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フランソワーズ 0サ ガン (1935-2004)は 日本でも

よく知 られたフランス人作家である。1954年 にフラ

ンスで出版された処女作『悲 しみよこんにちは』(Bθん―

ブθ
“
rルJS′ιSsι )はベス トセラーとなり世界中で翻訳さ

れ,彼女の名前を一躍有名にした。

しかしフランスで彼女の名前が知られるようになっ

たのは純粋に作品が人々に受け入れられたというだけ

ではなく,彼女の私生活が大きな役割を果たしている

ことは,2004年 9月 ,サ ガンの死を伝えるフランス

の新聞,雑誌が「伝説」とともにスポーツカー,ウ ィ

スキー,夜遊び,賭博など作品ではなくサガンの私生

活に関することばを多 く用いていることか らも分か

る。

フランスのいわゆるブルジョワ家庭に生まれたサガ

ンは本 名 を フラ ンソワー ズ ・ コヮ レ (Fran9oiSe

QuOirez)と いい,読書好 きで幼いころから物を書 く

ことに憧れ,ラ ンボーに感銘 し詩作 もしていたとい

う。そんな彼女らしく愛読書のプルース トの作品の登

場人物から「サガン」という名前を自分のペンネーム

に選んだ。

学校の勉強があまり好 きでなかった彼女はバカロレ

アに一度失敗 し,そ の夏休みのあいだに『悲 しみよこ

んにちは』を書 き上げ友達に読ませたところ,「 出版

したら ?」 と言われ,何社かの出版社に持ち込み,大

御所ジュリアール社からめでたく出版された。この時

から「サガン伝説」は始まったといえる。

突然莫大な印税が弱冠 19歳 の女の子に入 り,彼女

の父親はそのお金を彼女のしたいようにするべ きだと

言った。サガンは早速スピー ドの出る車を買い,夜な

夜なサンジェルマン・デ・プレで遊び明かした。そし

てそのなかで作られていった交友関係が俳優や歌手 ,

デザイナーといった華々しい人びとであったことも作

家としてのイメージを希薄なものにしている。実際し

ょっちゅうパーテイーやダンスホール,カ ジノやリゾ

ート地など人が集まる場所で日撃されているので「遊

びまわっている若い女の子」と思われてもしかたな

い 。

ではサガンは処女作の成功のあと,た だ大いに遊

び,そ の知名度のおかげでその後発表する本が売れて

いただけの作家なのだろうか。作品のほとんどが短

編,中編という「小曲」と表現される彼女の作品群の

魅力は何だろうか。作家とその作品との関係はいうま

でもなく濃密であるという視点から,こ の「よく遊ん

だ人」ということに注目し,そ れを文学的な考察にす

ることが本論の一つの目的である。

サガンにとっての遊びとはどういう主体性を持ち,

どのように作品と関係しているのか,遊びというキー

ヮードをもとにサガンの仕事を考察していきたい。

第一章 遊びの世界

現代フランスを代表する知識人であるロジェ 0カ イ

ヨワ (Roger Caillois 1913-1978)に 『遊びと人間』(Lι s

プιtt θ′Jι S λθ
““

θ∫)と いう著作がある。遊びを社会学

の出発点として捉え,そ の定義,分類,可能性など多

義に渡る遊びについての研究書である。彼はこの著作

のあとプレイアー ド事典の Jeux et Spoisの 編纂を手

がけたことからもその研究の成果がうかがわれる。

まず身近なところで考えてみると「遊び」というの

は「仕事」の対極にあるようにみえる。つまり仕事は

まじめにするもの,遊 びは適当にふざけてもいいも

の,と いう「常識」によって我々の日常生活において

二つは交わることなく区別されているようだ。「遊

び」は「仕事」をきっちり終わらせてから余った時間

でするもの,と いうのは仕事のほうが大切であるとい

う優先順位が常識となっているからだ。

しか しカイヨワの理論を通 してみる「遊び」は実に

まじめで豊かで人間にとつていかに重要なものかが膨

大な彼の知識 と資料によって伝わって くる。「遊び」

ク
」めは
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ということばの持つ一面には「余裕」という意味があ

