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マ ンガ世界 を通 してみるユース カルチ ャー

～内容分析の読者志向的解釈～

谷 本 奈 穂

【要 旨】

本稿の目的はユースカルチャーの把握である。若者文化は 「若者に創造 ・受容 ・共感されているパー

スペクティブ」か ら把握することが可能である し、また重要でもある。そこで若者 によく読まれている

マ ンガを分析資料 とする。 さて、マ ンガは社会的機能 ・効果ゆえに読 まれるのではな く、内容ゆえに読

まれていると考えられる。 したがって物語記号論 を援用 しながら内容分析を行 う。 しか し従来の内容分

析は読者の解読コー ドを軽視するという欠点を持つ。ゆえに、読者(本 稿では高校生)に アンケー トを

行い、その解釈 に沿いつつマンガの内容分析を行 うこととする。そうしてこそ、「マンガが提示する世界」

を受け入れる若者らの世界胴照射 されるのである。

受け手の解読は 「サブカルチャー」 と関連 していることから、具体的分析に先立ち、アンケー ト全体

か ら高校生はある種の閉塞状況にあると推察 した。それ をふまえた後、実際の具体的作 品を分析 した。

人気マ ンガの描 く世界は、一つには成長する 「強さ」がない と自覚 している読者にとっての 「主人公の

成長の物語」であり、もう一つは 「人のいる孤独」を感 じる読者にとっての 「主人公の信頼関係の物語」

であった。それは若者の隠れた望みをかなえる 「癒 しの装置」になる。以上から若者は本質的には満た

されない 「一応の幸福の世界」に閉塞 されていると推測できる。

1若 者文化の捉え方

若者の文化を捉えるには、中野収1)の 言 うような方法が有効であろう。すなわち、「いつ も目

でみたことがらの印象 とそれを素材にして想像力をめぐらす(1987、11頁)」 、という方法である。

「いつも目でみたことがら」とは日常世界で出会う現象 つまり若者の行動や若者が好むポッ

プカルチャーといった雑多なことがら のことだと考えられる。これらを基に若者文化を見て

いくことは重要であろう。

もちろん、家庭 ・教育 ・社会体制のような 「上から与えられた制度的なパースペクティブ」か

ら現実の若者文化を捉えることは可能である。この場合に資料 となるのは、教材や社会体制め指

標 といったものだろう。例えば、韮989年に起こった連続幼女誘拐殺人事件の被告 と若者を結び付

けた議論がある2)。この事件の公判で弁護側は被告の事件当時における精神状態を 「強度の母胎

回帰の願望が存在」 し、「自分と他者の区別が困難であった」 と説明した。作田明(1990、22頁)

は 「M(原 文では本名が載せられている)被 告が現代 日本青年を代表しているように思えてなら

ない」と述べ、更に、極めて特異な閉鎖的な精神世界に生 きる人々は増えてきていると警鐘を鳴

らしている。小田晋(1990)も この事件に触れた上で、「人間関係の物象化」は現代の若者に典

型的に見 られるという。実際に若者がそのような存在かどうかは別 として、 この議論の中には

「ビデオ ・テレビ等の映像にひたる閉鎖的な精神状態の若者」 を 「けしからん」 とする 「大人側」

の感情が込められている。また、例えば、以下のような議論 もある。若者は場を媒介としたコミ
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ユニケーションをする。仲間とつなが りを持つために、物や場といった非人間的なモノを媒介と

