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経済学研究 47-4
北海道大学 1998.3

限定合理的ゲームの政策決定過程モデルへの応用可能性

町野和夫

I はじめに

公共選択論を中心とする政治行動の経済学的

モデルは，政治学の実証的分析とは異なり，合

理的個人を前提として，条件っき効用最大化，

プリンシパル・エージェント理論といったミク

ロ経済学の分析ツールを使い，政治行動の研究

に新たな視点や論点を提供してきた1)。本稿は，

このような研究の延長線上にある筆者の官僚と

政権党を中心とした政策決定過程の非協力ゲー

ム・モデル(町野， 1997， 1996)を，政治学側

での新制度論，あるいは緩やかな合理的選択論

という新たな分析枠組みを使った研究，経済学

側での限定合理的なゲーム理論の研究，という

最新の学問的成果を踏まえて再検討し，日本の

政策決定過程のより正確な分析ができるような

モデル作成の方法を探ることを目的としている。

まず次節では，日本の政策決定過程の政治学

研究を概観し，最近の新たな分析枠組みによる

研究から，政策決定過程のゲーム・モデ‘ルの現

実適合性向上の方向を考察する。第E節では，

最近のゲーム理論の主要な研究テーマである限

定合理性に基くゲームの研究成果を，政策決定

過程ゲームへ応用する可能性を探る。第W節で

は，筆者の政策決定過程ゲーム・モデルの概要

を紹介し，最後に第V節で 1，m節の考察を
踏まえて，政策決定過程ゲーム・モデルをより

現実適合性が高く，理論的にも優れたものにす

るための課題をまとめる。

1 )公共選択論の概要については， ミュラー
(1989)を参照。

E 日本の政策決定過程の定性的分析

ll-l 日本の政策決定過程研究の変遺

日本の政策決定過程が政治家主導であるか官

僚主導であるか，あるいは有権者の影響力が比

較的大きいのかについては，研究者の間で評価

が分かれる。第二次世界大戦後の日本は，軍部，

財閥の解体，有力政治家の追放という条件下で，

壊滅状態の経済立て直しのため経済官僚主導の

経済政策のを進めざるをえなかった。これを意

識的に進めた吉田茂のエリート官僚の政治家へ

のリクルートは， 60年安保後の池田内閣の高度

成長政策の成功という形で結実した 2)。この時

期の通産省による産業政策を高く評価するジョ

ンソンの研究(1982)は， 日本の政策決定過程

における官僚主導という見方を広めることになっ

た。しかし既に高度成長時代後期には， 1955年

以来政権を担っていた自由民主党が政策作りの

経験を蓄積すると共に(村松=クラウス， 1987)， 

自民党の官僚へのリクルートも継続して行われ

たため， r政高官低」と言われるような政策決
定過程における政治家の影響力の増大が顕著に

なってきた。({9!Jえば，ラムゼイヤー=ローゼ

ンブース， 1993) 

政治家の影響力が増大してきたという主張は，

専ら多元主義を唱える研究者によるものである。

多元主義とは，多様な業界団体・利益団体，そ

れを管掌する官庁，及びその分野の族議員，と

いう利害を共有した三者が一つの分野で一つの

クツレープを形成し，同様の多数のグループが予

2)村松=クラウス(1987)を参照。
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算や政策的支援の獲得競争をすることによって