る。車のハンドルの「遊び」はなければそれ自体が機

能 しないのだ。これをもとに考えると余裕のない仕事

にもいい成果が出るとは限らない。我々の現実生活に

おいてのまじめな仕事にも遊びの精神は必要なよう

だ。「遊びは仕事が終わってから」よりも「遊びなが

ら仕事する」というほうが魅力的な響 きを持ってはい

ないだろうか。

ここで,カ イヨワが定義 した遊びについて詳 しく述

べることはできないが,定義 したうえで遊びを分類 し

ている表があるのでそれを引用 したい。

この表からカイヨワが遊びを大きく四つの種類に分

類し,そ れぞれ競争の遊び,運の遊び,模擬の遊び
,

舷量の遊びと名付け,さ らに文化面,社会面,堕落と

いう三つのカテゴリーに分けていることが分かる。

カイヨワの分類で注目すべきは運の遊びを取り入れ

たところにある。カイヨワ以前の遊戯論はこの遊びを

排除する傾向にあったが,彼はそれを遊びのひとつと

して仲間に加え,補論の「偶然の遊びの重要性」で
,

この遊びが我々の社会にどれほど深く根付いているも

のなのかを語っている」。この表を見るだけでも,

我々がふつう遊ぶこと,と 認識しているものがいかに

狭い視野によって限定しているのか分かるだろう。

この凝縮されたカイヨワの遊びの分類表を拝借して

少々乱暴かもしれないが,サ ガンの場合を当てはめて

みる。こうすることでサガンと遊びの関係にカイヨワ

が示したような多様性があるということが分かるので

はないだろうか。

こうしてみると競争の欄には当てはまるものがない

というのは一つの特徴である。では具体的にサガンと

表に示したこれらの遊びの関係はどのようなものだっ

たのだろうか。次の章ではサガンがこれらの遊びとど

のように出会い,どのようなところに魅力を感じてい

たのか,と いうことを主に彼女のエッセーやインタビ

ュー集という資料からみていく。

第二章 サガンの情熱

1 スピー ド

サガンは作家としてデビューしてからどのように遊

びの世界と関係していったのか。時間的に順を追って

みてみると,ま ずは眩量の遊びとの出会いだが,こ れ

はサガンが処女作の印税が入ってすぐに購入したとい

うスポーツカーによって楽しんだ遊びである。車その

ものに対する興味は幼いころからあったらしい。父親

が運転する膝の上でハンドルを握って遊んだそうだ。

彼女はエッセーの中でスピードについて書いている

が,そ の文の中では車はただの乗り物ではなくなり,

ハンドルを握る者をスピードという陶酔の世界へ連れ

て行ってくれる魅惑的なおもちゃのような印象を受け

る。車や遊園地のジェットコースターなどは産業の発

展によって楽しめるようになった「眩量の遊びの道

具」であるが,車 とジェットコースターの違いは自分

で制御するか他人がそうするのか,と いうところにあ

る。もちろんサガンは自分で車をコントロールしなが

らスピードの陶酔と戯れるからこそこの眩量の遊びに

魅力を感じたのだろう。

カイヨワはこの遊びの特徴として肉体的なl玄量,器

官の物理的な麻痺のようなものと精神的な眩量,こ れ

は「忘我の激情」であり「ふだんは抑制されている混

乱と破壊の好み」に結び付 くもの,と があるとしてい

る。

表 2

社会機構に

組み込まれた

文化的形式

社会生活に

組み込まれている

制度的形式

堕  落

アゴン

(競争 )

ア レア

(運 )

カジノ

競馬

さまざまな賭け事

気に入った数

字への迷信

ク
擬

ミ
模

1寅濠J

映画

作家であること

台本を書 くこと

イリンクス

(眩量 )

車のスピー ドヘの

陶酔

アルコール依

存

薬物依存

表 1‖

社会機構の

外縁にある

文化的形式

社会生活に

組み込まれている

制度的形態

堕  落

アゴン

(競争 )

スポーッ 企業間の競争

試験.コ ンクール
暴力,占星術

など

アレア

(運 )

富 くじ,カ ジノ

競馬場

施設賭博

株式投資 迷信,占星術

など

ク
擬

ミ
模

カーニヴァル

,寅濠J

映画
スター崇拝

制服,礼儀作法 ,

儀式,表現にたず

さわる職業

狂気 [疎外],

二重人格

イリンクス

(舷量 )

登山,ス キー
,

空中サーカス
,

スピー ドの陶酔

眩量の統御を見せ

る職業

アルコール中

毒,麻薬
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(… )そ れらは,一 時的に知覚の安定を破壊

し,明晰であるはずの意識をいわば官能的なパニ

ック状態におとしいれようとするものである。す

べての場合において,一種の痙攣,失神状態,あ

るいは茫然自失に達することが問題なのである。

それらは,有無を言わせず乱暴に,現実を消滅さ

せてしまう。"

そしてカイヨワはこれらの衝動ともいうべき遊びヘ

の好奇心はとても強い刺激を与えるものであり,も は

や「気晴らし」ではなくて「快楽」であり,「娯楽」

というよりも「痙攣」だと指摘する。その堕落が麻薬

であり, アルコールであるというのはもっともだ。快

感というものは時間的な持続を持たないので,そ の遊

びからいったん日常に戻ると忘れてしまう。しかし快

感を得たという記憶は残るので遊びの世界の外でそれ

を得ようとすると他のもので代用するほかないのだ。

この遊びについていえば堕落は代用であるといえる。

しかし代用品,つ まりにせものに依存してしまうとそ

れは遊びの「自由」という性質を失ってしまう。やめ

たくてもやめられない遊びはもはや苦痛である。

サガンはこの陶酔の遊びを車のスピードによって楽

しんだが,1957年 に起こした事故で九死に一生を

得,そ の治療のために用いた薬物への依存という「堕

落」まで経験 した。もちろんこれは自ら望んで堕落し

たわけではないので代用ではなく大きな代償である。

しかしサガンはスピードヘの情熱を失わない。

(..。 )《 9況Js“

'Sザ

θ7ル S“

's“
θj,ノιソJS′ ι′ノιソj∫

fα, ι′ブ'yソαjS a 9θ たJJθ

“
ン″s a Jttι

“
″ グαれ∫Jι s

ソJJJι s, ffθ  sχ r Jιs κα′Jθ 4α Jιs, fJθ ∫
“
r Jθs α

"′

θrθ′″ι島

a6θθ a J'乃 θ
“

rι dα4s′ηα′′′ι, a3aJ'λι
“

rι dα4s,ηα

′ια況, Sι Jθん′θ
“
′ιs Jθs Jθ Jsグι Jα

“
αrιελα

“
ssごι, グι Jα

sθεJど′どθ″グ
“

グご∫ιψθJA O“ιJS Sθ 4′ θιs cθ″7)″ι
“
rsグど―

だgJお 9“
j“ 'θん′θ夕rθん′グη

“
Js″θ′′zηθθ7 0況ιJJθ ιS′

θι′′ι ソj′θssθ  jηzρθ∫ごι α
" 

θθ
“
rS グι 

“
α ソjθ

, グι 
“
θん

夕4J9“ιソjθ 7.。  .》
4)