する傾向がある3>。あるいは、若者は未来に希望を持たない。未来の可能性を信 じられず、大人

になる動機を失っている4)。いずれも、このような若者を懸念する 「大人側」の感情が表れてい

る。制度的パースペクティブか らは、(該 当する)社 会に応 じた伝統を重んじる保守性を持つた

め、「けしからん」若者像が浮かぶのである。

しかし、それは妥当性はあっても、一面的ではないだろうか。というのも、若者文化の中には制

度的パースペクティブだけでは捉えきれない雑多な側面が存在するからである。その側面をフォ

ローしていくには、「同じ地平から生まれたパースペクテ ィブ」からも若者文化を見る必要があ

る。同じ地平から生まれたパースペクティブとは、若者に創造 ・受容 ・共感されているパースペ

クティブを指 している。このパースペクティブこそ日常世界で出会う雑多な現象の中に含まれて

いるものである。この場合の資料 としては、若者の日常観察のデータや若者が好むポップカルチ

ャーが示唆に富んでいると考えられる。それらがある種の進歩性や可変性 ・刺激性をもち、若者

と密接なつながりを持つからである。

若者文化は制度的パースペクティブから捉 えることが可能だが、それは唯一の方法ではない。

日常の若者文化の中に入 りこみ、若者の視点に立つ 「同じ地平から生 まれたパースペクティブ」

からも捉えうる。そしてそのことは必要で もある。本稿では後者のパースペクティブに立ちつつ

ユースカルチャーを見ようとするものである。

皿 マンガ研究の概要

安川一(1987)は 若者に支持されているポップカルチャーとして音楽とマンガを挙げている`)。

その理由として、音楽 とマンガが 「(近年)社 会的に顕在化 し、あ らゆるメディアシーンを侵食

するにいたり」、「日常の広い範囲に浸透 し、メディア文化の核の一つを形成」 し、「若者の感性、

思考、そして行動の様式を受け止め、あるいはこれを規定 し、それらの社会的顕在化 を支えてい

る」(1987、250頁)メ ディアであることを挙げている。これに倣い本稿でも、若者に創造 ・受

容 ・共感されているパースペクティブの資料 としてマンガを採 り上げる。

さて、1994年 の出版年鑑によれば6)、マンガ本の実売冊数は推定で年間18億冊である。一カ月

間にマンガを読んだ人は、小 ・中学生相当年齢で約9割、高校生相当年齢では約8割、大学生 ・社

会人相当年齢では約6割 と若い人を中心に多い7)。

このように人々に読まれているマンガは研究対象として注目されている。研究内容は、「マン

ガの杜会的意義を問う議論」、「読者にどんな効果を与えるか」、「内容分析」などに分かれている8)。

マンガの意義や読者への効果にだけ注目しても、そのマンガが人々によく読まれる理由を知る

ことはできない。読まれる理由は、マンガの社会的機能 ・効果にあるのではなく、それが もつ内

容そのものにこそあるからである。その点に注目して本稿ではマ ンガの 「内容分析」を行 う。

HD.ラ スウエル9)は コミュニケーションを 「誰が ・何について ・いかなる経路によって ・誰に対

して ・いかなる効果をねらって」 という過程で捉えるが、その言葉 を借 りれば、「何について」

に当たるメッセージの部分を分析するのである。

しかし従来の内容分析は不十分な点が少なくない。 というのも、「一流」 と位置づけられる作
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品一一一例えば手塚作品など一 を中心に、専ら 「印象批評」が行われてきたからであるb「一流」

作品だけを対象にすることは、内容分析を行 う者が読者より一段上に立っている感は否めず、ま

して 「印象批評」では研究者の独断に陥るおそれがあるbな により問題であるのは、その考察に

蓄 ける 「読者不在」である。読者がマンガをどう解釈 しているかは問題にされないのである。周

知の通 り、メディアから発信される情報は受け手にそのまま受容されるわけではない。「テクス ト

は読者の文化コー ドに照らして解読 され、新たな意味を与えられ受け取 られていく」のである川。

それゆえ、本稿では、読者の解釈に沿いつつマンガの内容分析を行う。そのことで人気マンガが

いかなる世界 を読者に提示 しているかを、より読者の視点で探ることになるだろう。また、読者

の解読コー ドを視座に入れて分析 しては じめて、「マンガが提示する世界」を受け入れる若者 ら

の世界が照射 されると考える。

1皿 アンケー ト内容

本稿では若者の代表 として高校生にアンケー トを実施した。アンケートは1993年6月2日 ～17日

に近畿の公立高校二 ・三年に対 して行った。A高 校の4クラス ・157人(男 子91入/女 子66人)、 及

びB高 校の1ク ラス ・40人(男 子18人/女 子22人)の 計197人(男 子109人/女 子88人)に 授業蒔問

の二十分程度を利用して回答 してもらった。回収率は100パーセントである。A高 校は比較的進学

率の高い高校であ り、B高校はいわゆる 「普通校」である。

アンケート内容ωは以下の通 り。

①好 きなマンガ作品を3つ以内。

②好 きな登場人物を3人以内。その登場人物の好 きなところ。

③ス トーリーの好きな部分。その部分が好きな理由。

④絵の好きなところ。

⑤登場人物 ・ス トーリー ・絵以外で好 きな理由。

⑥登場人物 ・ス トーリー ・絵 ・その他のうちで作品を好 きな最大の要因は何か。

⑦印象に残った場面やセリフの自由記述。
'
興味深いことに、作品を好 きな理由は圧倒的に 「登場人物」及び 「ス トーリー」であ味

「絵」 と 「その他」の要因はほ とんど支持されなかった。アンケー トからは 「絵」と 「その他」

の要因は読む上で重要ではないと思われる。ゆえに、以下では 「登場入物」及び1「ス トー.リー」

を中心に見ていく。

IV読 者の文化的背景 ～高校生のサブカルチャー～

具体的作品を分析する前に、アシケー ト全体の傾向を見ておく。S.H皿12)は 》マス ・;ミ ュニ

ケーションの議論において、受け手のディコーディング(解 読)の 多様性 を 「サブカルチャー」

と関連させて考察する。本稿で も読者である高校生が好む傾向を見七おく。そのことは具体的作

品の分析に何らかの示唆を与えて くれるだろう。彼 らが好む傾向というのは、彼 らのサブカルチャ

ー ・文化的背景そのものといえないまでも、ある程度の反映関係があるといえるからである。
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例えば、好きな登場人物のほとんどが彼.らと同年齢のキャラクターである。女子きなキャラクタ