全体として有権者の意向が反映される(青木，

1988，辻中， 1988)，という考え方である。

多元主義の主張に対しては，そのような複数

のグループ聞の関係は所詮は官僚の持っている

予算や許認可などの権限をめぐる競争であり，

日本の政治は依然、として政治家・官僚主導であ

る，という反論がある(山口， 1993)。また，ト

レンドとしては政治家の影響力が増してきたと

はいえ，絶対的な水準を考えるとまだまだだと

いう評価もある(キャンベル， 1989)。

日本の政策決定過程における政治家と官僚の

影響力に関する見方のこの対立に対して，カル

ダー(1988)は詳細な歴史的分析から次のよう

な考え方を提供している。①非経済分野の主要

官庁である内務省の解体が官僚の権力を弱めた。

②長年の自民党政権下で自民党の一部派閥と特

定官庁との結び付きが強まった。③野党の議席

数が拡大する自民党危機の時期には，自民党の

政治家が主導権を取って福祉政策の拡張など野

党サイドの政策を取り込み，自民党が優勢の時

には，官僚が主導権を取って効率性重視の政策

に転換する，という役割分担を行ってきた。カ

ルダーの議論は政治家や官僚の内部の構造に踏

み込み，政治家と官僚のどちらが主導権を握っ

ているのか，という余りに単純な問いを発する

ことへの批判にもなっている。また。第3の点

は政治家と官僚の動態的な相互関係に踏み込ん

だ点でも重要な指摘である。

政治家と官僚の相互関係に踏み込んだ最近の

議論としては，真淵(1995)が，カルダーの議

論は一党優位制にも拘わらず政治家がもっと主

導権を握れなかったことを十分説明できていな

いとし，財政と金融の制度的制約に注目して，

財政における政治主導，金融における官僚主導

が，金融の財政への従属という官僚組織内部の

制度的制約を通して政策に査みを生じさせた，

と分析している。また加藤(1997)は，自民党議

員が党内で影響力を増す条件は，選挙区の個別

利益ではない，より一般的な視点から行動する

ことであるという観点から，宮僚はこの矛盾を

利用して，再選確保と党内での出世という矛盾

した目標を追及する自民党議員に対して，政策

知識と情報を共有して協力関係を進めることに

よって影響力を行使してきた，と主張している。

多元主義の他の側面である，業界団体，利益

団体と政治家や官僚との関係についても，両者

の相互依存関係に目を配った研究がなされてい

る。青木(1988前掲)は，官僚組織を管轄業界

を監督する原局と組織内の調整を担当する調整

局に分類し，原局は予算獲得や保護育成政策の

実施という点で(その業界の競争力が弱い場合

にはとくに)管轄の業界や族議員と利害が一致

するのに対して，調整局はそうした原局，業界，

族議員のグループ(下位政府)同士の利害を調

整する役割を担うと考える。さらに，調整局の

調整の仕方が，下位政府同士の交渉に任せるよ

りは有権者全体の意向を反映するようなウェイ

ト付けで行われている， と評価すると同時に，

セクショナリズムのもたらす硬直性という問題

点も指摘している九また，族議員閣の競争が

激化し，政治家側の調整役の能力が低下したと

いう分析もある(岩井， 1988)。奥野(1994)

は，官僚と管轄業界を一種のプリンシパル・エー

ジェント関係，あるいは不完備契約の関係と捉

え，官僚の裁量型の行政活動の長短を論じてい

る。裁量型行政の長所は柔軟性であり，環境変

化に素早く対応した効率的な行政が可能である。

しかし，逆に言えばレールが途中で変わるた

めに長期的な行動にはリスクが伴う(ホールド・

アップ問題)，同様の理由で既存企業に有利で

新規参入企業に不利になる，官僚と業界の意思

疎通が密になる反面消費者の利害が政策決定過

程で反映されにくい，などの問題点があり，近

年は問題点の方が大きいと評価している。

最後に，政策決定過程における有権者の影響

3)小林(1987)は日本の官僚組織の内部昇進制度
から官僚の組織への帰属性が強く調整役として
の機能には疑問を呈している。
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力という点から考えると，ジョンソンの研究の