ここでスピー ドについて語 りなが ら,同 時に彼女は

人生について自分に問いかける。車によるスピー ドを

好むひとび とはその物理的な器官の麻痺 を「G5を 感

じる」 と表現 し楽 しむらしいが,こ の引用か らはサガ

ンの場合はそれだけにとどまらず,そ の肉体的な麻痺

を感じたうえで心理的,精神的な感覚の麻痺が重要で

あったと考えられる。ほかの文章でサガンは速度と音

楽について書いているが,車が速いスピードで走ると

き,頭の中で流れるのは速いテンポの曲ではなくてゆ

っくりしたテンポの曲だといつている。余計なものは

なくなリシンプルな感覚だけが残 り,「忘我の境地」

といった状態になるのだろうか。サガンはゆっくりと

ソファにでも座りながら人生について考えるのではな

く猛スピードのなかで人生と向き合おうとした。

人間の命が限られた時間の中で存在している限り,

速 く進んだ先に見えるものは,突 き詰めてい くと

「死」につながる。歩く,走る,と いった自分の肉体

だけで出せる速度をはるかに超えた速度によって行き

つくところはどこなのか,そのような状態で感じるこ

とは「死」へ近づくような感覚を起こさせるのではな

いか。そう考えると実際車でスピードを出すと危険度

が高まるわけでそれを承知で,身の危険という犠牲を

払ってでもスピードの陶酔を味わいたい,と いうのは

「死」に近づくともいえるし,そ れは「死」を恐れな

い態度にもみえる。

Lι gθ扮′グι Jα ソj′ιssι れ'α rJιんaソθJr αソθθ Jι ttpθ rム

Dι

“
´
“
ι9ノιJJθ raJθ Jん″Jι ブθ況,Jι ttα sα漁グ,Jα ソJ′ιssι

raJiθ jれ′ Jι  bθ4λθ
“
r グι ソjソ rι  θち ′αr θθ4Sι9“θηち Jθ

θθ/′ιS θψθjrグι
“
θ
“
rjr 9“ JJル j4θ ′θZJiθ

“
だ

`滋
4s Jθ

bθκttι

“
rル ソjソrθo C'ι s″ Ja′θ

“
′θι 9“θブι εttθ

jSソハαj,

ノ4α J`“ιん′f Jα ソjたssι がθs′ κj ttκ SJgんθ, んJ 
“
4θ

′″
"ソ

ι,ん J“れι′κ)ソθθα′Jθん,れJ“んググ ,“αJS“んび滋ん

グ
“

bθんんι
“
ん

6)

器官が麻痺して鋭さをもって残った鋭い感覚のどこ

かで「死」を感じることで逆に「生」への興味,つ ま

り人生とは何かという根源的な問題がでてくるのかも

しれない。結局のところサガンは破滅的な「死」への

興味からスピードを好むのではなくて「生」を実感で

きるものとしてスピードを提えているということがわ

かる。

2賭  け

その次にサガンが踏み込んだのは賭け事の世界であ

る。この長い問遊びとしては不純なものとして扱われ

てきた賭けの遊びは多 くの場合,経済や法律 との関係

がつきまとう。カイヨワは「労働の価値に基礎をお く

産業型文明においてさえ,偶然の遊びに対する愛好心

はやはりきわめて根強い。」 といい,こ れはこの遊び

が労働の価値 と正反対である,苦労せずにお金を手に

入れる魅力を人びとに与えるからだとしている。そし
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てこの遊びが人を誘惑する理由として以下のように分

析する。

忍耐と努力が,確実ではあってもわずかの利益

しかもたらさないのに対 して,偶然の遊びの魅力

は,即座にひと財産ができるかのような幻影や余

暇と富と贅沢の思いもかけぬ可能性を与えてくれ

ることにある。"

この遊びについては数字,経済,法律が関係 してい

る以上,い ろんな角度から論 じることがで きるだろ

う。ここではその多様性を生かして,サ ガンの文学を

考察するのにその理論をつかうのだが,賭けの遊びと

いってもさまざまなものがある。そのなかでもサガン

が好んで遊んだものはカジノと競馬である。その他に

も友達とトランプでポーカーをしたりしているが,サ

ガンの文学作品とも深 く関わっているカジノを取 り上

げた。それにカジノを選ぶのは個人的な興味がある。

文学作品にカジノの場面が出てくると日本人である私

には理解 しにくいところがあって,そ れは単純に日本

にはカジノがないからだ。そういったところからも本

論の目的はサガンの作品にでてくるカジノの存在につ

いて述べることである。それに先がけまずサガンとカ

ジノの出会いをここでみてお く。これは正確な日付ま

で示すことができる記念すべき出会いである。

Nθ況∫4θ

“
s″4θθη′滋

“
θ∫θ42ノ ルJれ,ル′α

“
θJ.

Nこcル ノθ
“
rル J'ご′4ブ 'α′Jα Js a sα ″ηεθ″″,Jθ ∫θjr

“
′′
“
θグ

`′
η

`∫

ソJκg′

`′ “
κ α4s, ど'“4 ρα∫グどθJグごf αタ

Pα J“ Bιαε乃グθ Cαれηιs θ
“
ノ'θ4′rα Jノα49“どθグιグθ

“
χ

′αr資ガ4∫ α
““

∫
`S 

グθ ソθ′r 
“̀ s dご

b“′∫ ∫′r ′ιS r9ρ Js

ソθrな。IJsソ jrθη′J`d`b“′グι
“
α θθ夕rsθ ι4ィル′,“αJS

れ'θ′ソJrθれ′ρα∫′αs夕 J′θ f Ji'αソαJsびθんゃpど a Jθ

“
rソ

“
ι

θ′gα′θpα J∫ ∫α湾∫
`“
χグ

`ε
αsjκθ

`κ
 εα∫Jttθ .8)

このカジノヘの情熱はその後,サ ガンの人生におい

て長々と続 くことになる。さきに述べたようにカイヨ

ワは賭けの遊びの魅力を,一擢千金を夢見る労働者を

基本として述べているが,サ ガンの場合はそれに当て

はまらない。

まず彼女はお金が入ってくること自体を幸運と捉え

ていて,そ れを貯蓄 したり将来のために投資するのは

意にそぐわなかったようだ。だからカジノで儲けてや

ろうとは最初,思っていなかったはずである。勝つこ

ともあれば負けることもあるというのは,いいことも
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あれば悪いこともある,と いう人生における王道的な

