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1. 「迷惑ゲーム」



迷惑ゲーム＝参加してもしなくても負の利得を得るゲーム

ある⼈が、参加してもしなくても負の利得を得てしまうゲームが考えられる。このよう
なゲームを「迷惑ゲーム」（annoying game）と呼ぶことにする。

迷惑ゲームの例（学校において⼀部の児童⽣徒について⽣じやすい）
ドッヂボールが苦⼿な⼦どもAが⼒の強い⼦どもBからドッヂ
ボールに誘われ、Aはこの誘いを断ったら何をされるかわから
ないと感じている。
衝動性が⾼く，感覚が過敏で，集中すると過剰なほど集中し
続けてしまう⼦どもが、学校に通い、教師の指⽰に従って⾏
動する。

いずれも、
ゲームに参加する → 負の利得

ゲームに参加しない →  負の利得
となってしまう。

ダブルバインドやジレンマと類似するが、参加が任意のゲームのあり⽅として検討したい。



迷惑ゲームを定義する

•ルールRの下、ゴールGを⽬指すゲームがある。
•あるプレイヤーPがこのゲームに参加することによって期待される利得b1、こ
のゲームに参加しないことによって期待される利得b2は、他のプレイヤーとは
無関係に、プレイヤーごとに定められる。（このため，各プレイヤーにとって
、当該のゲームは実質的にプレイヤー1名によるゲームである．）
•以上のゲームについて、 b1＜0かつb2＜0が成⽴するとき、このゲームをPにと
っての迷惑ゲームと呼ぶ。

ポイントは、
参加した場合の利得 b1 ＜0

参加しない場合の利得 b2＜0
となるということ。



2. 迷惑ゲームへの対処法



迷惑ゲームへの対処法として何が考えられるか︖

①参加して負の利得b1を得る。

②ゲームを降りて負の利得b2を得る。

③参加による利得b1を改善する。

④参加しない利得b2を改善してゲームを降りる。

ゲーム︓
ゴールG、ルールR

⑤独⾃のゴールを設定する。

⑥ルールを守らない。

⑦ゲームをぶち壊す。

⑧ゲーム⾃体を変える。



対処法① 負の利得を受け⼊れて参加を続ける

b1＞b2の場合、すなわちゲームに参加し続けた⽅がゲームを降りるより被害が少
ない場合、素朴に考えればプレイヤーPはb1を受け⼊れてゲームに参加し続ける
ことになる。

例
ドッヂボールに参加することが嫌でも、ドッヂボールに参加しないことによって
受ける嫌がらせよりはまだよいと考えられる場合、嫌であることを我慢してドッ
ヂボールに参加し続ける。

この場合、負の利得が⽣じ続けることとなり、問題は解決しない。



対処法② 負の利得を受け⼊れてゲームから降りる

b1＜b2の場合、すなわちゲームから降りた⽅が被害が少ない場合には、Pはゲー
ムから降りることになるだろう。b1＝b2の場合には、①と②のどちらでもかまわ
ないということになる。

例
ドッヂボールに参加することが嫌で、ドッヂボールに参加しないことによって受
ける嫌がらせの⽅がまだよいと考えられる場合、嫌がらせを覚悟してドッヂボー
ルから降りる。

この場合、新たな負の利得が⽣じることとなり、問題が解決するとは⾔い難い。



対処法③ 参加の利得を改善する

b1やb2の絶対値がかなり⼤きい場合には、①や②は受け⼊れられがたい。

そこでまず考えられるのが、参加した場合の利得b1を改善し、あわよくば正にす
ることだ。神経⾔語学的プログラミング（NLP）で⾔われるリフレーミングのよ
うに、物事を捉える枠組み（Frame）を変えることは、これに該当しうる。

例
ドッヂボールに参加することが嫌であった場合に、嫌なことでも経験すれば⾃分
が少しでも成⻑できて意味があると思えれば、参加することによる利得が改善さ
れるかもしれない。

ただし、この場合、⾃⼰欺瞞につながる可能性があり、新たな負の利得（無意識
のうちにストレスを抱える等）を⽣じさせかねない。



対処法④ 不参加の利得を改善してゲームから降りる

ゲームに参加しないことによる利得b2を⼩さくして、ゲームから降りることが考
えられる。

例
ドッヂボールに参加しないことで制裁を受けることが予想される場合、あらかじ
め教員に相談して守ってもらう等して、ゲームに参加しないことによる負の利得
をなくす。



対処法⑤ 独⾃のゴールを設定する

⾃分にとってのゲームのゴールGを変えることにより、参加することによる利得
b1を改善する。これは、Suits（1978）の⾔う「ふざけ屋」（trifler）に該当す
る。

Suitsによる「ふざけ屋」の例︓チェスをプレイしているようでありながらチェックメイト（相⼿が詰ん
だ状態）を⽬指さず、⾃分の駒を特定の形に並べることを⽬指すような者。

例
ドッヂボールにおいて、チームの勝利でなく⾃分が派⼿なプレイをして賞賛され
ようとしたり、⽬⽴たないままゲームをやり過ごすことを⽬指したりすることを
ゴールとし、本来のゲームとは違う楽しみを⾒つける。