流れを汲む，所謂「修正主義者J(例えばフア
ローズ， 1989，ウォルフレン， 1989)は，欧米

と比較して日本の政策決定過程が官僚主導であ

り，公平な国際的な競争を阻んで日本の消費者

利益を阻害していると主張している。それに対

して多元主義的な見方をする研究者は，利益団

体や族議員などを通じて有権者の議論が反映さ

れるという側面を重視し，さらに上述のように

官僚の調整機能に有権者の意向が反映されると

いう見方(青木，前掲)や， 自民党は野党が優

勢な時期に野党(支持者)の要求を取り込んで

「包括政党」化したという見方(村松=クラウ

ス，前掲，カルダー，前掲)を提示している。

最近の政治家・官僚による様々な問題，不祥

事を前にすると，修正主義的見方の方が多数の

支持を得られるだろうが，多元主義的見方から

も，上述のように行政の裁量性に着目して，そ

れが国際化，多様化した日本の現状に適合しな

くなった(奥野，前掲)と分析できる。へイレ

イ(1991)も，官僚が政策決定過程で主導権を

握るのは欧州、|でも珍しくないことであるとしな

がらも，日本の官僚の裁量性の強さは異例であ

ると述べている。

ll-2 モデル化への含意

日本の政策決定過程モデ、ル化に際して，政治

学の分野の実証的な研究が教えてくれるところ

をモデ、ルの構造に則して分類する。即ち，ゲー

ムのタイプと構造，各プレーヤーの目的関数

(利得関数)，戦略変数である。

(i)ゲームのタイプと構造

結論から言えはまず，政策決忠晶程のフ。レー

ヤーが誰かという点では，実際問題として有権

者である一般消費者は政策決定の当事者とはな

れず，有権者の代表である(はずの)政治家と

専門家集団としての官僚が主要プレーヤーとな

らざるを得ない。次に，政策決定過程について

の見方に関する上述の議論から明らかになった

ことは，今や議論の焦点は，プレーヤーの誰が

主導権を握っているのかから，プレーヤー相互

の関係をどう位置付けるかに移った，というこ

とである。

日本の政策決定過程におけるプレーヤーが誰

かという問題を，中野(1992)の政治的影響力

に基づく日本政治の類型化に沿って考えて見ょ

う。中野の類型化とは，①政府・与党幹部政治

〈外交，予算の基本原則，福祉・労働政策など)

②永田町政治(米価など強力な圧力団体の関係

する政策，人事など)③国会政治(与野党聞の

駆け引き)④エリート協調政治(通商・貿易政

策，行財政改革など)⑤顧客指向政治(予算，

補助金の配分など)⑥世論政治(国民的争点を

伴った選挙過程など)，の五タイプである。こ

の中で①や④が，本稿で対象としている政策決

定過程のタイプである。本稿の分析との関わり

で言うと，②は与党政治家の昇進動機に関わる

メカニズムであり，かっ⑤と共に，青木モデル

が想定している交渉ゲームの扱う状況でもある。

また，③は野党の政治家の影響力，⑥は有権者

の影響力に関わるメカニズムということになる。

中野は①においても④においても，プレーヤー

聞の協調関係と，専門性に基く官僚の主導性を

主張しているが，他方で1970年代以降の自民党

総務調査会の発言力の増大も指摘している。総

務調査会の発言力の増大の理由としては，緊縮

財政の下で省庁間の利害対立の調整が重要になっ

てきたこと，自民党議員の政権党のメンバーと

しての政策立案経験の蓄積，官僚の過度の縦割

化による専門性の行き過ぎ，を挙げている。ま

た， 1980年代の年金改正の経過を詳しく分析す

ることによって，官僚主導の政策過程でも，各

意思決定の段階では，そこに関与するプレーヤー

やプレーヤー聞の影響力関係や手続・媒介形式

も異なっていたことを明らかにし， r政策過程
の各段階や局面が政治を起こす」点を重要な結

論のーっとしている。これは，加藤(前掲〕の

「偶然的要素に左右される政治過程において，

官僚組織が，どのようにその政策目的を追求し
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ていくかに，分析の主眼が移る」という立場と

