な役割をしかあたえなくなる（166）。とりわけ，18～19世紀にいたると，労働と生産が時代
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の理念となり偶像となった。「ヨーロッパは労働服を着込む。」社会は利害関係と意志とをあま

りに意識しすぎるようになり，遊びをいれる余地をほとんど残すことはなくなったのである（390－394）。

　以上の歴史をふりかえりながら，「真の文化はなんらか遊びの内容をもたずには存続していく

ことができない」，とホイジンガは主張する。なぜなら，「文化」とは，「自分ひとりの目的や意

志を究極最高のものとみなしたりすることのない能力」，あるいは「みずから自発的に承認した

一定の限界のなかに成り立つものだと理解できる能力」なのだからである（426）。（このところ

に，生産へと国民を総動員すべくヒステリックな興奮をかきたるナチスへの，「遊び」観をもっ

てする彼なりの時代参加が端的にしめされている（427）。）　以上にまとめてきた遊び観を彼は

有名な定義にこめて定式化している。ただし，この定義は「形式」の観点からのものであるか

ら，われわれとしては「緊張，歓び，面白さ」（19）ないしは「晴やかな感激」（427）という内

容を，同時にあわせながら受けとる必要がある。

　　「…『虚構』のものと感じられ，日常生活の外に位置をしめはするが，にもかかわらず遊

　　び手を全面的に魅了しうる自由な活動である，と定義できる。物質的利害関心や実利性を

　　まったくもたない活動なのだ。それは意図的に境界を設定して囲まれた時間と空間のなか

　　で遂行され，あたえられた諸規則にのっとって秩序正しく展開される。そして日常生活の

　　なかでも，このんでみずからを神秘性でとりかこみ，仮装によって通常の世間にたいする

　　みずからの特異性を強調するような集団関係をうみだす。」（42）

　　　　　B　ホイジンガへの批判

　「遊び」論の歴史は，ここに引用された定義をめぐって批判的に展開されてきたといってよ

い。なかでも，ホイジンガの遊び観にふくまれている多義性を正面からもっとも鋭く指摘した

のが，J．アンリオ（4）である。彼によれば，さきにみた文化のいわば母胎としての遊び観，つまり

「実存そのものと同一視されるように一般化された遊びについての形而上学」（22）と，この定

義にみられるような，「さまざまな行為形式のなかの一つとみなす経験論的な心理学や社会学の

観点」（91）とは，もともと「矛盾」（22）するものなのである。「一方ではすべてが遊びであると

宣言しておきながら，他方では遊びをある切り離された別世界で生起するものと記述している

わけだ。」（22）そのうえおまけに，後者の観点にあっても，人がなにかをして遊んでいるばあい

のその人のまさしく「遊ぶ」こと自体（これには定義の前半が相当する）と，遊ぶ人がなにか

をして遊ぶばあいのその「なにか」（これは制度・構造・規則体系としての遊びであり，定義の

後半に相当する），との区別が消失している。こうしてアンリオは，そうした「アマルガム」で

は「遊びの統一的な定義」は不可能だと断言するのである（91）。

　もちろん，ホイジンが自身にしてみれば，遊びの文化観をそっくりそのままさきの定義にこ

めたつもりだったのであり，「矛盾」とか「アマルガム」とかを指摘されて心外に思うことだろ

う。しかし，定義での「日常生活」の「外」と表現するさい，その多義的な曖昧さにたいして
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は，さほど厳密に考えていなかったようにみえる。あるい億，「物質的な利害関心や実利性」と