ーには老人 ・大人 ・幼児はあまり挙がってこない。つまり、彼らの好 きな登場人物は自分達 と同

じユースカルチャーに属する者が主流なのである。それは逆に言えば、彼 らのサブカルチャーを

代表するような登場人物が人気を博すということであろう。このことからも、彼らの好む傾向が

サブカルチャーを反映 していると考えられる。

それでは、アンケー トの 「登場人物の好きなところ」を、先行研究の調査も視座 に入れつつ見

ていこう。「ス トーリーの好 きなところ」13)に ついてはここでは詳しく分析せずに、次章で具体

的作品の分析に利用することとする。

それから、目的は高校生全体の文化的背景の推察なので、特に全体の傾向に注目したい。もち

ろん男女差、学校差 も無視することはできないが、それらについては、稿を改めて論 じることと

する。

(1)登場人物の好きなところ～ 「強い」「自由」「おもしろい」

さて、登場人物の好 きなところに関する自由記述(う ち有効回答500個)を 筆者を含む数名の

研究グループで類型化した。

1位 イ憂しい

2位 強い

3位 自由

4位 おもしろい

55票

48票

43票

42票 、 以下略

人気の要素の第1位は 「優 しい」である。ただし、男女比では女子が圧倒的に多 く、男女共通の

傾向ではない。男女関係なく人気のあるのは 「強い」、「自由」、「おもしろい」である。

まず、「強さ」について。「強いところが好き」 というアンケー ト回答では、強 さとは 「ケン

カ ・格闘技」のそれを指 している。実際、多 くの読者を持つ 抄 年ジャンプ』ではマンガ作品を

手っ取 り早 く人気作品にするために、作品中にトーナメントの闘いを盛 り込み、主人公達を闘わ

せるという14)。

では、どうしてケンカが強いのが人気なのか。体制や制度に 「反抗的」なことが人気の要素か

と一見思えるが、それは違う。アンケー トによれば、好 きな登場人物が反抗的かどうかは重視さ

れていない。

実際に 「登場人物が強いから好 き」 と回答される作品を読んでみれば、それ らの主人公が強さ

故に仲間に恵まれていることに気づ くだろう。脇役キャラクターも、主人公の強さを信頼 し友情

を結んでい く。そこでは 「強さ」は、仲間をひきつけるいわばフエロモンの働 きをする。アンケ

ー トの回答にも 「主人公のまわ りにはいつ も人がいる」
、「真の仲間がいる」といった言葉 も見ら

れる。また、アンケー トの自由回答のキャラクターの好 きな理由に、「強さ」 と 「自由」を並列

して書 く回答が多かった。彼らにとって、強さと自由は切 り離せない関係であ り、強さは自由の

ための必要条件である。

つまり、マンガ上の 「強さ」は 「友情」や 「自由」 を手に入れる手段なのである。強さの人気

はここにあるQ

更に、アンケー ト上で 「自分に似ていない」と最も捉えられていたのが、この 「強い」キヤラ
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クターあった。自分は 「弱い」 と思っている高校生達が、強くて自由なキャラクターに羨望の気