考えに通じるものがあり,サ ガンは自分の運を試す,

もしくは自分の運そのものと遊んでいるように思われ

る。

確かに自分の運を純粋に試 したいと思ったら,何か

に賭ける しかないのである。それは子供の世界で も見

られる純粋な人間の本能的な衝動だ。「ここからあそ

こまで 10歩 ちょうどで行けたらいいことがある」 と

いった思いつきは自分の運との小さな遊びではないだ

ろうか。こういったささいな運だめしを大規模にした

ものが施設賭博だろう。人が決めたルールのなかで自

分のお金を自分ではない何かに賭け,勝てばお金が増

えるという仕組みは先の「いいこと」が具体的に「金

銭」という形で表わされているのだ。そういってしま

えば非常に現実的な遊びなので遊びは非現実なもので

あるという定義に合わない。その代表格がパチンコを

含むスロットマシーンの類である。カイヨワはこの遊

びを運の遊びというよりも舷量を引き起こす遊びだと

言い,そ の存在と社会経済に与える影響の大きさを認

めつつも,批判的な立場である。特に日本特有のパチ

ンコには批半J的 だり
。なぜかというとカイヨワの目に

はその他の代表的な賭けの遊びには文化的な側面がみ

られるのに対 し,こ れらの機械遊びにはそれがみられ

ないからだと考えられる。だからこそ現実味を隠す ,

という意味においてパチンコ店の派手な装飾は必要な

のだろう。

例えばカジノはサガンの作品の中でその行為以前に

場所自体が文化的側面においての意味をもっている。

そのむかしカジノにはダンスホールやバーが併設され

ていて,そ こは人と人とが出会い,社交する機会を持

つ場所なのだ。着飾って食事をしに出かけ,そ のあと

カジノで楽 しむ,と いう遊びのスタイルをサガンは紹

介 し,そ の遊び方としてのカジノは主人公たちの社会

的地位,日 常の行動といった人物設定,あ るいは人物

描写に使われている。これはカジノに限ったことでは

なく,彼女は作品中でさまざまな賭けの遊びを使いわ

けることによって主人公たちの遊び方を示 し,そ れに

よってその人物像を浮かび上がらせることに利用 して

いる。

3 '寅   濠J

そ して次にサガンの模擬の遊びとの出会いである。

演劇への情熱 をみてい きたい。 1960年 の戯 曲 『スウ

ェーデンの城』 (Chateau en Suёde)を はじめとしてサ

ガンには数編の戯曲,それからバレエの台本や,テ レ
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ビドラマ用台本,そ して自分の作品の映画化に際 して

脚本を手がけたり,小説以外の作品も残 した。

他の遊びに比べ比較的現実と区分されやすいこの虚

構の世界に楽 しむことは人間のかなり本能的な部分で

あるとカイヨワは指摘 している。子供の好 きなごっこ

遊びやさまざまな衣装を身にまとう祭 り,歴史的な仮

面舞踏会の流行などはその例のごく一部である。 しか

しいくら虚構の世界といってもあまりにも自分の現実

とかけ離れたことになると人は戸惑い,委縮 してしま

って遊びを楽 しむことはできない。そのため気軽に虚

構の世界で遊ぶにはその「演出」 もしくは「設定」

が,さ らにカイヨワのいう r6alit6 seconde(セ カンド

リアリテイー)1° という概念がポイントとなる。セカ

ンドリアリテイーは現実ではないが,例えば夢や妄想

などとは明らかに違うものである。現実 (日 常)では

ないという意識を現実的に持つ,と いう感覚である。

着る物,場所などを普段と変えるといったささいなこ

とでもこの遊びは始められるのだ。例えば外食産業の

多様性を挙げることができるだろう。食事をするとい

う行為そのものに限らずその雰囲気を重視したさまざ

まな趣向を凝らした空間は楽しみの場所としてもはや

身近なものになっている。

それに対して,演劇,映画などは観客席という空間

的に区別された位置からどんな非現実なことが繰り広

げられても安心して楽しめるというものである。そし

てその時間はきちんと区切られていて上演時間が終わ

ると観客は自分の現実にさっさと戻ることもできる。

この遊びでの堕落は人が実際に何かを演じるときに起

きやすい。現実 (自 分の人生)と 非現実 (他人の人生

など)の交錯である。自分自身を見失うほど遊びにの

めりこんでしまうとそれはもはや遊び (演技)ではな

くなってしまうからだ。

先に挙げたカイヨワの表をみると,作家であること

自体がすでに社会的に模擬の遊びの要素を持っている

ということになるのだが,小説家よりも脚本家として

演劇の世界と関わることはよリー層本来の演じるとい

う模擬の遊びに近いといえる。小説などの文章は読

者,す なわち読まれることを前提としているのに対

し,脚本というのは同じ書かれた文章であっても人に

演じられることを前提としているからだ。この書かれ

たものの可能性の広がり,も しくは変化していくとい

うところにサガンは楽しみを見出している。
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サガンがいうように書かれたことばが発声されると

き書いた本人ですら想像 していなかったものに変化す

るというのは台詞 ということばのお もしろさであろ

う。サガンの小説のなかには女優や俳優など演劇界に

身をお く人々を主人公にしたものも少な くないのだ

が,そ の時の人物描写には実際の演劇の世界で経験 し

たことや,見聞が一役買っていると思われる。

しかしサガンの模擬の遊びに対する好奇心はそれだ

けではない。カイヨワは模擬の遊びと運の遊びとの結

びつきは希薄だとしているが,サ ガンに限ってはそう

ともいえない。すでに小説家として成功 していたサガ

ンにとって脚本は出版されたり,実際に劇化されるも

のではなかったので,劇 として上演されることは彼女

にとって偶然の出来事だったともいえる。彼女の第一

作 目の戯曲『スウェーデンの城』はサガンと田舎の別

荘で一緒に過ごす友人たちが退屈 しのぎに読めばいい

と思って書かれたものである。それが劇化されると決

まった時点で脚本 としての価値 を認め られたわけだ

が,劇 の完成には演出,俳優たちの演技,な どの行程

が必要になり,最終的に劇作品を発表することについ

てサガンは「必然的にそこに賭けの要素が生まれる」

と語つている。確かに劇や映画の成功を表すのに「当

た り」 ということばがあることを考えればくじ的な要

素が潜在的にあるということは想像がつ く。 しかしこ

れは制度としての賭けの遊びというよりもその遊びの

心理的態度だといえる。

1 賭けと文学

第二章でサガンがどのように遊びと関係していった

のかをみた。この章ではそのサガンの遊びのなかでも

賭けの遊びと作品がどのような関わりをもっているの

かみていきたい。今回賭けの遊びに注目する理由はす

でに述べたが,サ ガンの作品について考察するまえ

土早第
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に,他の文学作品における賭けの遊びの描写の例を少