しての「日常生活」対「遊び」という二元論的思考にとらわれていたといった方が，むしろあ

た6ているのかもしれない。それはともかく，「外」は，たしかに，一方では「日常生活」とな

らびつつ時空的に離れた別領域を意味する。この方向でホイジンガを批判し，遊びの世界の細

部を社会心理学的に精緻に分析していったのは，R．カイヨワたちである。しかし，他方では超

越次元としての「外」の意味もある。E．フィンクはこう指摘するt5）「…遊びを労働，現実性，

真面目，真正さなどとたんに対立的に規定するだけならば，それは他の生の諸現象とただなら

ぶものとして，誤って措定されてしまう。遊びは生の根本現象なのであり，死や愛や労働や権

力などと同様に根源的で，独特なものである。しかし，それは他の根本現象と一緒になって，

究極目的〔幸福一筆者注〕への共通の努力によって規定されるというわけではない。遊びはそ

れらにいわば相対している一それらを表現して，自己のうちへとりいれるためにである。われ

われは真面目，真正さ，現実生，労働と闘争，愛と死を，そして遊びでさえも演ずる〔遊ぶ一

筆者注〕のだ。」（31－32）このように，「遊び」には，「日常生活」などの一切の人間活動にたい

して「相対」する，つまり関係する次元がある。そして，この第二の「外」たるいわば超越的

な次元が関係した活動領域の一つとして，第一の意味で「日常生活」の「外」にある「遊び」

の領域が，つまりいわば内在的な次元が存立するのである。

　以上，ホイジンガへの批判的論及をおうなかで，内在と超越との両次元の統一的活動として

の「遊び」の実相がうかびあがってきた。ところで，しかし，もっとよく目をこらすならば，

超越的な次元は，これはこれでそのうちに両義的意味をかかえこんでいるのがわかってくる。

この両義性にはホイジンガも判明ではないにしても気づいていた。その一方は，「遊び」の超越

性の内容にそくしたばあいで，「楽しみ」それ自体をうみだす活動というものである。この解釈

はM．チクセントミハイらにうけつがれ代表される。この「楽しい」活動の純粋なモデルが，内

在的次元の「遊び」ということになる。ホイジンが自身，「面白さ」や「楽しさ」こそが「遊び

の本質」と指摘していた（19・20）。これにたいして，もう一方の意味は，アンリオらに着目され

代表されるもので，みずからおこなう活動自体にたいする二重化の視点ということだ。アンリ

オは，「遊びが存在するとすれば，その遊びは自身の行為にたいする行為者当人の『態度』のな

かにしかない」（118）とのべ，この「態度」を「回り道」や「距離」とか「二重化」などと規

定している（108）。ホイジンガも指摘していたことだが，「本当のふりをする」（31）という，真

面目を相対化するあの独特の見かたのことである。

　いまとりだされてきた「遊び」の三つの意味を，次回であらためて定式化し，相互の連関を

つけながら，それぞれをややくわしく展開することにしよう。（むろん，それらを全面的かつ網

羅的に処理することがここでめざされているわけではない。）
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3　「遊び」の意味世界

