
隠喩としてのゲーム

人生はゲームとして生きられるべきなのか？
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• 本発表では、隠喩としてのゲームについて考える。中⼼的な問いは「⼈⽣をゲームとして捉えるのは、よい⼈⽣理解なのか？」である。�

• 私たちは、⼈⽣をゲームとしてのみならず、旅として、物語として、遊びとして、戦いとして、⽣活として捉える。これらは、ゲーム、旅、物語、遊び、戦い、⽣活といった
無数の概念を隠喩的に使うことで、⼈⽣という別の概念を理解しようとする隠喩的営みである。さて、このどれもが⼈⽣を同等に正しく捉えられているのだろうか？ 
あるいは、このいずれかが隠喩的により正しいのだろうか？�いずれかがよりよい⼈⽣の隠喩なのだろうか？�

• 「⼈⽣は神ゲー」「⼈⽣はクソゲー」といったように、⼈⽣をゲームに喩える⾔い⽅は⽇常⽣活や作品において流布している（cf. 
架神恭介・⾄道流星『リアル⼈⽣ゲーム完全攻略本』筑摩書房、2017年。屋久ユウキ『弱キャラ友崎くん』講談社、2016年）。また、哲学研究のうちでは、「⼈⽣はゲーム
か？」を問うものもいくつかある（cf.� 平尾昌宏『⼈⽣はゲームなのだろうか？』筑摩書房、2022年。川⾕茂樹「〈⼈⽣〉がゲームであるという可能性について」『学園論
集』2012年）。このように、⼈⽣をゲームという概念から考える営みは、⼀般的にも哲学研究上でもよくみられる。�

• 本発表では、⼀般的、哲学研究上を問わず、⼈々が⼈⽣をゲームに喩えることで何を⾏おうとしているのかを、ネルソン・グッドマンの世界制作論および隠喩論を⼿がかりに
明確化する。�

• まず、「⼈⽣はゲームか？」という問いは、⼈⽣という対象の本性を形⽽上学的に思索する試みとしてのみ捉えるよりも、⼈⽣をゲームという概念図式からどのように組織化
し了解するのかをめぐる視点の問題であることが分かる。 
のみならず、本発表では、⼈⽣をゲームとして理解することで、倫理的に、あるいは美的に、もっと広い意味で価値的に、私たちに何がもたらされるのかを問う。�

• ⼈⽣をゲームとしてみることは、⼈⽣の意味を変質させうるのではないか？�⼈⽣を偏った仕⽅で捉えることになるのではないか？ 
といった危惧が投げかけられる。発表者は完全にではないにせよ、こうした危惧に賛同する。⼈⽣をゲームという隠喩から理解することは、⼈⽣を他の隠喩から理解するのと
同等に有益さと危害をもたらしうる。�

• さらに、⼈⽣をゲームという隠喩から理解することは他の仕⽅での⼈⽣理解と衝突しうる。発表の後半では、こうした⼈⽣理解の衝突についても考える。それにより、これま
で哲学において主題的には論じられてこなかったであろう、隠喩の倫理、あるいは、世界理解の価値論についても論じられる。
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⽴命館⼤学ゲーム研究センター

イントロダクション

�2022年度第1回定例研究会

何かを特徴づけたり説明したり印象づけたり強調したり共有したりするために、私たちは隠喩を⽤いる
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罋ִה䛃䠥ꦀך㋥

「彼が伝えたニュースの後味は悪かった」�
「しょせん⽣焼けの考え」�
「こんな本、消化しきれない」�
「どうもその話はうのみにできないな」�
「あいつの証⾔、何か臭うな」�
「いい？�噛んで含めるように教えなさい」�
「ああ！�考えが煮詰まってきた」�
「よし……原稿を⼀晩寝かせておこう」�
「アイデアが熟成してきた……！」

