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導入

　コスプレとは、マンガやアニメ、ゲームのキャラクター

のコスチュームを纏い、そのキャラクターに扮する行為で

ある。コスプレを楽しむ人々は「コスプレイヤー」と呼ば

れ、彼らは愛好するマンガやアニメなど趣向を共有する

人々の集うコミケ（コミック・マーケット）や同人誌即売会、

コスプレイベントに参加することを通じて他のコスプレイ

ヤー達と交流する。広義のコスプレは、特定の職業の制服

やキャラクターのコスチュームを着て仮装を楽しむ行為も

含む。「コスプレ」という言い方は「コスチューム・プレイ」

（Costume-play）という和製英語に由来し、今日コスプレ

（Cosplay）は若者がアニメキャラやゲームのキャラクター

になりきる日本独特の現代文化として諸外国でも知られて

いる。とりわけ、マンガやアニメの消費国であるフランス

では、一年に一度開催される大規模な日本文化イベントで

あるジャパン・エキスポのプログラムの中で「世界コスプ

レサミット」の予選が行なわれるほか、情報交換・交流を

目的としたコミュニティーが存在するなど、よく知られて

いる。※ 1

　コスプレはこのように、日本固有の現代文化・独特の社

会現象として、海外で人気の他のポピュラーカルチャー

（マンガやアニメなど）と肩を並べ、特権的に語られてきた。

しかし、この現象を一度相対化し、つまり、歴史的・伝統

的に行なわれてきた「仮装」の一種として、国際的な文脈

で捉え直したならば、その表現行為としての特殊性や特徴

を全体的文脈の中で再評価することが可能となるだろう。

この行為の本質的意味にも関わる、相対化するための鍵は

一体何だろうか。それは、状況を逸脱した着衣行為、すな

わち「異装する」という自己表現、あるいは「異装」とい

う身体表象に着目して「コスプレ」を理解することである。

　ところで、なぜコスプレを「仮装」の一種として位置づ

け直し、「異装」としての身体表象論を構築する必要があ

るのか。これには幾つかの理由がある。今日、コスプレ

（cosplay）を取り巻く状況は、ある種の行き止りを迎えて

いる。コスプレを実践する者（コスプレイヤー）は、しば

しば排他的態度でコスプレの純粋性を守ることに必死にな

り、国内外での受容と派生的な発展の結果生まれたコスプ

レは厳密な意味でコスプレと呼べないと主張し、これを認

めないことがある。日本の現代文化として海外に輸出され、

異文化において受容され発展したコスプレは、現地におけ

る伝統的な仮装文化※ 2 と必然的にインタラクティブな関

係にあるものの、このことに焦点を当てた先行研究はない。

また、広義の「コスプレ」的な身体表現そのものが今日既

に蔓延している状況の中で、かつてのコスプレが表現行為

として持っていたインパクトやメッセージは限りなく希釈

されており、コスプレという自己表現が新たなフェーズを

迎えているというのもまた事実である。

　私の考えでは、コスプレでは、特定のコミュニティー所

属がもたらす単なる楽しみや一過性の流行以上の意味を担

う。その意味を適確に認識し、身体表現としての有用性を

再評価するために、コスプレの美学をその身体表象のあり

方に関わって構築することが不可欠なのである。そして、

コスプレの美学構築のためには、これらの背景を適切に認

識した上で、コスプレという表現行為を他の仮装文化と比

較しながら、その共通性と特殊性を分析する必要があるだ
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ろう。