この場合、本⼈は救われるかもしれないが、元のゲームがある種の⼈にとっての
迷惑ゲームであることは解決されない。



対処法⑥ ルールを守らない

ルールRを守らず、ゴールGに到達しやすくすることにより、 b1を改善すること
が考えられる。これは、Suits（1978）の⾔う「いんちき屋」（cheat）に該当
する。

Suitsによる「いんちき屋」の例︓チェスでこっそりコマの位置を変えたり、スポーツでドーピングした
り、ギャンブルでイカサマをしたりする者。

例
ドッヂボールで勝つために、⼈数をごまかしたり、当てられてもそれを否定した
り、ラインを越えてボールを投げたりして、ともかく勝とうとする。

この場合も、元のゲームがある種の⼈にとっての迷惑ゲームであることは解決さ
れない。



対処法⑦ ゲームをぶち壊す

強硬⼿段によってルールRやゴールGが機能しないようにし、ゲーム⾃体を成⽴
させないようにし、参加も不参加もない状態にする。これは、Suits（1978）の
⾔う「荒らし屋」（spoilsport）に該当する。

例
ボールをパンクさせたり、爆破予告等で騒ぎを起こしたりすることによって、ド
ッヂボールができない状態にする。

この場合、ゲームを壊すことによって新たな制裁を受けるべき状況となるため、
問題が解決するとは⾔い難い。



対処法⑧ ゲーム⾃体を変える

正当な⽅法でルールRやゴールGを変更し、関係する⼈々にとって、参加するこ
とによる利得b1も参加しないことによる利得b2も0以上になるようにする。

例
ドッヂボールに参加することが嫌である原因がもともと下⼿な者には著しく不利
であることである場合、上⼿な者が利き⼿で投げることを禁ずる等のルール変更
を⾏うことによって、嫌である要因を取り除く。



迷惑ゲームへの現実的な対処法

①参加して負の利得b1を得る。

②ゲームを降りて負の利得b2を得る。

③参加による利得b1を改善する。

④参加しない利得b2を改善してゲームを降りる。

ゲーム︓
ゴールG、ルールR

⑤独⾃のゴールを設定する。

⑥ルールを守らない。

⑦ゲームをぶち壊す。

⑧ゲーム⾃体を変える。 ゲームを変えるメタゲームは、
いかにして可能となるのか︖



3. メタゲーム⾔説のメタ分析



メタゲーム⾔説のメタ分析で確認できたこと 

領域 主な文献 確認できたこと

ゲーム理論 Howard
(1971)

高次の「メタゲーム」は協調を可能としうるものであるが、高
次の「メタゲーム」への移行には困難を伴う。

ゲームプログ
ラミング研究

Pell (1992) 「メタゲーム」によって、既存のゲームを相対化し、自由に
ルールを設定する発想がもたらされる。

法理論 Heart (1961) 法体系は一次的ルールと二次的ルール（承認のルール、変更の
ルール、裁定のルール）の結合であることが必要だ。

ス ポ ー ツ の
ルール改正

生島（2003） ルール改正には、合意可能な理念の下での論理的な説得が重要
である。

社会批評 東 （ 2005 、
2016 ） 、
宇野（2022）

メタゲームに取り組もうとするとゲームに巻き込まれる恐れが
あり、ゲームを降りて身体が多様な事物と関わる場が必要であ
る。



4. 考察



メタゲームの困難さ

メタゲームには、困難が伴う。

メタゲームは元のゲームより抽象度の⾼いゲーム。ゴールやルールがあらかじめ
決まっているものではなく、メタゲームをプレイしようとすることを通してプレ
イヤーがメタゲームを創出する。

このため、メタゲームが新たな迷惑ゲームとなる可能性がある。

「変更のルール」が定められているのであれば、そのルールに従って変更⼿続き
（＝メタゲーム）を進めることが可能である。

「変更のルール」が定められていない場合には、実質的に「変更のルール」を作
るメタ・メタゲームが必要となる。



迷惑ゲームへの現実的な対処法

①参加して負の利得b1を得る。

②ゲームを降りて負の利得b2を得る。

③参加による利得b1を改善する。

④参加しない利得b2を改善してゲームを降りる。

ゲーム︓
ゴールG、ルールR

⑤独⾃のゴールを設定する。

⑥ルールを守らない。

⑦ゲームをぶち壊す。

⑧ゲーム⾃体を変える。

ゲーム離脱の可能性をどう考え
るか︖



ゲーム離脱の可能性

メタゲームが難しいのであれば、④参加しない利得を改善してゲームを降りるこ
とが、検討される必要がある。

迷惑ゲームを抜本的に変えること（⑧メタゲーム）は、社会レベルで考えれば重
要である。しかし、迷惑ゲームで苦しんでいる個⼈がいきなり当該ゲームを抜本
的に変えることは難しい。

離脱した後のことを考え、可能な範囲で参加しない利得を改善し、離脱するとい
うことは、否定されるべきではないだろう。



今後に向けて

迷惑ゲームを解消するためのメタゲームについては、主権者教育、道徳教育、学
級経営、児童⽣徒会活動等の領域で活⽤できると考えられる。この際、「変更の
ルール」に着⽬することが重要と考えられる。そして、「変更のルール」がない
場合においては「変更のルール」を策定し合意を得ることをも扱う必要がある。

迷惑ゲームからの離脱については、いじめや虐待の被害への対応に関して活⽤で
きると考えられる。その際、離脱した場合の利得を改善することを扱う必要があ
る。
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