恋愛は旅である

「⼆⼈の愛は様々な困難を乗り越えてきた」�
「君たちの関係は、いま岐路に⽴っている」�
「私たちはいずれ、別々の道を⾏かなければならなくなる」�
「ここまで来たら、おれたちはもう引き返せない」�
「いつのまにか、ぼくらは⾏き詰まってしまったね？」�
「どうしようもない……あなたとの関係は袋⼩路だよ」�
「残念なことに、彼らの結婚は暗礁に乗り上げている」�
「ねえ、この関係はどこに向かうの？」�
「どこにもたどり着かない恋さ」

cf.�レイコフ＆ジョンソン（1986,�ch.9,�10）�
Dancygier�&�Sweetser（2021）
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⽴命館⼤学ゲーム研究センター

イントロダクション

�2022年度第1回定例研究会

私たちは様々な⽬的のために、⼈⽣を⼈⽣以外のいろいろなものに喩える
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「あなたの⼈⽣のこれまでのストーリーを聞かせて？」�
「⼈⽣は筋書きのないドラマさ」�
「⼈⽣は映画のようなものだ」

⼈⽣は⾏路である

「この先にどんな出来事が待っているのだろうか」�

「世の中にはルートばかりが溢れている、とね。そう⾔ったよ。
⼈⽣という道には、標識と地図ばかりがあるのだ、と。道をはず
れるための道まである。森に⼊っても標識は⽴っている」�
（伊坂�幸太郎�/�ラッシュライフ）�

「⼈⽣のレールに乗って⾏くべきだろうか？」

cf.�レイコフ＆ジョンソン（1986,�ch.10）

⼈⽣は容器である

「私は充実した⽣活をしてきた」�
「彼にとって⼈⽣は空っぽだ」�
「⽬⼀杯⼈⽣を⽣きろ」

暟铂٥㺁㐻٥遤騟



/////////隠喩としてのゲーム�

4

➂欰׷֮דي٦؜כ

⽴命館⼤学ゲーム研究センター

イントロダクション

�2022年度第1回定例研究会

⼩説作品『弱キャラ友崎くん』において、⽇本⼀の格闘ゲーマーである⾼校⽣、友崎は、「強キャラ」である同級⽣⽇南にけしかけられ、⼈⽣をゲームとして「攻略していく」
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『⼈⽣は神ゲー』だのという有名な⽂章《コピペ》があるが俺から⾔わせればそんなのは嘘だ。�
［……］�
⼈と同じことをしても顔や体格や年齢で差別され悪いように取られたり［……］クソゲーである理由として説得⼒のあ
る要素ばかりが⽬につく。［……］理不尽で不平等。弱者に不利。つまりは—『⼈⽣をクソゲー』。�
このありふれた定型句こそが、この世界の本当のことなのだ。�
すると、こんな反論が聞こえてくるかもしれない。「ちゃんと⼈⽣をがんばっていないからそう思うんでしょ?」。け
どそれこそ、強キャラに⽣まれたから思うだけの、偏った思考だ。��
もともと有利だから、『⼈⽣』の理不尽さに気づけていない。強キャラのイージーモードで簡単に無双して、それが楽
しくて、それが世界の全てだと思い込んでしまっている。�
つまりはただのにわかゲーマーの意⾒だ。�
ろくにゲームを極めたことがないならすっ込んでろ。�
たまたま強キャラに⽣まれて楽してるだけのにわかゲーマーに、⼈⽣を語る資格はない。�
あらゆるゲームをがんばり続けて、頂点に⽴ち続けてきた俺が⾔うんだから間違いない。�
⼈⽣は、クソゲーだ。�
屋久（2016,�11-12）

『弱キャラ友崎くん』屋久ユウキ

ルールが理不尽である 「初期値」が決定的である 努⼒によっては覆せない「⼈⽣は神ゲー」「⼈⽣はクソゲー」

˒

ˑ



/////////隠喩としてのゲーム�

5

➂欰ג׃הي٦؜׾䯝ִכך׷ծְ״➂欰椚鍑ַךז

⽴命館⼤学ゲーム研究センター �2022年度第1回定例研究会

より「よい」⼈⽣の理解はあるのだろうか？

リサーチクエスチョン
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➂欰ך䕎罜♳㷕כ锷ְׄז 溪椚ך鑧ְז׃כ