　以上のような動機から、本論は、コスプレを日本現代文

化、とりわけマンガ・アニメ・ゲームに代表されるポピュ

ラーカルチャーという閉じた文脈から解放し、世界中に存

在する仮装文化のうちのひとつの現れとして相対的に影響

関係を分析することを通じて、現在コスプレ論が抱える行

き止りを打破し、新しいコスプレの美学を構築することを

目指す。

　本論は、まず、日本社会における「文脈を逸脱した服」

＝「異装」の役割を象徴的描く映画『下妻物語』に見られ

る異装の文化的・社会的役割を確認する。続いて、「異装」

を方法とする芸術的アプローチの考察を通じて、コスプレ

におけるアイデンティティの問題と身体表現としての意味

を分析する。そして、一般人にとってのさまざまな異装体

験が身体意識に及ぼす影響を考察し、コスプレを再評価す

る。

1.「文脈を逸脱した服」の文化的・社会的
意味

（1）地方とファッション―映画『下妻物語』分析

　映画『下妻物語』は、深田恭子演じる桃子（ロリータ）

と土屋アンナ演じるイチコ（本名 : 苺、ヤンキー）という、

外見も性格も両極端の二人の少女が異型の友情を育む物語

である。嶽本野ばらの原作『ヤンキーちゃんとロリータち

ゃん』（2002 年）をもとに、2004 年に公開された※ 3。2000

年代前半、ヤンキーは言うまでもなく、世間を響めかせた

自由奔放な女子高生のブームすらも過ぎ去ろうとしてお

り、それまでエネルギッシュな女子高生達※ 4 の陰に隠れ

されていた個性派のファッショニスタや、コスプレイヤー、

あるいはロリータ・ファッションを身にまとう若者の存在

に注目が集まっていた。映画『下妻物語』は当時の地方に

おけるファッションを巡る状況や文化的特質を明らかにす

る。

　物語の舞台、主人公桃子の暮す下妻は大変な田舎で、桃

子の憧れのロリータ服ブランド、「ベイビー」※ 5 のブティ

ックがある東京までは三時間の道のりを要する。下妻の住

人たちは、ロリータは無論、流行のファッションに興味が

なく、大型量販店 JUSCO で購入する激安の衣類で大変満

足している。イチコのように時代遅れのヤンキーや暴走族

グループが未だ健在で、人々の娯楽といえばパチンコに尽

きる、オシャレとは全く無縁の世界として描かれる。

　また、スナック嬢の桃子の母親と下端ヤクザの父親が出

会った尼崎は、桃子の生まれ故郷で、桃子はそこで友だち

が一人もいない孤立した殺伐としたスクールライフ送る。

普段はジャージばかり着ている一方で、派手な格好を好み、 

安価な偽ブランド品に飛びついたり、ヤクザの父が思いつ

いたブランド品のバッタもん商売が一時的に大成功を収め

たりする、桃子の理想とする洗練されたファッションとは

ほど遠い悪趣味な人々の様子が描かれる。

　ここで注目しておきたいのは、娯楽やファッションなど

消費のライフスタイルをめぐる地方−都市間の格差とその

構造である。東浩紀は著書『動物化するポストモダン』の

中で、フランソワ・リオタールのポストモダン言説「大き

な物語の崩壊」を日本のポピュラーカルチャーの構造に応

用し、「データベース消費」や「大きな非物語」※ 6 といっ

た概念で説明した。ファッション雑誌やテレビのようなマ

ス・メディアは、トレンドのメインストリームをいまだに

ポストモダン以前に機能していた中央集権的方法で演出し

ているが、それらはもはや虚構に過ぎないと言えるだろう。

実際の消費構造と流行のあり方の間には大きな溝が横たわ

っており、桃子のように下妻では完全にマイノリティであ

るロリータ少女が遠方の東京に通いながら自らのスタイル

を守り続けることができたのは、この「たくさんの小さな

物語」というリアリティがグローバル化の代名詞であるよ

うなインターネットの時代に逆説的にも補強されたためで

ある※ 7。この状況はある意味で、メディアによって形成さ

れるトレンドとしての支配的ファッションに対するカウン

ター・カルチャーとしての複数の副
サ ブ カ ル チ ャ ー

次的文化が生まれ、発

展し、存続することを支える文化的土壌となったと言える

だろう。

（2）ヤンキー文化と竹の子族の「ハーレムスーツ」

　もうひとりの主人公イチコは下妻で暴走族に所属するヤ

ンキーであり、普段はスケバンのセーラー服を纏い、ハレ

の日に着る暴走族の「特攻服」を最も大切なコスチューム

と見なしている。ここで、日本社会におけるヤンキー文化

について言及しておきたい。

　1970 年代後半から 1980 年代にかけて流行したヤンキー

のファッションは、しばしば変形した学生服（男子は短ラ

ンボンタン、女子は引きずるほど長いスカートに短めの上）の

シルエットによって特徴付けられ（図 1）、そのファッショ
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ンは、暴走族やヤクザのバッドセンス、ひいては歴史上存