持ちを抱 くのは、キャラクターへの自己投影を通じて、安易に現実逃避ができるからである。

次に、「おもしろい」をみてい く。千石保らは、若者文化の中に真面 目さを厭い、おもしろい

人である事に価値をお く文化が存在 していると指摘 している'5)。実際に筆者が中学 ・高校生の頃

「おもしろい」は誉め言葉であ り 「真面目」はけなし言葉であった。そして、千石 らは 「おもし

ろ志向」が発生 した理由を学校の管理主義に求めている。それとは別に、D舗dAK㎞eyやSa㎡bld

M.Dombuschは 、黒人の生徒が仲間の敵意を防ぐためにおどけ者になる例を紹介 している16)。こ

こでは 「おもしろ志向」は直接には仲間文化から生じている。一人だけ真面目になることを妨げ

るようなピア ・プレッシャーpeerpn∋ssuneは日本の高校生集団にも当てはまるだろう。

つまり 「おもしろさ」を求める若者の文化背景には、二つの側面が推察される。一つは、学校

教育が、真面目さや成績の優秀さに価値をおくので、それに反発する形で出て くるカウンターカ

ルチャー。この中ではおもしろさは反抗の手段 となる。 もう一つは、一人だけ真面目になる事態

を妨げる閉塞的文化。この中ではおもしろさは孤立 しないための戦略なのである。

三つ目に 「自由」を考察 しよう。現代の高校生は自由気ままで自分勝手に生きているとも言わ

れている17)が 、本人達は 「強さ」や 「自由さ」に憧れている。つまり、それは彼らに閉塞感が

あることを示している。では何 に閉塞 されているのか。それが、基本的に 「おもしろい」と同じ

背景か ら生まれているなら、管理教育、及びピア ・プレッシャーによる閉塞と考えられる。特に

ピア ・プレッシャーによる閉塞状況と関わる事象を一つ挙げよう。考え方に影響を与えたものと

して若者の62.6%が マスメデ ィアと答 え、14.6%が 友達 と答えている18)。身近な人間関係 よりも

間接体験の中で物事を考えるようになる。彼らにとって 「友達」 とは一緒に考えを形成する存在

ではない。真面目な討論がで きる存在でもない。 これは1人真剣に意見 を述べることを嫌が り、

孤立を避ける彼 らの姿勢の表れだろう。そこにはピア ・プレッシャーが作用 しているのではない

だろうか。

(2)閉塞状況

「強い」、「自由」、「お もしろい」ことが尊重される文化が、高校生のサブカルチャーである。

そのような文化が生まれる背景には、ある種の閉塞状況が推察できる。彼らを閉塞 させるものは

管理主義的な教育体制だけでな く生徒集団のプレッシャーもあると考えられる。例えば、高校生

の4人 に3人は無気力状態になったことがある19>と答えている。このことは、彼 らの置かれてい

る状況が一種の閉塞状況であることを例証 している。つまり、そうした閉塞状況から抜け出す淡

い夢を、「強い」「自由」なキャラクターは見せてくれるのである。ただし、強 くない彼 らは、夢

を見ても実行には移さない。安全な位置で日常を 「おもしろ」 くすごせればいいからである。

V入 気マ ンガ 「SL,AMDUNK』 が描く世界

「好 きなマンガ作品」 という質問に対 して、最 も人気の高かった作品は 『SLAMDUNK』

(井上雄彦/集 英社)で ある。197人 中56人 と4分の1以上に当たる人が支持している。更に男女 と

もに人気が高 く、支持する男子(33人)、 女子(23人)だ けでも2位の男女を併せた人気(男 女合
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計で20人)を 上回る。「SLAMDUNK』 の人気に関してはジェンダー差は見 られない。また

好きな登場人物でも 『SLAMDUNK』 の主人公 ・桜木花道が一番人気があ り、作品の人気を

示している。

実際に内容分析にはいるに当たって物語記号論20)を 援用したい。物語記号論では、「話の筋に

とって必要不可欠なモチーフ」 と 「削除して.も話の筋を壊さないモチーフ」 を分け川、前者の連

鎖を物語の構造と考える。ここではそれに倣って分析する。 しかしながら、構造だけを分析 して

も、物語のダイナミズムは理解できない。物語の味わい深い部分がそぎ落とされてしまうからだ。

したがって随時、特徴的なエピソードにも触れることとする。

ただし、分析はアンケー ト回答時(1993年6月)ス トーリーまでのものとする。

(D粗筋

まず、『SLAMDUNK』 の粗筋をまとめてお く。ただ し、アンケー トを採った時点(1993

年6月)ま での粗筋である。『SLAMDUNK』 は 『少年ジャンプ』の1996年6月17日 号をもっ

て終了 している。

[発端]

主人公 ・桜木花道は湘北高校に入学 して赤木晴子に出会う。晴子は、バスケットボール部の主

将 ・赤木剛憲の妹である。晴子に恋した花道は彼女 に近付こうとしてバスケットボール部に入部

するが、そこには晴子が想いをよせる流川楓 も入部 していた。(単行本1～3巻)

[展開]

練習試合 ・陵南高校 との試合(単 行本4～6巻)。 →県大会予選 ・翔陽高校 との試合(単 行本10～

11巻)。→県大会決勝リーグ ・海南大付属高校 との試合(単 行本12～14巻)。

[挿話]

バスケットボール部員 と不良グループが対立 し体育館でケンカになる。桜木の親友である水戸洋

平らが助けに来て事なきを得る。(単行本7～8巻)

(2)『SLAMDUNK』 に関するアンケー ト結果

複数回答は、全てカウントした。

①好 きな箇所。

有効回答数38票。

1位 ス トーリー27票

2位 登場人物9票

3位 その他2票

読者の好きな箇所がス トーリーであるから、そこを中心に分析する。

② 『SLAMDUNK』 の中で好きな登場人物について。

有効回答数56個。

1位 桜木花道(主 人公、湘北バスケット部)27票

2位 水戸洋平(主 人公の親友、バスケット部ではない)7票

以下は湘北バスケット部のチームメイトが続 く。
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③ 『SLAMDUNK』 のス トーリーの好きな所について。