しあげておきたい。世の中には賭けが文学作品に描か

れたものがたくさんある。その中からごく一部である

がよく知られた作家のものを選んでみる。

まずはロシアの文豪の作品で ドス トエ フスキー

(1821-1881)の 『賭博者』 (Lc joucur)で ある。一人

の賭博者がカジノに出入 りするようになり,賭けにの

め り込み,身を持ち崩 していく様子とそれにまつわる

人びととの関係などが主人公の心理描写を主に綴 られ

ているのだが,一 人の人間の人生の一端,そ して賭け

の遊びというフイルターを通して人間の″亡、の弱さ,も

ろさ,狡猾さといった心理が深 く描き出されている。

読者は最後にはこの賭博者が救われ,賭けと決別す

ることを期待するかもしれないが,そ れは裏切 られ

る。実際この物語の主人公は長い道の りの末,自 分の

愚行を振 り返 り,こ のままではだめだと気づき,反省

し人生をや り直さなければと思い至る。 しかしそのた

めには最後の賭けに勝つことが必要なのだと,結局物

語の最後の一行まで賭けの遊びに自分の人生をゆだね

てしまっている。読者は最後の部分で落ちぶれた主人

公がかつての知 り合いにばったり会い,落ちぶれた自

分の姿にはっとし,賭けをやめようと反省するところ

で彼はついに救われたと思うのだが,最後の最後で人

間の弱さをまざまざと思い知らされる。

この物語とドス トエフスキー自身の体験は大きな関

わりを持っている。彼は外国へ旅することを夢見てい

たが実際それが叶った時,彼は賭博者になってしまっ

た。各地の温泉地を転々としながら妻に仕送 りを頼む

手紙を幾度となく書 き,そ のたびにそれをすべて賭け

事に注ぎ,明 日には汽車に乗って帰るから,と 何度も

手紙を書いているがその放蕩は 10年 も続いた。誰に

強制されたわけでもない自ら陥ったこのような苦 しみ

からやっと抜け出したとき作者は人間とはどういうも

のかということが分かったのかもしれない。賭けの遊

びをぱったりとやめた彼のそれからの創作の数々は驚

くべき精力をもってなされ,ド ス トエフスキーの名は

いまなお世界中で知られている。

しつこいまでに賭けについて書かれ続けたこの作品

は賭けの遊びが問題ではなくて,人間とは何か,人生

とは何か, というところが問題なのである。この作品

は悪徳出版者との契約のために大急ぎで作られた物語

であるが彼は賭けというものを通 して人間の普遍的な

心理を追究 したのである。

これと同様に賭けの遊びを発端としながら,そ れを

超越 し人間とはどういうものかという問題にまで掘 り

言語 。文学研究編 (2010年 3月 )

下 げ た短編 で 同 じ くロ シアのチ ェー ホ フ (1860-

1904)の 『賭け』 (L`Pα rj)と いう作品がある。法律

を学ぶ学生はある銀行家が開いた会で彼と議論となり

15年 間部屋のなかで閉 じ込められることで銀行家か

らひと財産もらう約束をした。最初はもがき苦 しむ若

者だったが読書をすることだけは許されていたので

15年間あらゆる種類の読書を続けた。銀行家は 15年

の間にかなり財産を失ってしまっていたため,賭けの

約束の前夜彼を殺そうと決断をし,彼の部屋へ忍び込

む。 しかしそこには手紙が残されているだけで賭けの

勝者になるはずの者は姿を消 していた。これもまた賭

けというものを通 して人間の本性の表れが描かれてい

る。教養はなくても金銭的に余裕がある者はそれだけ

で精神的にも他の者より優位である,と 思い込む。 し

かしお金がなくなったときにこそ,その人の本質がみ

えるというのはフロベールの『ボヴァリー夫人』を例

としてみてもわかる。金銭を常に余裕のある状態を保

つことは難 しいことである。 しかし身に付けた教養は

隠すことはできても本人が望む限り保つことができ得

る。この法律学生は金銭的な賭けに勝つよりも教養と

いう武器を手に入れたおかげで自らの命を救い,銀行

家はただ単に賭けに負けたというよりも人生において

人として大きな負けをした。

フランスの作家でアポ リネール (1880-1918)の

『混合 クラブでの出会い』 (助 Rθκεθん″″ α
“

θικJθ

“
所′θ)と いう作品は,すべての楽 しみがあるという

パリの街を舞台にオランダ人の男が賭けで遊んでいる

のだが彼は大負けしてしまう。そこで賭けに大勝 して

いる女1生 を見つけた彼は彼女をたぶらかし油断したと

ころで殺 してしまい自分の負けたぶんを取 り戻そうと

考える。しかしいざ二人きりになって殺そうとしたと

き,その女が実は男だったということが分かる。互角

の力を持った二人は互いに殺しあう結果となる。これ

は滑稽なタッチでテンポよく書かれた短い物語の中に

も人間のあさましさや強欲といったものがよく描かれ

ている。この主人公の男は賭けを遊んではいなかっ

た。金銭の安易な獲得法として賭けに挑んだために人

生すら失ってしまった。

このような例を見る限り,賭けの遊びで楽 しむには

しっかりした自分の気持ちがないと危険であるという

ことがわかる。ゲームとしての認識を忘れ軽い気持ち

でただ単に儲かればいいという人はたちまち賭けの罠

にひっかかってしまう。

そういったことを考えると,カ ジノや競馬場といっ

た場所での賭けの遊びには,社交や普段と違う場所に
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いるといった少 し模擬の遊びのような他の意味も含ま