も通じるものがある。

再選確保と党内での出世という相反する目的

を持った政治家と，専門家意識の満足，所属す

る官庁組織の権限・予算の拡大あるいは維持と

いう，これも時に相反する動機を持つ官僚の相

互関係は，中野の類型化からも明らかなように，

政策領域の違い，その政策課題の有権者の関心

度，その時のプレーヤーの個性などによって，

大きく変わりうる。また，政治家内部，官僚内

部でも利害関係は異なる。例えば予算額の決定

をめぐる問題であれば，同じ政権党の政治家の

聞でも，予算全体に責任を持つ政権党の幹部と，

自分の選挙区に利益のある予算の獲得を目指す

族議員とでは，目的も行動も異なるし，官僚側

でも，歳入と歳出の均衡を重視する大蔵省と，

予算を要求する官庁側では，立場が逆転する。

政治家と官僚のこのような複雑な関係を一般

化するには，加藤(前掲)の分析が参考になる。

官僚は政策情報および知識を独占することで政

策決定過程における影響力を確保する，という

従来の考え方に対して，加藤は，政策情報及び

知識を政治的に利用することによって，官僚の

影響力が発揮されると考える。政策課題の解決

に際して，官僚が純粋に政治的に中立な専門知

識を提供したいならば，彼らは，理論的には同

じように正当化されるいくつかの選択肢をその

まま提示すればよいが，実際には限られた選択

肢を提示することによって，特定の政策が決定

される可能性を高めている。さらに，提案がよ

い解決方法として受け取られるように政策課題

を定義したり，解決を模索していく過程で反対

勢力および社会集団を懐柔することもある。

官僚による選択的な政策案の提示というこの

考え方は，極端なケースでは，政治家が官僚の

提案を受け入れるしかないという最終提案(あ

るいは最後通牒)ゲーム的な性格も持っている

が，より一般的な不完備情報の非協力ゲームと

見るのが妥当だろう。

これに対して，政策決定過程の多元主義的な

要素を重視する立場では，青木(前掲)の交渉

ゲームによるモデル化の例がある。これは，原

局的な官僚と管轄下の業界や関連する族議員が

下位政府という一つのグループを形成し，縦割

の官僚組織に対応してできる多くの下位政府同

士が，予算の獲得という交渉ゲームを行うとい

うものである。さらに青木は，圧力団体や族議

員の政治力の差に左右され兼ねない下位政府同

士の交渉ゲームの交渉解を，有権者の真の選好

に近付ける役割を担うものとして，大蔵省主計

局のような調整の役割を担う官僚の存在意義を

肯定的に評価している。

青木モデルは，官僚組織や官僚と業界や族議

員の関係をモデルに取り込んだ初めての現実的

なモデルであり，下位政府同士の交渉力の問題

など，重要な政策決定要因を考える上で有効な

モデルだが，①適応できるのが，予算折衝や省

庁間で利害の対立するケースなど政策決定過程

のある一場面に限られること，②セクショナリ

ズムや財政難のため実質的な予算決定権が各省

庁に降りている現状からみると，調整局の役割

を過大評価している，という難点もある。

(並)各プレーヤーの目的関数(利得関数)

(a)有権者の目的関数

ほとんどの論者が有権者の政策決定過程への

関わりの重要性を強調しているが，政策決定過

程をめぐる議論の中に，有権者の効用に関する

分析はほとんどない。このこと自体が，有権者

の政策決定過程における影響力の低さを物語っ

ている。投票を含むモデルの中では，政策空間

の中で有権者の選好が外生的に与えられていた

り，所得が政策に依存するという仮定の下，所

得最大化が有権者の目的とされていることが多

い。多元主義者も，利益団体や族議員の背後に

有権者の効用について考えてはいるが，集団と

しての所得最大化が目的であると前提されてい

る。

(b)政治家の目的関数

米国の政策決定過程のモデル化では，政治家
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が再選の可能性を高めようとするインセンティ