在した豪奢な装飾文化や悪趣味なほど華美なテイストの影

響が指摘されている。反社会的なメッセージや乱暴な振る

舞いなどの行動面に関する特徴が目に付くが、ファッショ

ンや美的センスにも明確な特徴がある。精神分析医の斎藤

環は、日本のヤンキー文化についての著書『世界が土曜の

夜の夢なら―ヤンキーと精神分析』において、ヤンキー

趣味の本質を「過剰な承認欲求に由来する華美な装飾や派

手なデザインである」と定義し、ヤンキーは単なる価値観

や趣味の共同体や一過性の流行スタイルではなく、一つ

の「美学」であると述べる。斎藤が指摘するように、非ヤ

ンキーの我々も程度は違えども彼らと同じような承認欲求

や自己存在への危機感覚を共有しており、その点で両者の

間に違いはない。ヤンキーは、「見た目に」異なる存在と

して社会に現れることによって、「別の人種」と見なされ、

初めて他者と差別化される。彼らはそのように外見を演出

することを通じて、非ヤンキーであるマジョリティの人々

から「離脱」し「逸脱」することを試みた人々のことである。

　1980 年代に原宿の歩行者天国に溢れた竹の子族※ 8 もま

た、ヤンキー・ファッションの重要な軌跡である。「ハーレ

ムスーツ」と呼ばれた彼らの衣装は、市販のダンス衣装※ 9

かあるいは、多少の縫製の雑さを伴いながら派手な色の布

を使って手作りされたものであった（図 2）。ダンスグルー

プの幾つかは、暴走族の文化から直接的に影響を受けた名

前※ 10 やコンセプトを掲げ、彼らと癒着して事件を起こし

た。踊るためのコスチューム＝本番衣装である彼らのハー

レムスーツは、普段身につける服とはあまりにかけ離れた

奇抜なもの、つまりは「異装」の一種である。歩行者天国

のステージ上で誇らしくこれを着用する竹の子族たちは、

「普通の服」で交通機関に乗り、踊るために着替えていた。

　彼らが自己を解放し、社会へのアンチテーゼを全力で体

現するために、個人を取り囲む社会によって有無を言わさ

ず充てがわれる「自明の」衣服を別のものと取り替えるこ

とが必要だったのだ。「状況を逸脱した服」という、竹の

子族のハーレムスーツも「異装」のひとつである。

　さて、『下妻物語』の二人のヒロインの異装についてま

とめよう。社会へのアンチテーゼを訴えるヤンキー服と桃

子のロリータ服ではそのスタンスがやや異なる。

　イチコは、2000 年代になおもヤンキーである時点で流

行や常識の外側に出ることに成功している。映画に描かれ

るように、厳しい両親と暮らし、学校では内気で友だちも

なく、いじめられ続けた辛い経験から自由になるため、今

まで纏っていた外見をまっさらにして全く別のものを纏う

必要があった。一方、桃子のロリータ服は、彼女を彼女が

嫌う外の世界から隔絶するための境界としての役割を担っ

ている。桃子のケースでは、その服を身につけることによ

って、現実世界と戦おうとはしておらず、現実世界に身を

置きながら、ロココの夢を見続けることを許してくれる第

二の皮膚としてロリータ服を着用する。それは、「防御服」

や「鎧」というよりも、「延長された皮膚※ 11」と呼ぶにふ

さわしい。

　私の考えでは、今日「コスプレ」と呼ばれている文化現

象もまた、これらの「異装」とモダリティを共有するもの

である。なるほど、竹の子族のハーレムスーツはダンスの

ための本番衣装であるのに対し、ヤンキーやロリータ、あ

るいはコギャルの制服にルーズソックスというスタイルな

どは彼らにとって、日常着と化しており、「コスプレ」（一

時的な異装）とは異なるように見える。だが、彼らの服装

は、彼らが毎日着ているからといって、ちっとも自明でも

ありふれてもおらず、依然として「特別な服」である。彼

らは、特定の衣服が予め規定されている意味を担うことに

よって、それを引き受け、演じ、受肉している。

　「コスプレ」もまた、特別な衣装を身につけ、それが主

体に期待する役割を演じることを通じて、現実生活の文脈

を激しく逸脱するための「異装」だと言えよう。

2. 芸術における「異装」—コスプレする
身体とアイデンティティ

　コスプレは、「コスチュームを纏い」「役割を演じる」と

いう二要素から成り立っている。コスプレでは、新キャラ

クターを創造することはあまりなく、既存のキャラクター

に扮し、外見のみならず身振り、性格、話し方、あらゆる

特徴を模倣する。自己アイデンティティとの軋轢が生じる

のは必然的帰結である。前章では「文脈を逸脱した服」＝

「異装」の文化的・社会的役割を確認し、異装として（「コ

スチューム」の部分）のコスプレの文化的背景を鑑みたが、

本章では、コスプレにおける「プレイ」の部分、つまり、

役割を演じることに焦点を当てて考察してみたい。

（1）コスプレの現実性と非現実性

　コスプレフェスタ TDC ※ 12 の参加と撮影ルールの幾つ

かはコスプレをする態度に関して重要な点を明らにする。
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例えばフェスタでは、コスプレイヤーがキャラクターイメ