　　　　　A　遊び1

　第一の意味の遊びは，生活を維持するためになされ，労苦をともなう生産活動の日々の流れ

の合間もしくは余暇に，気晴らしや娯楽などとしてくりひろげられる活動のことである。つま

り，通常のいいかたでは，「労働」にたいする「遊び」である。これを〈遊び1＞とよんでおこ

う。

　〈遊び1＞を精緻にしあげたのは，さきにも言及したカイヨワ⑥である。彼はホイジンガの遊

びのモデルが，「比較的高級な形式の社会的遊び」，たとえば，競技や競争，種々の見せ物や演

技，舞踏や音楽，仮面舞踏会，中世騎士の馬上槍試合などであった点を批判して，もっと広範

囲に，賭けや偶然の遊びをもふくめるべきだとする（3－14）。こうして，心理的態度の観点から

の分類をこころみて，「アゴーン」（競争），「アレア」（機会・偶然），「ミミクリー」（模擬），そ

れに「イリンクス」（眩量）の有名な四つの区別だてをする（19・39）。そしてさらに，その四要

素を順次くみあわせることによって，（まさしくデカルト的な分析・総合の方法にしたがい，）

遊びのあらゆる現象を説明しようとする（101f．）のだが，細かいことはここではおわない。カ

イヨワはまた，上述の四要素のすべをつらぬいている共通の傾向として，「パイディア」と「ル

ドウス」の一対を提唱する。「パイディア」とは，気晴らし・熱狂・自由な即興・気ままな発散・

無制限の気紛れ（17）を意味する。これと対照的なのが，必要な努力・忍耐・技あるいは器用

さ・無償の困難の愛好など（40）を内容とする「ルドウス」である。そして彼は，遊びの源泉は

「パイディア」にほかならず，しかも両者があいまって文化が推進されるとしつつも（40），「パ

イディア」を規制する「ルドウス」の方にいっそうつよい文化的意義と創造性をあたえているの

である（51）。

　カイヨワ自身が「文化的創造性」のみを強調したホイジンガを批判していたことにはすでに

ふれておいたが，その「ルドウス」評価の点にホイジンが同様の「規則への執念」（30）をみと

がめ，これに対抗して「パイディア」の方，すなわち，「規則のない自由な遊び」なり「ゲーム

に対するプレイ」（4）なり，さらには「無償の非合理性」なり（13）を強調したのは，おなじ

くフランスの社会学者J．デュビニョー（7）である。彼があげている遊びの例は，「暇つぶし，夢ま

たは夢想，宴会趣味，祭り，想像上のものに対する無数の思弁」（14）などである。ここから彼

はカイヨワのむこうをはって，遊びの世界を「賭」，「シミュレーション」，それに「呪縛」の三

分野に区分けする（49－67）のだが，それぞれカイヨワの「アレア」，「ミミクリー」，「イリンク

ス」に対応しているとみることができよう。カイヨワにあってデュビニョーにないのは，規則

につよく支配される「アゴーン」である。ここに彼の特徴が端的にでている。

　しかし，なんといっても，彼においてもっと注目にあたいするのは，遊び論者に共通してみ

られるイデオロギー傾向が典型的なかたちで鋭く打ちだされていることだろう。それはすなわ
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ち，近代社会における生産・労働や有効性・合理性に人間が隷属してしまっていることへの批

判と対抗の意識である（107ff．）。この対抗のよりどころとして「遊び」が注目され，そこに過

剰な期待がよせられているのだ。この論点は後節であらためて論じることにしよう。そのほか

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　くのく遊び1＞をめぐっては，チクセントミハイによるカイヨワ批判（8）とか，日本人の手になる文献