有効回答数55票。

1位 アクション(ス ポーツ)25票

好きな理由は、「自分を主人公に投影できる」とか、「自分も参加 してる気分になるから」とい

ったことが多い。自分に重ね合わせて読むようだ。それに、「試合の緊張感がいい」との回答 も

多い。

2位 ギャグ17票

好きな理由は 「おもしろいから」が最も多い。

3位 シリアス5票

好きな理由は、「自分 との共通点がある」、「感動する」などがある。その他、8票 あった。好 き

な理由は、「頑張ろうという気を起こさせる」、「やればで きると思える」等が目立った。

④印象に残る場面やセリフについて

最 も印象に残った場面やセリフを自由記述 してもらったところ、「海南大付属高校 との試合」

と 「体育館でのケンカ」が最 も多 く、次に、花道が叫ぶ 「ゴリ!(=キ ャプテン赤木のあだ名)」

という言葉が多かった。これらについては後に触れる。

(3>物語の構造

アンケー トによると、『SLAMDUNK』 のス トーリーで最 も人気のある箇所はスポーツの

場面である。今までの主要な試合1練 習試合(湘 北一陵南)、2.県大会予選(湘 北一翔陽)、3.県大

会渕勝リーグ(湘 北一海南大付属)を 考察する。特に、高校生たちの印象に残ったという決勝リ

ーグは詳 しく見ていきたい。読みやす くするために、相手チームの名は全て敵と記す。主人公以

外のチームイトの名前 も省略、味方と記す。赤木はキャプテンと記す。

〈1練習試合 ・陵南高校戦 〉

初の試合で花道は補欠。湘北高校は敵にリー ドされる①。→味方が活躍(i)し、互角に闘い始め

る②。→キャプテンが1蚤我で退場 し③、代わりに花道が出場。試合の中で、花道はリバウン ドと

いうバスケットボールの技術を習得(a)。→試合はいい勝負になる④が、結局、湘北高校が負ける。

ス トーリーの構造は表1の ように図示できる。

表1

ピンチ①→ピンチを脱する②→ピンチ③→ピンチを脱する④ 《花道の技術が成長(a)》

↑

味方の助けi

〈2予選 ・翔陽高校戦〉

花道は正選手。湘北高校は敵にリー ドされる⑤。→味方の活躍⑪で湘北高校 も調子がでてくる

⑥。花道 もリバウンドで活躍 し、湘北高校がリー ドする。→敵チームは温存 していたエースの選

手を試合に出す⑦。再び、敵のリー ド。→味方が踏ん張 りを見せ(iii)、湘北高校は再逆転に成功

⑧。さらに花道はスラムダンク(シ ュー トの一種)を 決める。湘北高校は勝つ。そのことで、花
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道は 自信 をつけ(b>、バ スケ ッ トボール をより好 きになる。

ス トー リーの構造 は表2の ように図示で きる。

表2

ピンチ⑤→ピンチを脱する⑥→ピンチ⑦→ピンチを脱する⑧ 《花道の自信(b)》

↑

味方の助けii

↑

味方の助けiii

〈3決勝 リーグ ・海南大付属戦〉

湘北高校は敵にリー ドを奪われる⑨。花道は、一時ベンチに下がる。→捻挫のためキャプテン

が一時欠場する⑩。→キャプテンの代わりに花道は試合に出場。キャプテンの代わりに踏ん張る

花道(C)と味方(iv)のおかげで、同点に追いつ く⑪。→後半になると、キャプテンは戻って くるも

のの、敵が再びリー ドを奪う⑫。→一進一退の攻防が続 く⑬。

残 り時間わずか。湘北高校の皆はキャプテンと花道のリバウン ド能力を信 じた(v)作 戦を採る。

花道は皆の期待に応え(vi)リバウンドを取 りシュー ト(2点)を 決める。ここで2点差。花道はキ

ャプテンのリバウン ドを信 じて(vii)、ワンスロー(1点)を わざと外す。キャプテンもその期待に

応え(皿)、リバウンドを取る。キャプテンは、味方の3点シュー トに湘北高校の勝利をかける(ix)。

結局3点 シュー トは決まらず(x)湘 北高校は敗北する。

ス トーリーの構造は表3の ように図示できる。

表3

ピンチ⑨⑩ →ピンチを脱する⑪→ピンチ⑫→ピンチを脱する⑬

↑ 《花道の精神面での成長(c)》

味方の助けiv

仲間を信 じるV→ 期待に応えるvi→仲間を信 じる頭→期待 に応える面→仲間を信 じるix→期待

に応えようとするが、答 えられないx

(4)主人公の成長の物語

まず、各々の試合の流れを 「横の流れ」として見てみよう。三試合 とも必ず、ピンチ→ ピンチ

を脱するという構造が繰 り返されている。そ して、最後には主人公は何 らかの成長を遂げる。練

習試合では、花道はピンチを切 り抜けリバウンドという技術を身につける。予選では、花道はピ

ンチを乗 り越えスラムダクを決めることで、自信 をつける。決勝リーグでも、困難に負けずにチ

ームのために活躍 しようとして精神的な成長を遂げる。すなわち表4の ような構造 をもっている。

アンケー トの中にも 「不利な状況 を打ち破っていくところに感動する」という感想が多い。(表

1・2・3の ①～⑬参照。)
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表4

ピンチ→ピンチを脱する→成長する

次に、各試合の 「縦の流れ」 を見てみよう。練習試合→予選→決勝 リーグというス トーリー上

のステップアップは、花道のステップアップに重なっている。一段階目=練 習試合では、バスケ

ットの技術 を身につけるという外面的成長をする。二段階目=予 選では、自信 という精神面の成

長を遂げる。花道は親友の水戸にこう語る。「オレ……なんか上手 くなってきた…」(単行本11巻 、

175頁)。 まだこの段階では、自分だけの成長に過ぎない。三段階目=決 勝リーグには、チームの

ために働 くという超自我的な精神面での成長を遂げる。決勝リーグで、湘北高校はキャプテンが

捻挫 し欠場するという困難な事態に陥る。その時花道はこう言うのである。「ゴリ(=キ ャプテ

ン)の 穴は俺が埋める」(単行本13巻52～53頁)。 つまり、外面的成長から自我の成長、超自我へ

成長をするのである。すなわち表5の構造をとる。

表5

外 面(a>→ 自我/b>→超 自我(c)