ージを損なうような行動をすること、来場者が撮影のため

に彼らにキャラクターと無関係なポーズを依頼することが

厳しく禁止されている。

　あるキャラクターのコスチュームを纏うコスプレイヤー

がその（外見的 • 内面的）アトリビューションを尊重すると

いう前提は、「異装」としてのコスプレ行為の意味をより

明確にする。コスプレという①「状況を逸脱した衣服を着

ることによって自分のアトリビューションを逃れること」

を可能にする異装行為は、②「空っぽになった自分の中に

新たにキャラクターのアトリビューションを充てがうこ

と」を意味するのである。コスプレイヤーには演じるべき

対象があり、彼らはキャラクター模倣のミッションを遂行

する。我々が「異装」に求めるのは、実は、自由になるこ

とではなく、別のルールで（依然として）支配されること

なのである。

　また、フェスタでは、ヒーローショーに出演するキャラ

クターの衣装を身につけたコスプレイヤーのショー終了時

間前後の行動に関しても厳しく制限している。その理由は

もちろん、〈ホンモノ〉のヒーロー（ショーのパフォーマー）

と瓜二つのコスプレイヤーがばったり出会ってしまって子

どもの夢を壊したり、ファンの気分を害したりしないため

である。実はこのことは、コスプレが抱える一つの矛盾を

浮き彫りにする。ゲームのルール遵守とミッションの遂行

（＝キャラクターの渾身の模倣）はコスプレの前提でありな

がら、それが究極まで追求されるとルール違反者として糾

弾されるという矛盾である。この問題に関して考察するた

め、ある作品を参照しよう。

「超本格的な白雪姫コスプレをした大人女性は

ディズニーランドに入園できるか ?」

　Real Snow White（2009）※ 13 は、ヒロインコスプレをした

フィンランド出身のアーティストの Pilvi Takala がディ

ズニーランドを訪れるという作品だ。アーティストは、頭

から足先まで見事な白雪姫コスチュームを着て他の客と共

に入場を待っている。そこに係員がやってきて、「白雪姫

のコスチュームを着たままでは、来園客が〈ホンモノ〉の

白雪姫と混乱してしまうから脱ぐように」と注意する。周

りには白雪姫を含むヒロインドレスを着た少女たちで溢れ

ており、アーティストは、（子どもたちは）キャラクターの

コスチュームを着ているのになぜ自分の入園は認められな

いのかと訴える。係員とのやり取りが続くうちに、アーテ

ィストを〈ホンモノ〉の白雪姫と見なした子どもや親たち

が写真やサインを求めて集まってくる。さらに別のスタッ

フが即座に着替えるよう注意すると、それまでアーティス

トをちやほやしていた人々は、「なんだ、偽物か。騙された」

と憤慨してその場を去ったり、あるいは、構わず撮影を続

けたりしている。やがてトイレに連行されて着替えを余儀

なくされることによってこのパフォーマンスは締めくくら

れる。

　仮装があまりに本格的（〈ホンモノ〉さながら）であるとき、

それは重大な問題を引き起こす。アーティストが明らかに

したのは、〈ホンモノ〉に見まがわれるほどのコスプレは、

それがディズニーランド内のどこかにいる〈ホンモノ〉の

白雪姫を脅かすほど完全に再現されるとき、ルール違反と

見なされるという事実なのである。

（2）演じる身体のアイデンティティ

　Real Snow White では、他者から〈ホンモノ〉のキャラ

クターと見まがわれることが深刻な問題と見なされた。つ

まり、②「空っぽになった自分の中に新たにキャラクター

のアトリビューションを充てがうこと」が過度に実現され

てしまったのだ。このような極端な例はあるものの、より

一般な経験では、人々は①「状況を逸脱した衣服を着るこ

とによって自分のアトリビューションを逃れること」を単

純に楽しみ、その逸脱がもたらす異質な体験の恩恵を受け

るのに留まる。「異装」を通じて自己アイデンティティの

問題に向き合ったアーティストの試みは数多く存在する

が、その中でもアーティスト自身が被験者としてその効果

を検証する澤田知子やピュ〜ぴるの手法は明白と言えよ

う。

　澤田知子の ID400 ※ 14 は、100 人の別人に変装した澤田

自身が証明写真撮影機で撮影した写真による作品である

（図 3）。アーティストは作品制作を通じて、個人の外見は

非常に不安定なものに過ぎず、外見が変わったところでそ

の人の本質的なものは変わらないことに気がつく。これは

①の効果のおかげで得られた結論である。

　一方、思春期からの性同一性障害の苦しみを自伝的に表

現したセルフポートレート作品がよく知られるピュ〜ぴ

る※ 15 は、「PLANETARIA」では惑星をイメージした奇

妙なニット製の衣装を纏って、自らの身体をオブジェとし

て演出する（図 4）。

　また、新聞女こと西沢みゆき※ 16 は新聞紙を利用してド

レスやオブジェを制作するパフォーマンスを数多く行なっ
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ている。一般参加者に向けた新聞ドレスワークショップで