真理ではなく「よさ」の話をしたい⼈⽣の実在論には関わらない

• ⼈⽣が実際にどんな形をしているのかについて、今回の発表では
扱わない。�

• 例えば、倫理学においては、「私たちは実際に⼈⽣を物語とし
て捉えている」かつまたは「⼈⽣は実際物語的なものである」
とする議論があるが、本発表はこうした議論とパラレルではな
い（cf.�川⾕�2012）。�

• 平尾（2022）は『⼈⽣はゲームなのか？』において、ゲームの
定義を⾏い⼈⽣について適⽤可能か論じているが、このアプ
ローチは伝統的な意味で哲学的なものである。�

• 平尾が検討するように、⼈⽣は実際にゲームの形をしているか
もしれないし、していないかもしれない。�

• だが、この発表にはどちらの場合も関係がない。

• ⼈⽣の実際の形を気にしない以上、本発表では、⼈⽣をゲーム
として捉えるやり⽅の真偽を問わない（もちろん論じることは
可能である）。�

• ⼈⽣をゲームとして捉えることで、どんな理解がもたらされるの
か、そして、その理解はどんなことを私たちに可能にして、不可
能にするのか？�という、より実際的な問題について考えたい。�

• ⼈⽣をゲームとして捉えることが様々な側⾯で「よい」のかを
めぐる問いを考える。�

• その「よさ」には、倫理的なものも⼊るだろうし、美的なもの
も⼊るだろうし、そのどちらにもすぐには分類できないものも
⼊るだろう。�

• 以上の態度は本発表ではそれほど突っ込んだ話をしないが、
グッドマンの態度に影響を受けている（グッドマン�2007）
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⽴命館⼤学ゲーム研究センター �2022年度第1回定例研究会

メタファーは特定の側⾯を強調するが、特定の側⾯を削ぎ落とす

先⾏研究
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例えば私ができるだけチェスの⽤語を使ってある戦いを描写する
という仕事を与えられたとしよう。チェス⽤語が1つの含意の体系
を規定し、それが私の戦闘描写を左右することになろう。チェス
の語彙を⽤いるという強いられた選択の結果、戦闘のある⾯が強
調され、ある⾯が無視され、そして他の記述様式を取った場合よ
りもはるかに緊張感のある形で全体が組織されるであろう。チェ
スの含意がフィルターとなり、変形をもたらすのである。それは戦
闘のある側⾯を選択するだけでなく、他の媒体によっては決して⾒
えなかったと思われる側⾯を⾒せるのである。

隠喩的⾔語を使うたびに⽣ずるこの態度変更をわれわれは無視して
はならない。狼は（⼀般的了解として）憎むべきまた警戒すべき
対象である。それゆえ、ある男を狼と⾔うことは、彼もまた憎む
べき警戒すべき存在であると⾔うことを含意している（またこの
ようにして⾮難の態度を⽀持し強化している）。またチェスの語
彙は元来⾼度に⼈⼯的な場⾯で使⽤されるものであって、そこで
はすべての感情的表現が厳しく排除されている。したがって、ある
戦闘チェスのゲームのように描写することは、その⾔葉の選択の
しからしむるところ、戦争特有の⼼情を揺り動かす側⾯を排除す
ることになる（同様の副次的効果は隠喩の哲学的使⽤においても
珍しくない）。�
ブラック（1986,�19-20）強調は発表者。

ꦀ㋥כ䓼锃׃ծꦀׅ
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⽴命館⼤学ゲーム研究センター �2022年度第1回定例研究会