れるので,安易な金銭獲得手段 というイメージが緩和

されるかもしれない。 しかし同じ場所を使った遊びな

のに例えば毎日のように場外馬券場で馬券を買ってた

だレースの結果を気にする者や,カ ジノでもスロット

マシーンで一人遊ぶ者は安易な金銭獲得を目的として

賭けをしているように思われる。それは富 くじを買う

感覚に近いのではないだろうか。パチンコ店とカジノ

や競馬場との違いはそこに ドラマが生まれにくいから

だ。想像力を伴わない遊び方,文化的な背景を伴わな

いそのような遊びに対する姿勢は単純に言ってしまえ

ばおもしろみに欠ける。

2 サガンの作品の中の「運の遊び」

フランソワーズ・サガンのこれまで発表された作品

には 19編 の中,長編作品 (戯 曲を含む)と 2冊の短

編集,2冊 のエ ッセー,2冊のインタビュー集があ

る。次に示す表 3はエツセーとインタビュー集を除い

た作品の中からカイヨワのいう「運の遊び」の要素を

含む描写をすべて抜粋 し,年代順にまとめたものであ

る。表 4は賭けの遊び別に登場頻度を表 したものであ

る。もちろんいくつかの遊びは金銭の賭けを伴うとは

限らないということは確かである。

本稿では二つの作品に絞って考察を試みる。まず ,

表 4に よってカジノの登場頻度が一番高いことからカ

ジノが描かれる作品に絞ることにする。カジノといっ

てもその中にある遊びにはさまざまなものがある。ル

ーレット,バ カラ,ス ロッ トマシーン, などである

が,こ こではそれらのカジノでの遊びの種類は問題に

しない。次にその 5作品の中から二つ選んだのだが
,

それはカジノが施設としてその存在が本質的に持って

いる面について注目するからである。その意味で処女

作の『悲 しみよこんにちは』 と『猫とカジノ』 という

短編を取 り上げてカジノの役割について考察 してい

く。

2.1「大人の世界」の象徴 としてのカジノ

サガンの作品についてしばしばいわれてきたことの

ひとつに,どの物語の主人公もなんとなく似ていると

いうことがある。それはサガンがたびたび登場人物に

ブルジョワと呼ばれる社会的地位を設定するからだ。

処女作の『悲 しみよこんにちは』ですでにそれは表

れている。主人公は 17歳 のセシルという女の子であ

る。彼女は仕事がよくできて女性にももてるやもめの

父親と普段は離れて暮らしているのだが,あ る夏海辺

表 4

サガンの作品中に登場する賭け 登場回数

カジノ

競 馬

ジンラ ミー

ブリッジ

421

ポーカー

フランスで知られていない賭けごと

の家でヴァカンスを一緒に過ごす。父親の若い彼女と

一緒であるがセシルはそのことをなんとも思っていな

い。そして現地で知 り合った男の子と恋するのだが
,

表 3

本のタイ トル 出版年 賭けの場面の場所 賭けの種類

悲 しみよこんにち
は

1954 カンヌ (フ ランス ) カジノ

ブラームスはお好
き。・・

1959 パリ (フ ランス) 42112)

すばらしい雲 1961 パ リ (フ ランス ) 競馬
カー ド

熱い恋 1965 パリ,リ ール通 りの
カフェ (フ ランス)

競 馬

優 しい関係 1968 アメリカ ジンラミー

冷たい水の中の川
さな太陽

1969 リモージュ (フ ラン

ス )

ブ リッジ

心の青あざ 1972 パリ (フ ランス) 競馬

失われた横顔 1974 パ リ (フ ランス ) ブリッジ

ジゴロ(絹 の瞳) 1975 パリ (フ ランス) 競 馬

5つの気晴らし 1975 ミュンヘン(ド イツ) カジノ

釣 り遊び 1975 ノルマ ンデ イー (フ

ランス )

カジノ

ある夜 1975 パリ,17区のカフェ フランスで

知られてい

ない賭け

猫 とカジノ 1981 ニース (フ ランス ) カジノ

遠縁の従姉妹 1981 バーデ ン・バーデ ン

(ド イツ)

カジノ

タイミングの問題 1981 パリ (フ ランス) ジンラミー

三人称単数 1981 パ リ (フ ランス ) 競馬
ポーカー

厚化粧の女 (上 )

(下 )

1981 カンヌ (フ ランス )

一

ぃン

ミヽ
　
一

ツ

ラ

カ

リ

ン

一

ブ

ジ

ポ

夏に抱かれて 1985 ドーフイネ (フ ラン

ス)

ポーカー

水彩画のような血 1987 南フランス ジンラ ミー

愛は束縛 1989 パ リ (フ ランス ) 競馬
421

逃げ道 1991 フランスの田舎 ブリッジ
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それは好奇心からくるものでセシルは本当の愛につい

て悩むことはない。そんななか途中から合流 した大人

で洗練されていて教養のある女性,ア ンヌが父親と結

婚すると言い出し,そ れに反発を覚えた彼女はその女

性を結果的に追い詰め,女性は事故とも自殺ともいえ

ない死を遂げる。

この作品が世界的ベス トセラーとなった理由はなん

だろうか。サガンがセシルと重ねられ,自 分の体験を

語っていると思われたことも読者の興味をひいたのか

もしれない。実際サガンは自由奔放に遊びまわってい

たので,保守的なブルジョワの人びとからはセシルの

生活や考えは不道徳なものとして捉えられ,セ シルと

同年代だったサガンにもそのイメージを当てはめた。

セシルの性に対する無防備さは,こ の時代スキャンダ

ラスだつた。 しかしそういった作家というイメージの

作品だから売れたのかというと疑間が残る。

人は新 しいものに興味を示す。この作品のなかには

ある種の新 しさがあったのである。この時代の背景も

関係あるといえる。戦争 も終わり,世界中で若者たち

はどう生 きるのかを模索 していた。『悲 しみよこんに

ちは』が発表されたのは 1954年であるが,1950年代

といえば,世 界中で第二次世界大戦の混乱 も落ち着

き,社会的にも新 しい価値観や考え方がでてくるころ

である。日本では戦後経済的にはアメリカの影響を受

けていることは言うまでもないが,文化的,精神的な

面に関してはフランスの影響 も大いに受けていたとい

える。フランスでは第一次大戦のころからあったアプ

レ・ゲール (aprёs guere)日
1と いうことばは日本で も

第二次大戦後もてはやされた。この点に関してもサガ

ンの『悲 しみよこんにちは』はこの時代にうまく合致

していたのだ。このように新 しい価値観を模索する若

者たちに支持を得たことは大きな理由の一つであると

いえる。

しか しそれだけでは世界中で読まれるほどの作品に

はなっていないだろう。やはリサガンが人間の普遍的

な心理,つ まり父親と娘の関係を前提 とした嫉妬,憧

れ,単純な好奇心,な ど思春期独特の精神の鋭さのよ

うなものを書いているからではないだろうか。

そこでカジノの存在を通 してセシルの心理をみてみ

る。17歳 のセシルは法律的にカジノヘは入れない。

その「大人」と「子供」の境界のような場所は不可侵

の聖域のようにセシルを拒む。開放的なヴァカンスで

の「友達のような」父親に対する同等意識と共犯意識

は,途中から急に現れた自分を子供扱い し,「宿題を

しなさい」とか「好き嫌いせずに食べなさい」などと

言語。文学研究編 (2010年 3月 )