ブを持つことが，最も重要な仮定の一つである。

プリンシパル・エージェント理論を応用すれば，

この政治家心理が，プリンシパルである有権者

にとっては，エージェントである政治家をコン

トロールする資源であり，政治家のエージェン

トである官僚にとっても，プリンシパルである

政治家に対抗するための資源となる。

加藤(前掲)によれば，プリンシパル・エー

ジェント理論の政治学における応用の経済学に

おける応用との違いは，政治制度の影響を重視

する点である。また，政治家個人に焦点を当て

るため，政党の位置付けが暖昧だという問題点

もある。党議拘束の弱い米国でもそうであるか

ら，米国モデルを党議拘束の強い日本に適用す

る場合は，個々の議員と党との関係はより見え

にくくなる点に注意する必要がある。自民党議

員の場合，前述のように，再選確保と党内での

出世という矛盾した目標を追及する。さらに，

党の幹部になると，党全体の選挙での勝利とい

う目標も追求しなければならない。党内での出

世と党の選挙での勝利という目標も一致すると

は限らなし、。例えば，財政健全化が保守政党の

理念に沿った目標で，党内での出世にはその目

標を達成するための政策に賛成する必要がある

としても，選挙では政府支出の拡大を主張する

ことは有効な場合が多し、。

( c)官僚の目的関数

政治の経済学的分析を試みた公共選択論の創

設者(の一人)と言えるダウンズは，官僚の動

機を九つ挙げ，それを基に官僚のタイフ。を五つ

に分けている(1967)。九つの動機とは，①権

力②金銭の収入③威信④便宜⑤安全⑥個人的忠

誠⑦作業の練達した遂行に関する自負心⑧公共

の利益に奉仕したいとする希望⑨特定施策に関

する信奉であり，最初の五つは利己的動機，⑧

は利他的動機，その他は二つが混合したものあ

るいは一概にどちらとは言えないものであると

している。また，官僚の五つのタイプとは，純

粋に自己利益を追求する，①立身出世的人間②

保守的人間，と混合的動機を持つ，③情熱的人

間④提唱的人間⑤政治家的人間，である。ダウ

ンズの九つの動機と五つのタイプ分けは，官僚

組織の様々な側面を分析するには適しているが，

モデル的分析には網羅的過ぎる。

これに対してニスカネン(1971)は，官僚が

金銭的誘因，評判，権力，恩恵を与えることに

対する満足等，さまざまな動機を持っているこ

とを認めつつ，これらの動機を満たすためには

予算の獲得が必要であることから，予算最大化

を官僚の目的と設定することによって， シンプ

ルな官僚行動のモデルを開発することに成功し

た。様々なヴァリエーションも含めて，彼のモ

デルは今でも有力な分析ツールである 4)。

予算決定過程だけではなく，より一般的な政

策決定過程のモデル化を目指す立場としては，

官僚の利己的動機と利他的動機の葛藤も重要な

要素と考えるべきであろう。しかし，この点は

まだモデルに取り込めていない要素である。

官僚の目的関数についてのもう一つの論点は，

官僚個人と官僚組織の関係である。この点につ

いては様々な研究が，官僚のリクルート制度や

組織内での育成と昇進の分析を行い，官僚組織

のメンバーが組織的利益に従い，その達成のた

めに行動を調和させていく理由を分析している

(例えば村松， 1994)。

(温)各プレーヤーの戦略(行動集合)

(a)有権者の戦略

筆者の日本の政策決定過程のモデル開発の目

的は，官僚主導といわれる日本の政策決定過程

が，なぜ官僚主導になるのかを明らかにし，そ

の上で，有権者が政策決起邑程にどのようなルー

トを通じて影響を与えられるかを考察すること

にある。青木(前掲1988)の下位政府間の交渉

や奥野(1994)の監督官庁と業界・企業との契

約を念頭に置いたモデルも，有権者の利益団体

4)ニスカネンタイフ。の議論についての分析につい

ては小林(1987，1988)を参照。
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を通じた政策決定への関与を意識してはいるが，