もいくつかあるが，ここではふれない。

　　　　　B　遊びII

　第二の意味の遊びは，通常のいいかたをすれば，「仕事」（義務・拘束など）にたいする「自

由」の契機と，これを前提にしてなりたつような，「つまらなさ」（面白なさ・退屈さなど）に

たいする「楽しさ」（面白さ・歓びなど）の契機，これら二つの契機をあわせもつ。〈遊び1＞

を遊び世界の内在的次元とするならば，これはそのいわば超越的次元にあたるもので，人間の

あらゆる活動（生）に相対し関係する活動なのである。たとえば，苦しくて辛く，おまけに単

調で面白くもない日々の生産活動にそれが関係することで，それを楽しく魅力あふれやりがい

のある働きにかえるのだ。あるいは，必要労働やそのほかの日常活動の合間・余暇に関係する

ことで，そこにまったく別個の領域をつくりだして典型的に自由で楽しい活動を，すなわち〈遊

び1＞をくりひろげたりもするのである。そうした超越的次元の遊びを〈遊びII＞とよぼう。

　ホイジンガの遊び観の原点が，この自由で楽しい〈遊びII＞にあったことは既述したとおり

である。別の箇所でもこういつている。「子供や動物が遊ぶのはそこに楽しさがあるからで，ま

さにその点にこそ彼らの自由があるのだ。」（30）ところで，「自由」を前提にしてはじめてうみ

だされてくるそうした「楽しい気分」，つまり「快活と’1光惚」（58）の性格についてだが，これ

を彼は「美」的なものにむすびつけて理解しようとする（28）。彼によれば，「遊びはものを結び

つけ，また解き放つ。われわれを虜にし，また呪縛する。それはわれわれを魅了する」（36）。

こうした遊びの作用は，じつのところ，「緊張，平衡，安定，交代，対照，変化，結合，分離，

解決」，総じて「リズムとハーモニー」といった美の要素につらぬかれている（36）。ぢからこそ

遊びは「面白い」のだと彼はいうのである。が，なんといっても，この「楽しさ」の秘密と由

来をさらにいっそう徹底的に，しかも数量的にも解明したのは，チクセントミハイ（8）であろう。

　彼は「楽しさ」をいいかえて，「全人的に行為に没入しているときに人が感じる包抱的な感情」

（66）とし，これを「フロー」（flow）とよぶ。これに似たものとしては「自己目的」的な経験が

あるが，これをもその一契機とするような包括的な経験のことなのである。この「フU一」は

すぐれてく遊び1＞において実現される。このほかにも，芸術や学問をふくむ創造的な活動一

般や，さらには宗教的な神秘体験においても生じているとされる（66－67）。彼の「フロー」経験

の分析を私なりにまとめるとすれば，おおむね以下のようになろう（68・85）。まず，①刺激の

領域を限定する。これによって，②　注意が集中して意識と行為とが融合する。この結果，③

　明瞭で明確なフィードバック構造をもつ首尾一貫した行為の意識になる。そこから，一方で，
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④　自己と環境にたいする支配感と，他方で，⑤　自己の喪失や世界との融合感，との対照的

な感情がうまれる。こうして結局，⑥その行為以外にいかなるほかの目的や報酬もいらない

という自己目的の意識にいたる。さて，以上にまとめたような複合感情としての「フロー」を

うみだす活動は，共通してどのような構造をもっているのだろうか。チクセントミハイはそれ

を，「行為者の技能にかんして最適の挑戦を用意している活動」（86－87）と説明している。敷術

するならば，あくまで行為者自身の主観において，彼の技能より一段階うえの困難度（少しだ

け難しい）が用意されていて，退屈さ（易しすぎ）も不安（難しすぎ）もうまないような活動

のことなのである。こうした「フロー」活動は，「マイクロフロー」とよばれる低次のものから

高次のものまでの連続体をなしている。前者は，反復的でほとんど自動的な行動（たとえば，

ぼんやりしたいたずら書きとか，ガムをかむこと，など）であって，必要な役割の支配する日

常の型にはまった生活と，個人の心身能力全体を総動員した高次の楽しいフロー体験とのあい

だのギャップを埋めるものとして，つぎにのべる意味において戦略的な位置をしめているので

ある（92；213・239）。

　さて，〈遊びII＞を強調するチクセントミハイにとって，〈遊び1＞が前提にしているような

「労働」とのあいだの二分法は否定さるべきものである。そうではなくて，二分法があるとす

れば，むしろ「フロー」経験と不安や退屈とのあいだにおかれなければならない（273）。そし

て，〈遊びII＞こそが人間の活動のすべてをつらぬき，なかんずく日常生活を楽しく生きがいあ

るものにすべきなのだ。このためには，社会的・政治的・経済的な格差の撤廃，したがって政

治形態の選択が必要となってくると彼はいう。この論点はともかくとして，後節との関連でつ

ぎのことをここで確認しておこう。〈遊びII＞でいちばんの価値がおかれているのは，「行為者

の能力と存在自体を確証するのに適した活動への，心身をあげての全体的参加」（154）である。

いいかえれば，「挑戦が新しい能力の発展を刺激するような状況で，自分の能力をフルに発揮し

て行動すること」（297）である。したがって，真の意味で生産的といいうるのは，財のそれで

はなくて，自分の「能力」の新たな発展とその実現により「フロー」経験をうみだすこと（同）

なのだ。

　　　　　C　遊びm

　「遊ぶ」ことの第三の意味は，〈遊びII＞同様に関係概念であり，おなじく超越二次元にぞく

していながらも，〈遊びII＞とは微妙にからみあっているためになかなかそれとして見さだめに

くいものである。すなわち，ある活動にどんなに熱中し没頭してこれを楽しんでいても，つね

に同時に，そうしている自分から距離をとって醒めてながめているという，自己を二重化する

活動のことである。ありふれたいいかたをすれば，「まじめ」にたいする「遊び」がこれに相当

する。といっても，このばあいの「まじめ」・とは，マニアとかイズムとかいわれるような執着

ないし自己絶対化のことであって，この種の「まじめ」から悠々として遊離した境地にあって

自己を相対化するのが，ここでいう「遊び」である。自己を絶対化する「まじめ」からは不真
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面目といって嫌われるにしても，しかし真剣さとしての真面目はこれを内包しているのだ。こ