母親ふうに説教をするアンヌの登場によって侵害さ

れ,やがてアンヌの影響で自分も親なのだと役割を思

い出した父親はアンヌとカジノに遊びに行く。

この「締め出し」はセシルの心理を考えると,と て

も象徴的であるように思われる。カジノという不可侵

領域はアンヌヘの嫉妬をさらに強くするものだったの

ではないか。物語のなかで具体的にはアンヌに対して

向けられた嫉妬を含むセシルのもやもやした感情は結

局著者のサガンによって「悲しみ」と名付けられよう

とするのだが,それは大人に憧れ,背伸びをしなが

ら,ま だ子供でいたいという思春期独特の,い わば誰

しもが共有できる感情であったのではないだろうか。

この共有できる「もやもや」が書かれているからこそ

たくさんの人に読まれたのだ。みんなもやもやしてい

るのだ,と 知ることは一つの読書の意味であろう。

それは作者自身にもいえることである。この作品を

書いた当時サガンもまた,こ の境界線を越えられない

ところにいて,そ のもどかしさがあったはずだ。『悲

しみよこんにちは』で描かれるカジノはカンヌであ

る。サガンが法律に従い 21歳の誕生日の夜に足を踏

み入れたのもカンヌのカジノだったことは偶然ではな

いように思われる。彼女はのちに「人は賭博者に生ま

れるのだ,赤毛に生まれるのと同じように」というよ

うなことばで,人びとに自分の賭け事好きを納得させ

ようとするが,ほ んとうはもっと素朴で単純な「大人

への憧れ」といった素直なものだったのではないだろ

うか。高校生が制服を着替えてパチンコ屋に行くよう

なものだろうかと考えたが,ち ょっと隠れてやっての

けられるようなものは結局大したものではないし,そ

のため境界はあいまいなものである。大人が見て見ぬ

ふりができないカジノという場所は法によってかなり

厳しく統制された遊び場であり,19歳 のサガンにと

ってほぼ絶対的な境界線が引かれているのである。先

にみた賭けとの出会いをみれば彼女がその日をどれほ

ど待ちわびていたかが分かる。

賭けの遊び場であるカジノが,サ ガンがまだそれを

経験していない時代に書かれた作品のなかに表れてい

ることを考えると,そ れが単純に賭けの遊びとしての

楽しみを描いているとは考えにくい,と いうところか

ら考察し,カ ジノは「大人の世界」という象徴的なも

のとして扱われているのではないか,と いう考えに至

ったわけである。

2.2 セカンドリアリテイーヘの入り口としてのカジノ

次にもう一つのカジノを描いた『猫とカジノ』 (L`
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θんα′ι′Jθ θα∫jれθ)と い う作品は 『赤いワイ ンに涙