つまり、一試合で困難を乗 り越え、成長を遂げる。同時に、その成長も試合毎にステップアッ

プしたものである。『SLAMDUNK』 は、この横の流れ、縦の流れの二重構造 の、花道の成

長の物語なのである。

更に、別の角度からも見てみよう。主人公の 「価値values」、すなわち、花道がバスケットボー

ルをする目的に目をむけてみる。

花道がバスケットを始めたのは、元々晴子に近づ くためであった。それが持ち前の負けず嫌い

か ら、ライバルたちに勝 とうとするようになる。ここでは、自己実現のためにバスケットをして

いる。例えば、練習試合のときは、自分が活躍するため、自分が勝つためにプレー している。チ

ームのためプレーする訳ではない(単 行本4～6巻) 。それが、予選のころか ら本当にバスケ ット

を好きになって くる(単 行本10～11巻)。 決勝 リーグ(海 南大付属戦)に は、超自我的にバスケ

ットをするまでになる。キャプテンが捻挫で欠場 した時に花道はこう言う。「オレに今できるこ

とをやるよ!や ってやる!」(単 行本13巻 、75頁)。 そ してバスケット部の監督の安西先生は 「少

し大人になったかな……桜木(花 道)君 ……」 とつぶや く。

つまり、花道の価値観は表6の ように変化する。このような変化は 『SLAMDUNK』 の中

で 「大人になった」 と語られる。

表6

女の子に近づ くため 《欲求》→自分が勝つため 《自己実現》→好きだから 《志向》

→チームの勝利のため 《献身》

したがって、一試合の困難を乗 り越える 「横の成長」、各々の試合の度に成長する部分 もステ

ップアップする 「縦の成長」、それにつれて価値観 も成長するという 「成長の三重構造 」になっ
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ている。スポーッ場面を好きな理由に 「自分を主人公に投影できる」、「自分も参加 してる気分に

なるから」 ということが多かった。つまり、高校生は花道を自分と同一視 し、花道 とともに困難

と闘い、試合の中で花道とともに成長するのである。だから、これを読むと 「やればできると思

える」 し、「頑張ろうという気」が起こるのだろう。前述 した様 に高校生は自らを 「弱い」 とカ

テゴライズし、自分を変えることは出来ないと考えるかもしれない。 しかし、自分が発展途上に

あることを自覚 してはいる。だから、花道が成長する姿を見て勇気づけられているのだ。「やれ

ばできる」 と。

(5X中間の物語

試合中に何 らかの困難(ピ ンチ)に なったとき、必ずチームメイト(味 方)の 助けが入る。ま

た、決勝 リーグでは、クライマ ックスの部分でチームメイ トを信頼 したプレーがなされている

(表1・2・3のi～x参 照)。 この 「信頼関係」を羨ましいとする高校生は非常に多かった。更に花道

がキャプテンに 「ゴリ1」 と呼びかける時、そこには全面的信頼があふれている。この言葉も人

気が高い。

自由記述で人気の高かった 「体育館でのケンカの場面(単 行本7～8巻)」 でも、仲間との信頼

関係が描かれている。不良グループがバスケット部をつぶすため体育館に殴り込んできた時の話

である。次々に部員が傷ついて倒れ、最後に桜木花道が絶体絶命のピンチに追い込まれる。その

時、花道の親友である水戸が 「正義の味方参上!」 と言いながら助けにくる(単 行本7巻、163頁)。

B・ ベッテルハイム22)は 、よい物語に必要な要素 として 「脅威」と 「慰め」を挙げる。「脅威」、

つまり、昔話の主人公は話が始まった途端に大 きな危険にさらされる。例えば白雪姫は継母に城

を追いだされ、森の中に一人ぼっちに置き去 りにされる。精神分析学では、一人で置 き去 りにさ

れるだろうという脅威を人間の最大の恐れであるとし、分離不安と名付けている。

この時の花道もまさに一人ぼっちで、大 きな危険=分 離不安にさらされている。 しかし、昔話

なら魔汝 や小人や動物 などが現れて主人公を助けるように、彼にも水戸がさっそうと登場する。

桜木花道が、水戸らi親友 をもち、水戸 らが危機を助けて くれるのは、非常に恵まれた 「慰め」 を

もっていることになる。高校生たちがそんな 「慰め」に心をひかれるのは、彼 らがいつも一人に

なりたくない分離不安をもっているからではないだろうか。

他の例証 として、バスケット部のチームメイ トでない水戸に、花道に次ぐ人気があったことが

挙げられる。バスケットボールを描 くマンガで、選手でない登場人物が主人公に次 ぐ人気なので

ある。水戸を好きな理由を見てみよう。「本当は、めちゃくちゃ強 くかっこいいのに花道 をたて

ているし、いつ も花道のためを思ってあげている」、「主人公(=花 道)の 下で自分は目立たない

がいざというときケンカ強 くておもしろい」、「自由にい きている」、「男らしい」、「主人公 をよく

理解 している」、「強 くて、花道をわかってあげている」。また作者である井上雄作 も、水戸のこ

とをこう書いている(『少年ジャンプ』1993.621号 より)。「いつも出て くるわけじやないけど、花

道 と相対 した人はその背後に洋平の影 を感 じるような、そんなキャラクターです。仲間であ り、

ヒヤカシ軍団の一員であり、よき理解者でもある。でもでしゃばらない。」水戸は、花道の性格

をよく理解 し、花道 をいつも応援する人物なのである。

高校生達は自分の理解者、応援者を欲 しているのではないか。「一応の友達」ではな く、「正義
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の味参上!」 と言ってくれる、絶対的な自分の味方を渇望 しているのではないか。それはその他