⼈⽣をゲームとして喩えることで得られる⼈⽣理解のうち、⼆つを取り上げる

分析
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• ルールが存在する。�
• 攻略法が存在する。�
• ルールをうまく攻略することで、成功できる。�
• 「レベルアップ」によって、友⼈や恋⼈を「獲得」できる。�
（架神&⾄道,�2017）

勝ちと負けが⽣まれる

• ⼈⽣の成功と失敗が存在する。�
• 何らかの勝ち負けの尺度が存在する。�
• 勝ち負けの尺度は多くの場合は、経済的成功や、パートナーの
獲得や、社会関係資本の増⼤や、地位・名誉・富に代表される
分かりやすいものである。

• 社会制度や経済制度、道徳的規範といったルールを前提として
しまう。�
• ルールの改変はゲームのメタファー中に埋め込まれづらい。�
• ゲームのルールを改変することはたいていゲームの破壊である。�
• 既存のゲームを流⽤して新しいゲームを作ることは、まだゲーム
の隠喩には埋め込まれていないように思われる。

• ⼈⽣の意味について、独特な理解がもたらされる。�
• 美徳の涵養や、⾃らの⼈⽣のプロジェクトへのコミットメン
ト、ケアし続ける価値、といった、「成⻑」の隠喩に関係しづ
らい「持続」や「献⾝」や「コミュニケーション」に関わる⼈
⽣の有意義さへの焦点が合わなくなる。�
• 増進するタイプではない価値について、ゲームメタファーはうま
く⾔い表すことができなくなる。

⼈⽣の意味の限定ルールを前提としてしまう

չ➂欰׾余殛ׅ׷պ չ⹧ה׍頾ֽպ



/////////

˒
ˑ

隠喩としてのゲーム�

8

㋥ꦀךأؙصًؕي٦؜

⽴命館⼤学ゲーム研究センター �2022年度第1回定例研究会

ゲームによる隠喩のより詳細な分析は、ゲームの構造＝ゲームメカニクスの分析を⼿がかりとする

分析
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オスカー・ワイルドの有名な警句として、「芸術が⼈⽣を模倣す
るのではない、⼈⽣が芸術を模倣するのだ」というものがある。
［……］ワイルドの考えでは、すでにある現実を芸術が表象する
のではない。むしろ、芸術によって現実が——より慎重な⾔い⽅を
すれば、� 現実を⾒る⾒⽅が—作り出されるのである。これと同
じことはゲームにも⾔えるだろう。わたしたちは、「無理ゲー」
「ガチャ」「MP」「フラグ」といったゲームメカニクスを指す⽤
語を使って現実を理解することがしばしばある。それゆえ、ワイ
ルドの警句をもじって次のように⾔ってもいいだろう。「ゲームが
⼈⽣をシミュレートするのではない、⼈⽣がゲームをシミュレー
トするのだ」と。�
松永（2019,�256）強調は発表者。

ゲームメカニクスとは、ビデオゲームにおけるゲームのシステムの
総称。ゲームメカニクスは現実には直接対応する構造が存在しな
いものも多い。しかし、ゲームメカニクスを隠喩として⽤いること
で、私たちは⼈⽣にゲームメカニクス的な構造を⾒出し、⼈⽣を
理解する。�

フラグ〈未来を左右する隠された要素〉�
ガチャ〈偶然によって左右され、かつその内容に価値の差があ
る〉（松永�2022）

ٍثؖהؚٓؿ
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⽴命館⼤学ゲーム研究センター �2022年度第1回定例研究会