それとは別に，有権者全員に賦与された政治関

与への直接的手段である選挙，を包含したモデ

ルを開発することも必要であると考える。自民

党は野党が優勢な時期に野党の要求を取り込ん

で「包括政党」化した(村松一クラウス，前掲，

カルダー，前掲)が，その原動力は有権者の選

挙という暗黙の圧力である。

有権者の影響力が比較的大きいという見方は，

理論的には，投票あるいは選挙について，政党

や候補者の政策が1次元の評価軸状に満遍なく

並べられ，かっ有権者の選好が単峰型であれば，

中位投票者の選好が政策に反映される，という

ことである。したがって，そのような理想的な

条件の下では，選挙も有権者政治家への有効な

コントロールの手段になり得ると考えられるが，

現実には，政策が1次元の評価軸状に満遍なく

並べられたり，有権者の選好が単峰型であるの

は，極めて限られたケースであろう。また，膨

大な数の政策決定を行う政治家を，有権者がl

回や2回の選挙で有効にコントロールすること

は非常に難しい。まして，選挙で選出されず専

門知識や非公開J情報を豊富に持つ官僚をコント

ロール出来ないことは，明らかだと思われる。

このように，選挙における投票という行動は，

一票の重みの軽さ，投票回数の少なさ，選択の

少なさ，有権者の情報不足，を考慮すると限ら

れた影響力しか発揮できないと言える。また最

近は，情報公開の要求，特定の争点についての

住民投票，行政訴訟など，有権者側の政治家や

官僚に対するコントロールの手段も，実質的に

増えつつある。今後はこのような多様な行動の

選択肢を取り込んだモデルの開発も検討してい

く必要があるだろう。

(b)政治家の戦略

日本の立法の八割が内閣提出法案，即ち官僚

によって行われていることから(岩井， 1992)， 

政策決定過程の最初のステップは，各官庁の課

レベルから始まると見るのが妥当であろう。も

ちろん，業界団体や政治家が，発想したり着想

の初期段階で関係する政策もあるだろうが，政

治家が初期段階から絡んだ政策の数が多いとは

考えにくい。通常，政治家が政策決定過程に最

初に登場するのは，ある程度官庁内部で政策案

が具体化した後，官庁間での利害対立が生じた

場合である。この段階も青木モデルが想定する

ような交渉ゲームとして描けるかもしれない。

官僚側で政策案がまとまると，それが公式に

政治家側に渡される。政治家側ではまず，当該

政策案に関連する自民党政務調査部会での事前

審査を経て，政務調査審議会で党の政策として

定式化され，総務会で決定される。したがって，

1993年以前の自民党の政治家であれば，少なく

とも政務調査部会以降の何段階かで政策決定に

関して影響力を及ぼす機会があった。自民党全

体としては，官僚の出してきた政策案を拒否す

ることも出来るし，官僚の助けを得ながら修正

することも出来たのである。

これに対して野党側の政治家は，一般的には，

与党の何段階にもわたるフィルターを通した案

を国会の場で提示される。交渉によって法案修

正が可能な場合もあるが，影響力は極めて小さ

い。

(c)官僚の戦略

上の議論から明らかなように，日本の政策決

定過程では，政策立案のイニシアティブを官僚

が握っているものの，宮僚の政治的圧力からの

遮断を仮定することは出来なし、。したがって官

僚の政策決定過程での対政治家戦略は，アジェ

ンダの設定と代替案の列挙ということになる。

加藤(前掲)は，官僚の影響力は政治家と政策

情報を共有し協力する過程で行使されるという

側面を認めつつも，官僚が相手と交渉する際に

は，なるべく自らに有利な政策から始め，一つ

一つ行っていく譲歩案を細かく設定し，自らの

利益に深く関わる妥協を最後まで引き延ばす，

あるいは避ける，というしたたかな戦略を強調

している。



74(694) 経済学研究 47-4 

E ゲーム・モデルの理論的課題

ill-l 限定合理性のゲーム理論

限定合理性に基づく分析が重要視されてきた

のは，多くの実証的証拠が，伝統的経済学の説

明より限定合理性に基づく説明が有効であるこ

とを示しているためである。企業の経済学，進

化経済学，ゲーム理論などでは，限定合理性を

前提とした研究が成果を上げつつある。とくに

ゲーム理論において限定合理性が重要な理由は，