れを〈遊びm＞とよんでおこう。

　もちろん，ホイジンガもく遊びIII＞をみぬいていた。すでにひいた箇所（426）以外の例をあ

げておく。いにしえより「すべて遊びなり」という箴言が伝わってきている。この箴言の背景

には，彼によると，「いかなる真面目な判断の底にも，なお一抹の未決の問題点があり」，「どれ

ほど断乎とした判断の言葉にしても」「これが絶対に究極のものではありえない」という自覚が

ある。あるいは，「絶対の真面目さというもの」を信じない感情がひかえている。しかし，「す

べて空なり」という箴言にぐらべると，どこか「肯定的な響き」をもっているのである（10）（430）。

　アンリオやフィンクといった哲学者たちは，好んで〈遊びm＞を継承し展開している91）ここ

では，もっとも鋭い表現をあたえているK．アクセロス（12）をとりあげておこう。彼は，遠くは古

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　代ギリシアのヘラクレイトスから，近くはニーチェやハイデッガーまでをふまえながら（28），

遊ぶ思考をこうのべている。「その思考は，形而上学の彷復的真理を反一形而上学のそれに連結

させ，真理というものを一つの彷裡と解するであろう。『真』と『非一真理』ないし『偽』との

関係は，開かれたままにとどまるほかない。」（64）ここで「彷裡」（errance）という言葉に注

釈をつけるならば，語源にあたるラテン語では，これはもともと「誤り」（erreur）の意味と一

緒になっていた，というよりむしろ，erreur自体にもともと「誤り」とともに「彷復」や「漂泊」

の意もふくまれていたのだが，現在では両意味が切り離され，しかも「彷復」だけが消されて

いったということである（505）。さて，ここでアクセロスは「遊ぶ」ことに，真理と誤謬につ

いての伝統的な考えかたを否定し，両者の関連にたいする一つの新しいみかたの招来を託して

いるのだ。「多観点的」（66）な開かれた真理観，真理一虚偽の二元論的枠組じたいの克服をつ

よく期待しているのである。

　以上で不充分ながらも「遊び」世界の三つの基本的意味とその連関とを説明してきた。それ

では，私なりの倫理の視角から，倫理の基礎としてはそれらにはいかなる意義が，そしてまた

少なからず限界がみいだされるのであろうか。

4 「遊び」の倫理的な意義と限界

　　　　　A　遊び1

　＜遊び1＞はありふれた言いかたでは「労働」にたいする「遊び」であった。この観点を強

調する論者に共通しているのは，デュビニョーにふれたところで指摘しておいたように，生産

と合理性を批判してこれに対抗するためにこそ，「遊び」に注目しそこに依拠するという点であ

る。たしかに，人間のうちで生産の次元が自己運動し，ほかのすべての活動次元をみずからの

うちにのみこんでしまう近代以降の社会にあって，「遊び」に注目することで人間活動（生）の

多次元性を積極的に回復せんとする企ては，もちろんけっして無意味であろうはずがない。し
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かしながら，デュビニョーにかぎらずカイヨワやさかのぼるとホイジンガにもみられるように，