は、アーティスト自身が「新聞ドレスを纏うことで自由に

なった」※ 17 と証言する「異装」の効果を参加者たちが体

験する機会を創出する。参加型のアートでは、上述した異

装体験を一般参加者にもたらし、彼らの身体意識を変化さ

せる点で大きな意味がある。

（3）異装体験の身体意識に及ぼす影響

　行為としての「異装」が身体意識に及ぼす影響を考察し、

コスプレの社会的効果を再評価するため、より一般的なレ

ベルのさまざまな異装体験（スタジオ写真撮影、学芸会、ハ

ロウィン、カーニバルなど）の例を観察しよう。

a. スタジオにおける子どもの記念撮影（19 世紀末〜

現代）

　Norbert Ghisoland（1878-1939）※ 18 の膨大な写真コレク

ションは、第二次世界大戦中に彼のフォトスタジオで撮影

された子どもたちの記念写真の様子を我々に知らせてくれ

る。写真の中の子どもたちは、本人の意に添わない奇妙な

衣装を纏わされ、まったく不釣り合いな表情でカメラの前

に立ち尽くし、そこにはある種の滑稽さや不気味さが浮き

彫りになっている（図 5）。今日もなお、百日祝や七五三の

記念撮影をスタジオで行なう慣習は続いており、この機に

人生で初めての「異装」を体験する人口は少なくない。こ

のような子どもの記念写真は、19 世紀末から存在してい

るが、今日新世代の家族や親たちが行なっているのはさら

に工夫を凝らした写真撮影だろう。ヒーローやお姫様、ア

イドルやキャラクターに変装させ、彼らが物心ついてそれ

を拒絶する日まで種々の「異装」を経験させる。

b. パノプリ―ヒーローごっこ・お姫様ごっこ

　子ども時代の「異装」経験の別例として、フランスの子

ども達のクリスマスや誕生日プレゼントの典型である「パ

ノプリ」（子ども用仮装コスチューム）がある。手頃な価格で、

お姫様やアニメキャラ、動物、魔女や吸血鬼、歴史的有名人、

消防士や警察、異民族などに変身できる。パノプリは、安

価で気軽に楽しめる仮装のためのコスチュームであり、そ

の歴史は古く、伝統的に母親が子どもに手作りして与えて

やる衣装であった。今日では商業的に大量生産され市場に

出回っており、多くの子どもにとって変身体験の一機会と

なっている。

c. 日本と西洋における「異装」体験

　たしかに、日本社会でも伝統的に子どものスタジオ記念

撮影は行なわれてきたが、コスチュームの目覚ましい多様

化はこの十数年のことであり、Norbert Ghisoland の写真

で見たような風変わりな格好をさせることは稀であった。

また、カーニバルのような仮装を楽しむ学校行事は日本に

はなく、ハロウィンが浸透しつつあり、友人や家族で仮

装パーティーを楽しむ風習が広がったのは 2000 年代にな

ってからである。つまり、1990 年代以前の日本社会では、

子どもの仮装文化や行事は伝統的にほとんど存在してこな

かった。小学校の旧学芸会や習い事の発表会、入学式 • 卒

業式のほか、夏祭りで着る浴衣などが数少ない「異装」の

機会であった。なるほど、先に述べたハロウィンの浸透や

コスプレ流行現象によって、日本における「異装」への感

覚はまさに変容している最中なのである。

　ハロウィンについて簡単に付け加えよう。ご存知のよう

にハロウィンを国民的お祭り化したのは 19 世紀アメリカ

である。19 世紀半ばアイルランド移民の増加に伴って普

及し、20 世紀には宗教や人種を越えた行事として普及が

始まった。子どもの仮装行事として、オバケや南瓜、吸血

鬼、魔女、フランケンシュタインに扮した子ども達の楽し

そうな様子は報道により世界的に知られ、1990 年代には

多くのヨーロッパ社会にも普及し、急速なコスチュームの

商業化が進んだ。

　日本では、2000 年以前には殆どハロウィンの祭りは一

般の子ども達の間では確認されていなかった。グローバル

化が進むと同時に、コスチュームを纏うことに抵抗の少な

い新世代人口が増え、1990 年代後半以降流行したプリン

ト倶楽部や写メールを通じて自己演出を経験した人々も増

えた。比較的安易に仮装に乗りだすための環境の基礎が出

来上がるとともに、インターネットの普及もまた、一般の

人々にイベントやお祭りでの気合いの入った衣装の写真や

動画を発表する場を提供する。ハロウィンの普及はこのよ

うな複数の要因が関わっている。日本では、ハロウィン経

験のない両親がこれを押し進めたのではなく、ハロウィン

が可能にするコスプレ経験の魅力に触発された現在の 20

代の世代がこれを充実させたのだ（図 6）。

　こうして、「コスプレ」は普及し、溢れることになる。

恥ずかしがり屋で、人と違うおかしな格好をして目立つこ

とや、過度に肌を露出した格好で人前に出るなど到底でき
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まいと信じられていた「日本人」イメージは、いとも簡単