が。_』 (M“ s,9“θsグι sθ′れι)と いう 1981年 に発表

された短編集のなかの一編である。ニースに住む専業

主婦の主人公は飼い猫がとなりの家の庭に入 り込んだ

のを追いかけていき,隣の家の若い女主人と浮気 して

いる夫の姿を目撃する。そのまま家に帰った彼女は夫

から預かった生活費を銀行に預けに行 く途中,ふ と目

についた地元の住民には縁のないカジノに入ってい

く。腹いせ もあって生活費のすべてを 8に賭け続けた

彼女は途方 もない大金を手にする。これで離婚 して

悠々自適に暮らすこともできたが彼女は結局そのすべ

てを寄付する。最後の場面で何食わぬ顔で帰ってきた

夫を猫と一緒に普段 と同じ顔で迎える彼女の姿が印象

的である。

まずこの 8と いう数字は気まぐれから選ばれたもの

ではない。サガン自身の,ドーヴイルのカジノで 8に

賭け続け 8月 8日 の朝 8時 に 80000新 フランの勝ちで

カジノを立ち去るというドラマテイックなエピソー ド

に端を発 している。もっともサガンの場合は寄付せず

に家を買ったのだが。そしてこの 8と いう数字につい

て作品中では,主人公が 8月 8日 に結婚 し,8番地に

住んでいるという理由が挙げられている。このエピソ

ー ドなどは,賭け事に慣れ親 しんだサガンらしいとこ

ろがみえる。数字を選ぶことによって賭けの行方が決

定される以上,その数字の選択は重要であるからだ。

自分と関わりのある数字を選ぶことで数字と自分の一

体化をはか り単なる数字を特別なものに変えることが

できる。

この物語の主人公はその数字に,結婚 した日と夫と

住んでいる家の番地という,夫 と自分に関わる数字を

選んだ。そして大金が手に入った。それは普通勝ちと

みなされるものであるが,彼女にとってそれは負けだ

ったのかもしれない。占いというのは自分が迷ったと

きに頼るものである。彼女の迷いがこの数字に託 さ

れ,そ の数字は緑の台の上で「良い結果」を出した。

彼女はその出来事を受け止め,夫 との生活を続けるこ

とにしたのかもしれない。

しかしもっと大 きな意味でこの作品におけるカジノ

の役割はやはり境界を示すためのものとして存在 して

いると考えられるのである。法的な問題はなくとも普

段は絶対立ち入らない種類の人である主人公がカジノ

ヘ入っていくとき彼女は心理的にある線を越えている

のだ。それは現実からの逃避ともいえるものであり,

彼女は賭けを楽しむためにそこへ入ったのではない。

同じお金を「消費」するのでも自分にとって非現実

的な方法を選ぶことで,よ り現実から遠ざかることが

できる。人がそれぞれの立場で持つ現実的な金銭の価

値はカジノでは平等に扱われるからだ。パンを買うた

めにとっておいたお金でも,も ともと余っていたお金

でも,カ ジノの中ではチップヘと姿を変え,緑の台の

上では同じ意味で存在している。つまり賭けられるか

賭けられないかという問題だけである。浮気した夫の

稼いだお金を消費してしまうことで腹いせしようとし

ても,それを自分の欲求を満たすたとえば物欲や食欲

に使っていたら,彼女は「自分の欲を満たした」とい

う罪悪感を持ってしまっただろう。まさかの幸運によ

って消費するどころか,本当の意味で現実逃避できる

権利を手に入れた彼女はそれを寄付という形で手放す

のだが,その行為こそが夫への腹いせになっている。

夫の稼いだお金で,夫 と自分に関係のある数字に賭

け,手に入れた幸運を受け入れることは夫そのものを

受け入れることになりかねない。それをあっさりしか

も寄付という善行によって手放すことでこの主人公は

精神の清潔さを保っている。高潔でさえあるといえ

る。唯一の秘密はその一連の ドラマテイックな出来事

を夫に話さないということであるが,彼女はこの秘密

を夫の秘密と同等のものだとしているのだ。「一線を

越えた」者同士,お あいこなのである。この意味にお

いてカジノの持つ境界性は主人公の心理に大きな役割

を呆たしている。

この物語の設定それ自体は特筆すべきものではない

が,主人公にとってカジノはセカンドリアリテイーで

あり,彼女の現実とは区別されている場所である。虚

構の世界は模擬の遊びのところで現れやすい性質であ

ったが,や はリカジノにもそういう佃1面があるという

ことがいえる。主人公ははっきりとカジノが自分の現

実世界には存在しないものであるという認識をもって

いる。だからこそそこで得たお金,つ まり現実を放棄

することは,夫の浮気も同じように自分の現実のもの

としないでおこうという彼女の意識の表れだったのか

もしれない。現実にはカジノで勝てば家を買ってしま

うのが人間の性だとしても,こ の物語には賭けの遊び

の純粋な虚構の世界としての理想形が描かれているよ

うだ。この主人公の行動には潔さということばにも通

じるある意味の軽さが漂う。そういえばサガンは「軽

さとはエレガンス」だと考えていて,そのような軽さ

は人生を楽にしてくれるものだと好んだ。
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本論ではサガンの作品と賭けの遊びの関係を考察す

ることが目的であったが,第一章で,ま ず今回使用 し

ているカイヨワの遊びの理論の多様性を示 し,サガン

がそれらとどのように関わりがあるのかをみた。サガ

ンと遊びの関係は表で見たように競争の遊びについて

は当てはまるものが見いだせなかったが,その他三つ

の遊びの項 目において,そ して文化的,社会的,堕落

という面において幅広い関わりを持っているというこ

とがわかる。これによってサガンにとって遊ぶことは

単なる気晴らしや余暇の楽 しみではなく,人生にとっ

て大きな存在であると考えられるのだ。

第二章では第一章で示 した概観の考察をさらに深

め,サ ガンには賭けの遊び (運の遊び),ス ピー ドと

の遊び (舷量の遊び),演劇 (模擬の遊び)と いう関

係があるということから,それぞれの遊びとの出会い

を述べ,サ ガンのエッセーやインタビューからそれら

の遊びに対する彼女の考えはどのようなものであった

かを示 し,彼女にとっての遊びには′亡ヽ理的な要素が大

きく関わつているのではないかと考えた。そのなかで

車による忘我の境地へ達するスピー ドヘの陶酔と,書

かれたことばの変化や幕が上がる瞬間の「当たり」か

「はずれ」を楽 しむ演劇の楽 しさに比べ,賭けの遊び

の楽 しみは金銭の動きという目に見える結果が伴うこ

とから表面的な欲望という面が際立ち心理的な意味が

ないように思われた。 しかし賭けの遊びには人間の本

性をあらあわにするといった′亡、理的要素があることか

らサガンのなかでどのような存在であったかをさらに

考察し,作品の中にその要素を探すことでサガンにと

っての賭けの遊びや作品中の役割をつきとめられるの

ではないかと考えた。そのなかでもサガンが出会いを

心待ちにして,そ の後も長 く深 く付 き合うことになっ

たカジノの存在に注 目し,考察の焦点を絞った。

そのために第三章において,他の文学作品における

賭けの遊びを例としていくつか示 し,そ れらを踏まえ

たうえで,サ ガンの作品の中で賭けの遊びがどのよう

に表れ,そ れはどういう役割を果たしているのかとい

うことを,二つの作品をとおして分析 した。遊びの心

理的な重要性というところから,境界というキーワー

ドを導き出し,物語のなかでのカジノの役割が遊ぶた

めだけの場所ではなく現実的世界とはっきりと区別さ

れた場所 として捉え,そ こへ足を踏み入れるというこ

と自体に心理的に象徴としての意味があるのではない

言語 。文学研究編 (2010年 3月 )

か と考えた。

サガンの作品におけるカジノについての描写 を分析

することによって遊びの場としてのカジノという認識

から,人の心理に関わる存在としてのカジノという一

面を導き出し,普段意識することのない,法律によっ

て,社会常識によってそれがふつうにあるもの,そ う

いうものだ,と 思われているものにも視点を変えてみ

ると,異なった側面が浮かび上がってくる。

処女作『悲しみよこんにちは』に現れるカジノの存

在を大人の世界との絶対的な境界であると位置づけた

が,そ れはまだ若い,背伸びしたい年頃のサガンだっ

たからこそ持ち得る鋭い新鮮な感覚であっただろう。

『猫とカジノ』では平几ではあるが成熟した大人の女

性の日常に夫の浮気という事実からの逃避の場として

のカジノを登場させることで現実世界との境界を示し

ていると考えた。

今回賭けの遊び,そ の中でもカジノについて考察を

試みたが,他の遊びについても今後の研究の材料とし

てさらに深く,広 く考えてみたい。

注

1)『遊びと人間』p106.

2)/bjこ p236-261.

3)乃 jtt p 60.

4)Aソ
`θ “

θη
“
θj′ルタr sθ

“
ソ
`41i41984,Gallimard.p93-94.

5)物理学用語,重力加速度の単位。 (大辞泉 )

6)ル Jこ p95。

7)『遊びと人間』p236.

8)ル ,こ p31.

9)『遊びと人間』p312-322参 照。

10)カ イヨワは遊びを定義のひとつに虚構であることを

挙げているが,そ の説明 として日常に対 してはっきり

と非現実 と認識すること,も しくは二番 目の現実 (も

しくはもう一つ別の現実)であるという認識を求めて

いる。セカン ドリアリテイーといったほうがイメージ

しやすいのではないかと考え, ここではこのように記

した。

11)Rクθ4sιs,p65。

12)421と は,お もにパリのバーカウンターなどで行われ

る三つのサイコロとチップを使ったゲームである。

13)1。 第一次大戦後,フ ランスなどに興った芸術上の新

傾向。日本では第二次大戦後,新文学の創造を試みた

野間宏,中村真一郎などが代表する。

2.戦後派。特に第二次大戦後,従来の思想・道徳に

拘束されずに行動する若い人々。 (大辞泉より)
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