「労働または生産」か「遊び」か，あるいは，「ホモ・ファーベル」にして「サピエンス」か，

それとも「ホモ・ルーデンス」にして「デメンス」（13）か，といった固定的な二元論は，むろん

まったく無意味ではないにしても，残念ながら人間的現実から多少ともかけはなれ，現実への

照り返し（反照）をたぶんにもちえないにちがいない。これにたいして，「労働」から「遊び」

へといった，現実家も理想家もふくめたそういう単線的な思考法をふみこえて，「労働」も「遊

び」もの両立を提唱する人もいよう撃4）だが，私のみるところ，これとても「労働」と「遊び」

の両次元だけの狭さをいまだにこええていないというべきだろう。そうではなくて，「労働」も

「遊び」もふくめて人間活動（生）の全次元を把握し，この全体性のなかに「労働」を位置づ

けるやりかたこそが，「生産」の支配を現実的に批判しうることになるのではなかろうか。こう

して，〈遊び1＞の意義と限界があるとすれば，そうした全体性（たとえこれはいつでも開かれ

たままにとどまるにしても）へむけて，単なるしかし貴重な第一歩をふみだした，という点に

みいだしうると思う。

　それでは，人間活動の全次元としての全体性とはいかなるものと把握できるのであろうか。

先行するこころみとしてフィンクやアクセロスの見解がある。これらを参考にしながら，暫定

的な私見をここに挿入することを許してもらおう。フィンクはこういう。「人間は本質的に死す

べきもの，働く者，争う者，愛する者，そして一本質的に遊ぶ者である。死，労働，権力，

愛，それに遊びは，謎めく多義的な人間的実存の基本的な緊張関係と根本構造とをかたちづくっ

ている。」（21）ここに人間活動の五つの基本次元が提出されている。とはいえ，これらの存在理

由および相互の連関について，フィンクはメタフォリックな表現をしかあたええていないよう

である（328－329）。他方，アクセロスも「人間と世界とを対決させるような基本的力」（23）とし

て，「骨の折れる殺人的な生産労働，再生産的かつ先取的な郷愁的な愛，詩作的かつ思索的な言

葉」（11），それに「闘争」（23）をあげて，「言葉」をのぞけばフィンクをほぼ踏襲しているの

だが，おなじくそれらの存在理由については沈黙している。目をほかの分野に転ずれば，多彩

な観点からのこころみがなされてはいよう撃5＞それらの詳細な比較検討は後日にゆずることとし，

私としては，⑤〈暮らし〉（生活）を中心にして，一方に，⑤④をささえるべく財を生産する

く働き〉（経済）と，◎③と⑤をめぐる紛争を調定し正義の実現をめざす〈治め〉（政治・法）

との軸が，他方に，⑥　人と人との直接的な結びつきを志向する〈交わり〉（愛）と，◎　〈遊

び1＞をもふくめた自己目的の活動を志向するく寛ぎ〉（狭義の文化）との軸が，④において直

交しあうような，そういう五つの次元を要素とする構造を考えている。もっとも，生体レベル

（Ha）およびこの機能としての心身の能力レベル（Hb）とをふくみこんで実現し具体化した，

その文化的社会的活動レベル（Hc）の全次元の把握は，今後の検討課題である。
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　　　　　B　遊びII