に崩れた。多くの人がするようになればなるほど、コスプ

レは普通の体験に成り下がっていく。コスプレが本来もっ

ていた強烈な逸脱や社会からの自己の解放の役割は一度達

成されたと言えるだろう。今日「コスプレ」を実践するこ

とは、なんらラディカルな意味を持たなくなってしまった

のかもしれない。

結論　充溢するコスプレ―コスプレ後の
ファッション

　コスプレはかつて、社会から逸脱して自由になる夢を叶

えてくれる魔法のような表現手段であった。我々の生きる

高度に発達したメディア環境は、我々に潤沢な自己演出の

機会を与えており、コスプレは過剰な自己再生産のサイク

ルの中に放り込まれ、その意味が限りなく無意味に近づく

まで自らを希釈し続けている。様々な「異装」に慣れ、そ

れを習慣的に体験しながら育った新しい世代の人々は、次

世代にもコスプレ的行為の経験をもたらすだろう。強烈な

逸脱でなく、穏やかな逸脱は、いつだって楽しくワクワク

する行為だ。コスプレはこうして蔓延し、その二つの意味

①、②を満たしたという点で目標を達成し、その意味は薄

れていく。とはいえ、コスプレの意味が完全に失われてし

まうのでなく、ある意味で閉塞的こだわりを忘却した＜開

かれた異装＞として世界にあり続けることになるだろう。

　それは言わば、狭義の「コスプレ」の終焉である。なぜ

なら、この状況はつまり、コスプレを定義していた特殊な

コンテクスト（＝日本のサブカルチャー）を越境し、この表

現行為を異種混合文化の中に再定義することを意味するか

らだ。我々は喪失感を覚えるべきでなく、マンガやアニメ

を通じて世界でちやほやされ過ぎた「クールジャパン」※ 19

の夢からついに目を覚まし、今までよりも客観的な視点か

ら自国文化を批評できるという好機を積極的に享受するべ

きだ。世界に類を見ない「クール」なコスプレは終わり、

表現手段として批評、分析、解釈される「異装」としてこ

れを語ることができるのだから。

　さて、最後にコスプレ的な「異装」行為の有用性につい

て述べ、本論を締めくくろう。

　本論で考察した異装行為は、そのコスチュームと身体の

関係の特質から二つに分類できる。脱がない異装と脱ぐ異

装だ。ロリータやヤンキーはコスチュームの性質やメッセ

ージに自らの生き方を同化する。自分は他の人とは違う格

好をしている事実に意識的でありながら、社会の一般的枠

組みから外れるために敢えて異装を実践している。それは

皮膚として纏われ、ぴったり体に張り付き、表現者そのも

のと一体化している。一方、一時的体験としての異装、例

えば仕事のコスチュームや竹の子族のハーレムスーツ、本

番衣装、様々な仮装機会に着るコスチュームのようなもの

は、脱ぐことを前提に纏われ、その衣服の性質がそれを纏

う肉体を侵食し、意味を変えてしまうというものではない。