のアンケー ト中の自由記述に 「友情」 という言葉が多 くみられたことや、「やさしさ」 を求める

ことなどにも表れている。

(6>笑いの裏側

「ギャグがおもしろい」 という意見 も多い。ギャグのおもしろさは、単に視覚的に楽 しいとい

う側面もあるだろうが、アンケー トによれば 『SLAMDUNK』 は絵 よりス トーリーによって

好まれている。

したがって、ギャグもス トーリー上で何らかの意味をもつために喜ばれていると考えうる。

『SLAMDUNK』 のギャグの多 くは花道によるものである。というのも主人公の花道 を好

きな理由に 「ギャグがおもしろい」 ということがよく挙げられているからである。花道の顔はシ

リアスタッチとギャグタッチがある。ギャグタッチの顔になっている時に、彼は主に4パ ターン

の行動をとっている。すなわち、①天才を自称する、②先生や先輩に生意気な言動をする、③ラ

イバル(流 川たち)と 張り合おうとする、④瞳れの晴子のことを想う、の四つである。

①～③に共通していることは、素人が玄人に生意気な口をきくのがギャグになっていることで

ある。そこでは、バスケットボールの初心者である花道が、傲慢なほど自分を信 じて自分より

「強い」者に対抗 る姿が描かれている。また④は、花道が晴子に憧れていても、 どうにも出来な

いもどか しさがギャグとして描かれている。例えば、花道が晴子に勇姿を見せたくてポーズを決

めている時に晴子の視線は流川を追ってお り、彼女の視界の外に花道のギャグタッチの顔が描か

れていることがある。

H.プ レスナーは23)、ベルクソンやフロイト、ユ ンガーらを参照 しつつ笑いの誘因を五つに分け

る。すなわち、「喜びとくすぐったさの身ぶ り」、「遊び」、「滑稽 さ」、「機知」、「当惑と絶望」の五

つである。今われわれが見る上で重要なのは 「滑稽 さ」 と 「当惑 と絶望」であろう。

①～③のギャグでは 「滑稽さ」が要因となるだろう。「滑稽さ」 とは 「明白な弱者が相手の明

らかな優勢にも関わらずそもそも戦いを始めるということに存する(プ レスナー、139頁)」 もの

である。「弱者」である花道が傲慢なほど自分を過信 し、「強者」に挑戦 しようとする姿は 「滑稽」

といえるだろう。しかし①～③のギャグにはそれだけでは語れない何かがある。プレスナーのい

う 「滑稽さ」の構図では、弱者が負けることが自明な事実である。ところが 『SLAMDUNK』

においては、花道は負けそうになりながらも、結局ライバルや先輩達と対等に闘い、時には勝利

を収めてい く。またプレスナーは、挑戦 という現象に対する 「優越者の応答」において 「滑稽さ」

は完成すると主張する。すなわち 「見物人はここでは、既製の絵 をとりあげる単なる目ではなく、

尺度や規則、すなわちその前でのみ歪みが歪みとして、ひねくれがひねくれとして現象する規範

の現前化(同 書、140頁)」 になる。はじめは読者 も花道の挑戦を無謀なもの として 「応答」 し、

「滑稽さ」を感じるかもしれない。また、花道の挑戦 を身分不相応 とする 「規範」 として花道の

前 に立ち現れるかもしれない。だが、『SLAMDUNK』 のス トーリーが進み花道が勝利を収

めるにしたがい 「規範」は規範でなくなり、読者は 「滑稽 さ」 とは異なる感情を味わうはずであ

る。このような変化は、読者(=高 校生)が 「自分は弱い存在である」 とアンケー トに答えてい

ることに関連 していると思われる。はじめは、無謀な花道を 「規範」側の人間として笑っていた
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高校生が、次第に花道に自分を投影 し、花道がより強いライバルに勝利する時、弱者である自ら