　さて，いま暫定的に仮設した人間活動の全次元には，これらを統一づけて方向性をあたえる

べきものが，すなわち，人々が共に生きお互いにかかわりあうなかでのみすべての活動が展開

されるかぎり，各活動次元をつらぬきみちびく倫理的なものがいまだかけている。（ちなみに，

この倫理的なものは，〈交わり〉のうちに純粋に典型的なかたちで具現する。）それらの内在的

な二次元を統一づけるような超越的な次元として，ここにく遊びII＞が登場してくるのである。

こうして人間活動（生）の諸次元は，自己の可能性の実現とこれにともなう楽しさ（快楽）と

いう目標（究極目的としての幸福）を望むことができよう。だれであろうと自分の能力（たと

えどの程度や質をもつものであれ）を実現することに，〈遊びII＞は最大の価値をおいているの

だ。このように，「各人の可能性の自己実現」をかかげる点で，＜遊びII＞はかぎりなき意義を

もつのである。だが，はたして，広い意味での「快楽」の方向だけで「幸福」を考えていいも

のであろうか。

　〈遊びII＞の「快楽」は，あらためていうまでもなく，倫理学史でいえばアリストテレスの

“即自的な快楽”に相当し，もう一方の充足過程における“手段的な快楽”ではない96）（後者

の方はホッブズに代表される近代的な快楽にうけつがれるものだ撃7））しかもそのうえ，それは，

必要労働のオートメーション化を基盤にしてはじめて開花するようなマルクス的なもの，（18）と

いうよりはむしろ，労働にもそれ以外の活動にもすべてにともなうようなフーリエ的なもの（19）

ではある。にもかかわらず，〈遊びII＞の「快楽」は，西洋の労働観・文化観を通底している，

労苦をできるかぎり軽減させ最大の快楽をえたいという，二苦悩への敵視の発想（20）をいささかも

こえでていないのである。ところで，もしもあらゆる意味での「苦悩」が人間存在からきりは

なしえないとするならば，その「苦悩」を否定する消極的な方向だけで「幸福」のなかみを規

定しうるのだろうか。（21）大いに疑問とせざるをえない。自己の可能性の実現をどこまでも追究

しようとするく遊びII＞には，そうした実現がうまくいかず自己分裂して苦しむ人々への積極

的な共感，つまりi共苦の姿勢がかけがちなのではなかろうか。倫理の基礎を考えようとすると

き，ここにく遊びII＞とならんで超越的な次元を構成する「宗教的なもの」がどうしても登場

してござるをえないように思われる。そして，おなじく超越的な次元にぞくしている両者が対

極にあって鋭い緊張関係をもちつつ，内在的二次元を統一づけることによって，そこにはじめ

て人間活動（生）の全次元的な全体性とそれが向うべき目標とがさだまることだろう。

　　　　　C　遊び皿

　「宗教的なもの」には，たしかに〈遊びII＞には欠落していた共苦への積極的なまなざしが

あった。しかし，逆に，そこには自己を絶対化してマニア・イズム化しがちな狭量さもある。

この点で宗教や擬似宗教的な政治イデオロギーは，それらが普遍性を要求すればするほど，こ

んにちプルーラリズムの問題に直面せざるをえないのである『2）ところが，この難関をそもそも
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のはじめからクリアーしているのがく遊びm＞である。つまり，〈遊びm＞は，「異」が「異」

として存在することを当然のこととして承認するようなまなざしなのである。自己を相対化す

るこの視点は，〈異なる人々がi共に生きる〉ための倫理にとって決定的に重要な意義をもつ。

　それにもかかわらず，この種の相対化は，絶対主義をうまく回避しえたとしても，逆の相対

主義におちいらないという保証をどこにももちえない。ここで「絶対主義」とは，むろん他の

異を無視してこれに自己の異をおしつける一元化の要求である。これに対して「相対主義」と

は，他の異を異として承認しつつも自己の異を固定して内に自閉することの意にここではとる。

「相対主義」には，他の異と出会って自己を積極的にかえ，自他の異の新たな共同へとむけて

自己の可能性を大胆にひろげていく勇気がないのだ。これとは対照的に，この「自己がかわる」

ということは，宗教的な体験のうちにそれこそ豊富に蓄えられてきているのである。このよう

に，〈遊びm＞の自己相対化もしくは「異」への視点は，そうした「相対主義」におちいりがち

な限界をもっているといえよう。だからこそ，〈遊びlll＞と「宗教的なもの」との相補的な関係

が，〈遊びII＞におけるのとは別の水準で必要とされるのだ。そして，両者の緊張的にして相補

的なる価値空間をはるかにつきぬけたところに，われわれのく倫理的なもの〉の土台が，つま

り愛を実現する〈交わり〉をその内在的なモデルとするような「共」なるありかたの基礎が，

しっかりとすえられるべきではなかろうか。

結〈異なる人々が共に生きる〉ことの倫理学へむけて

　以上，本稿では，私自身の〈異なる人々が共に生きる〉ための倫理の視角から，こんにち時

代を象徴するキーワードとなっている「遊ぶ」ということの意味と意義とを考察してきた。「遊

び」の錯綜とした多義的な意味世界は，私のみるところ，つぎの三つの水準にわかれる：日常

生活とは別領域においてならびたつ内在次元の〈遊び1＞，自由で楽しい活動としてほかの一切

の領域に関係する超越次元のく遊びII＞，そしておなじく超越的でありながら自己をたえず二重

化するまなざしとして〈遊びm＞。こうした「遊び」世界の意義と限界を私は以下のように理解

した。〈遊び1＞：二元論にとどまりながらも人間存在の全体性へむけてふみだされた第一歩。〈遊

びII＞二「快楽」への一面化はありつつも可能性の自己実現を究極目的としてかかげる志向。〈遊

びIII＞；相対主義への危険はもちつつも異を異として承認する視点。

　本稿の論及の不充分さは，だれよりも私自身がよく自覚している。行論で論じ残してきた哲

学的課題も多々ある。次回は，角度をかえて「信じる」ことと「幸福」の問題をとりあげるな

かで，不充分さと空白との欠を補うことができればと思う。
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