だが、これも非常に重要な表現行為である。一時的体験で

あるからこそ、「本当の自分」（ありのままの自己）と「コ

スチュームを着た自分」（演出された、虚構としての自己）と

いう二つの身体意識の間に遊びが生まれる。この二つの身

体意識の間を行ったり来たりする遊びは、即ち自分を抜け

出すという体験である。自己アイデンティティから一時的

にでも外れるという事態は日常起こりえない。コスプレ的

な「異装」行為は、非常事態を創出するのに効果的なのだ。

　この段階での「異装」は、宗教的意味を担わされた伝統

的仮装とも、既存のキャラクターを模倣する仮装とも完全

に異質である。なぜなら、我々が「異装」を通じて言葉を

交わすべき対象は世界の外にいるのではなく、我々の属す

る世界の中にいるからだ。逸脱した服装は、もはや、自分

の存在の意味を既存のパーソナリティーと置き換えること

を実現しないが、異装者自身が新たなキャラクターとして

再生することを可能にする。世界からの逃避とそれへ強烈

に固執することの間で引き裂かれながら、我々は、ただ一

つの明白な贈り物、「纏うことに由来する喜び」を全身で

享受し、生き続ける。これらはとうに狭義のコスプレを逸

脱している。なぜなら、②「空っぽになった自分の中に新

たにキャラクターのアトリビューションを充てがう」代わ

りに、自己を請負い、異装のまま自分自身として世界に立

っているためである。異装という一つのファッションを纏

って、堂々と立っているのである。コスプレが去った後の

ファッションでは、畏れず纏うことを通じて世界に対峙す

ることを意味するだろう。

　コスプレイヤーは、ポスト • コスプレの世界でも健在で、

奇抜な衣装に身を包み、現実の中に目覚めたまま、ずっと

続く道を確かに闊歩する。コスプレの後のファッションは、

このようにして纏う、すべての私たちの服のことだ。
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コスプレの美学図版　大久保美紀

図版リスト：

（図１）ヤンキーファッションの例

（図２）竹の子族のハーレムスーツ

（図３）澤田知子、ID400、1998

（図４）ピュ〜ぴる、PLANETARIA、2003

（図５）Norbert Ghisoland のコレクションより

（図６）ハロウィンを楽しむ日本の若者

（図１）ヤンキーファッションの例

（図２）竹の子族のハーレムスーツ
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（図３）澤田知子、ID400、1998

（図５）Norbert Ghisoland のコレクションより

（図４）ピュ〜ぴる、PLANETARIA、2003 （図６）ハロウィンを楽しむ日本の若者