も強者に勝利する 「痛快さ」 を味わうのである。自らを強 くない存在 と認識する者であればこそ、

弱者が強者に勝つことに 「痛快さ」を感 じるであろう。いわば、①～③のギャグでは 「滑稽 さ」

から 「痛快さ」へ と昇華されるのである。ここでは、強 くなりたいという願望、あるいは強い者

への怒 りに似た羨望が、笑いの背後に隠されているのではないだろうか。

④のギャグはどうしようもない状況にいる花道を笑うものである。この場合、二つのことが考

えられる。一つには花道を愚かしい者 としてさげずみサディスティックに笑う(「滑稽さ」のよ

うに)。 もう一つは花道に感情移入 して、 どうしようもない状況にいる自らを笑 う。本稿では、

特に後者の見解 を採 りたい。アンケー トによれば、高校生は花道に共感 しているからである。プ

レスナーは笑いの要因に 「当惑と絶望」を挙げ、「自分 も世界 もどうしたらいいか分からないで

いるような状況、壁や深淵の前に空しく立ちつ くしているような状況」(同書、170頁)に おいて

人は笑いに逃避すると語る。花道のどうにも出来ないもどか しさを 「絶望」 というには大袈裟か

もしれない。だが、どうしようもない 「主人公=自 分」を笑うという彼 らの心理とプレスナーの

議論は奥底でつながっていると思われる。①～③は不可能を可能にする痛快 さがあるが、④にお

いては不可能は自分ではどうにもできない。非常にもどか しい状況なのである。これは、彼 らが

どうにもできない閉塞状況にいる自分を笑うこと、自分自身を笑ってごまかす文化につなが らな

いだろうか。

つまり、「ギャグがおもしろい」 という意見に隠れている感情は二つある。一つは強い者に対

する椰楡の感情、もう一つは閉塞状況にいる自分を笑いで紛 らわす気持ちである。

VI「 一応の幸福の世界」という閉塞状況

(1)『SLAMDUNK』 が提示 している世界

花道は成長する途上の存在である。一方、読者(=高 校生)・は自分に変わっていく 「強さ」が

ないと思っている。彼らなら困難を乗 り越えるより、困難を 「ギャグ」で笑ってごまかす方法を

選択するだろう。『SLAMDUNK』 は、変わっていく 「強 さ」がないと自覚 している読者の

隠れた願望 をかなえる成長の物語である。あるいは、こうもいえる。今は停滞 している読者の、

「もっと自分は変われるのではないか」 という甘えにも似た期待を紙面上でかなえる装置である、

と。

『SLAMDUNK』 のもう一つの側面は、信頼できる仲間との物語である。それは、水戸洋

平の例、試合でのチームメイ トの信頼関係の例から分かる。ピア ・プレッシャーの中で生活する

高校生は集団の中に埋没させられるため、個々人相互の信頼関係 は強 くないのであろう。「人の

いる孤独」、「人のいる分離不安」である。そんな時、絶対的な自分の応援者、本当の味方を欲す

るのではないだろうか。 したがって、『SLAMDUNK』 は信頼できる仲間との小宇宙をかい

ま見せて くれる願望の象徴 ともいえる。

青少年白書によれば、高校生の86.6%は 現在の生活に"満 足"し ているという24)。しか しその

背後には本質的に満たされない思いがあるのではないだろうか。なぜ なら、「満足している」と

言 う一方で彼 らは、以上に述べたような 『SLAMDUNK』 が提示 している世界にのめり込ん
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でいるから25)である。すなわち、『SLAMDUNK』 は彼 らの隠れた願望をかなえる装置なの

である。そして満たされぬ思いを紙面上でかなえる 「癒 しの装置」でもあるのだ。

(2ト応の幸福の世界

「制度的パースペクティブ」から見た若者像の一部を1で 述べた。曰く、場を媒介にしたコミュ

ニケーションをする。曰く、未来に希望を持たない。「同じ地平から生まれたパースペクティブ」

から見た若者像はどのようなものであろうか。

高校生たちの現状は、教育体制や仲間集団から圧迫 されて木自由なものであろう。彼らは、自

分には不自由さを打破する強さはないと思いこんでいる。満たされない想いには目をそむけ、ギャ

グで 「一応楽 しい」 という 「気分」にひたっていれば、レールからはずれることも一人で孤立す

ることもない。一見は安定 した楽な状況でいられる。だから不 自由な閉塞状況を打破するような

行動は実際にはとらないと考えられる。他者とは 「場を媒介にしたコミュニケーション」を行い、

人同士の直接的なつ き合いは避けるかもしれない。未来に希望を持っていないかのように見える

かもしれない。このような外面に現れる行動は 「制度的パースペクティブ」から理解できるだろ

う。ただし、彼 らの内面はどうだろうか。「制度的パースペクティブ」では現状を語れても、彼

らの深層 に迫ることは困難である。仲間に囲まれている花道に惹かれる彼 ら1は、場 よりも仲間を

求めている。実際のコミュニケーションは場やモノを媒介にしているとしても、心の中では 「人」

を求めている。成長 してい く花道に感情移入する彼 らは未来に志向している。未来に希望を持た

ないどころか、現実では変われないからこそ未来に甘い希望を抱 くのである。

高校生たちは成長 したい、本当の信頼関係を他者 と結びたいと願いなが ら、現状が 「とりあえ

ず」楽しめることか ら、 リスク26>を おかしてまで願いをかなえようとはしない。若者は 「一応

の幸福の世界」 に閉じこもっていると推測できる。一応の、そして、本質的には満たされえない

幸福。現状で 「満足」 していると思いこむ幸福。それがゆえ未来に甘い期待を抱 く幸福。さなが

ら醒めない夢のような 「一応の幸福の世界」 に彼 らは閉塞していると言えるのではないだろうか。
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YouthCultureinPopularComics:

ContentAnalysisffomReaders,View

NahoTANIMOTO

Thispaperanalyzestheworldofpopularcom孟csinordertounderstandJapaneseyouthculture.Itis

importantthatyouthcultureisanalyzedf士omtheviewpointofyoungpeoplethemselves.

The.Comicsaresmdiedinregardtotheireffbctsonreaders,theirsignificancetosociety,ortheircon-

tents.Comicsreadersaremostlyinterestedincontents.However,tradidonalcontentanalyseshave

paidlittleattentiontothereaders,interests.Themethodologyofthispapercombinestheuseofsemi-

oticalanalysisofthestoriesofcomicsandthequestioロnairesaddressedtot恒ereadersofpopUlar

comics(highschoolstudents).

Theresultsofthiscombinedapproachshowthatthecontentsthatreaderslikearethedevelopmentof

youthandtheirsocialrelations.Theysuggestthauhereaderswanttomatureandhaveconfidencein

peersinconffonξationwithsocialpressureduringadolescence.Itisconcludedtkatthecomicsmakea

comfbrtablespaceR)rtl}eyouthtorealizethesupp㈹sseddesire.