私たちの⽣の実態を捉えるための「隠喩の⼈⽂学」へ

スケッチ
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• それぞれの隠喩のもととなる概念の構造を分析することは、私
たちの⼈⽣理解につながる。�
• なぜなら、隠喩のもととなる概念の構造が投射先にマッピング
されるため（cf.�グッドマン�2017）�
• ⼩説や映画などの物語とゲーム（の物語）の構造を⽐較する研
究を参照することで、より解像度⾼く、⼈々が「⼈⽣はゲームで
ある」「⼈⽣は物語である」という隠喩を使うことで⼈⽣のど
んな側⾯を際⽴たせ、捨象するのかが、いっそう深く了解され
る。�
• 私たちが使う概念を分析することで、私たちの理解のデバイス
を分析・考察する営みとして、ゲーム研究や物語研究を捉え直す
ことができる。�
• ソシャゲの登場やオープンワールドゲームの存在感によって、
「ゲーム」概念⾃体も変容していく。その変容を捉えることで、
⼈々がゲームの隠喩で何をつかまえようとしているのかも分析
され続けなければならない（cf.� 世界制作論。グッドマン�
2007）。

׷㟓鹌ׇׁ׾椚鍑ך欰➂כ灇瑔ي٦؜ ꦀ㋥כ遼瑱ׅ׷

ゲーム�vs.�物語

• ⼈⽣の隠喩として⼈気なのは、おそらく「ゲーム」と「物語」�
• これらの隠喩でそれぞれ別の側⾯に焦点が当てられる。�
• ある⼈が⼈⽣をゲームとして捉えていて、その⼈と深い仲にある
⼈が⼈⽣を物語として捉えていたとしたらどうだろうか？�
• 『弱キャラ友崎くん』は、主⼈公友崎が⼈⽣をゲームとして捉
え、その恋⼈菊池は⼈⽣を物語的に捉えており、⼆⼈の関係の衝
突は、これらの隠喩の衝突として捉えられる。�
• 私たちは⼈⽣をどのように理解すべきだろうか？� それは、周り
の⼈が別の⼈⽣理解をしている場合に⾃分の⼈⽣理解をどう選
択すべきか？�という問いと深く関連する。
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隠喩を考えることの倫理的含意
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I⾃分の好きな隠喩だけではなく、他の⼈が⼤事にしている隠喩を理解する

• 私たちは、⾃分がどんな⾵に⼈⽣を隠喩するのかを理解するこ
とで、⾃分の癖や世界観を理解する必要がある。それは、⾃分
の隠喩的視界から⾒えなくなっているものを確認する作業でも
ある。�
• 私たちは、他⼈がどんな⾵に⼈⽣を隠喩するのかを理解するこ
とで、他⼈が⼤事にしているもの、他⼈から⾒えなくなっている
ものを理解する必要がある。�
• 他者理解の根底には、他者が⼈⽣をどう捉えているのかもあ
る。�
• これは、例えば、末期治療において私たちどんな選択をとるの
かや、他者の⼈⽣を決定する⼤きな選択を⼿助けする際に⾃分
ができることを考えることに直結するアクチュアルな問題であ
る。

猘כ׍׋搀侧ꦀך㋥׾椚鍑ְז׵זל׸ֽז׃ 猘כ׍׋搀侧ꦀך㋥׾床׶娄ְַז׵זלי

⼈⽣の隠喩コミットメントへの魅了と批判をある程度⾏うことは望ましい

• 私たちは、⾃分たちの⼈⽣の隠喩的理解を⾃由に選ぶことはで
きないだろう。�
• しかし、想像上にせよ、複数の⼈⽣の隠喩的理解をスイッチす
ることで、⾃分の⼈⽣理解と他⼈の⼈⽣理解の衝突の際に、より
望ましいコミュニケーションを取れるようになるかもしれな
い。�
• また、⾃分の⼈⽣の隠喩的理解にあまりにも没⼊することは、
⼈⽣に無数に存在する他の価値に気づけないことになる。�
• それだけなら問題はないが、⼈は他の⼈も⽣存する環境に影響
を与え続ける存在であり、⾃分以外の⼈⽣の隠喩的理解も存在
可能にしつづけることは、隠喩的多層性（1つの対象に複数の正
しい隠喩が可能であること）を保持することにつながり、いろ
いろな⼈⽣の形が開花可能になる。
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