ゲーム理論の中心概念であるナッシュ均衡を解

釈する際，非現実的な超合理的プレーヤーを想

定するか，試行錯誤を繰り返すという進化的な

過程を想定しなければならないからである。い

ずれの解釈をとったとしても，限定合理性の研

究は必然的な方向であった。

限定合理的な意思決定過程のモデ、ル化の二つ

の大きな流れは，学習ゲームと進化ゲームであ

る。前者は，人間の限定合理性を前提として，

思考過程のより正確で現実的なモデル化を目指

す研究であり，後者は，限定合理的な集団の行

動パターンを分析することによって，マクロ的

な慣習，制度などをゲーム理論で説明しようと

いう研究である。

限定合理性に基く学習ゲーム・モデルでは，

学習過程を従来のモデノレより現実的に捉えよう

としているが，多くのモデルに共通している

「限定合理性」は，あくまでも，経済学的な合

理性(客観的合理性)が導き出す均衡が明示的

にしろ暗黙にしろ存在し，そこからランダム化

への逸脱という構造になっている。また，前提

としている利得関数は，新古典派的効用関数と

同じかそれに類したものである。経済学的ゲー

ム理論の範囲内では，それでいいかも知れない

が，政治学的意思決定の分野では，より多角的

なプロセスや利得関数が求められる。

「経済学的な合理性(客観的合理性)が導き

出す均衡からランダム化への逸脱」という方向

とは全く異なるアプローチを試みているのが，

松島(1997-a， b)の主観的ゲームのモデル

化の試みである。松島の主観的ゲームでは，次

のような仮定を設ける。①プレーヤーは行動集

合を知っているが利得関数については何の先験

的知識を持てなし、。②各プレーヤーは自己の利

得関数を主観的に査定しなければならない。③

相手の行動選択についての主観的確率査定もし

なければならなし、。④慣性のモデルへの導入と

して，一期前の行動を再び選択する確率は常に

正とする。このような仮定の下で，長期的に知

覚される主観的ゲームは，通常の「真の」客観

的ゲームとは異なる非常に単純な構造をもっゲー

ムに限定される。そのゲームには常にパレート

最適な優位戦略均衡が存在するが，その戦略は

客観的ゲームのパレート最適な戦略ではない。

このことは，客観的には起こりにくいネガティ

ブな結果が続けて起こる確率も正であるため，

いつかはそれが起こり，本来ならより高い利得

をもたらす行動に，低い評価が定着してしまう

ためである。このモデル自体をそのまま筆者の

モデルに応用するには後述するような問題があ

るが，客観的合理性が導き出す均衡の影から脱

する方向を示した点で，有用な成果である。

ill-2 政策決定過程のモデル化への含意

限定合理性に基くゲームという，ゲーム理論

の最近の研究成果を踏まえて，日本の政策決定

過程におけるプレーヤーの限定合理性をどう表

現するかという問題は，プレーヤーが自分及び

他人の目的をどう認識するか，という利得関数

に関わる問題と，プレーヤーが自分の置かれて

いる戦略的環境をどう認識するか，という共通

知識に関わる問題に分けられる。ここでは，客

観的合理性の均衡を暗黙に仮定しているチェン

等(1997)のモデルと，松島(前掲)の主観的

ゲームのモデ、ルから，限定合理性に基くゲーム

の，政策決定過程モデノレへの応用に際しての含

意を考察する。

0)利得関数の問題

チェン等(1997)は，限定合理的意思決定と
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は，意思決定主体(プレーヤー)が不完全に最

適化を行うことであると定義する。プレーヤー

の効用については，どのプレーヤーも自らの選

好をはっきり意識してはいない，と考える。そ

れは，恰もはっきりとした選好を潜在意識の奥

深くに埋め込んだかのようであり，意思決定は，

プレーヤー自身の選好の漠然とした認識を反映

している。潜在的選好に照らしである選択肢が

別の選択肢より好まれれば，その選択肢が選ば

れる確率は高くなる。具体的には，このモデル

では，選択を決定する関数(戦略)に，合理性

をOから無限大の尺度で表わすパラメータを含

めることによって，全く合理性のない段階から，

完全合理性の段階まで，すべての合理性の段階

を表わすことを可能にしている。そのパラメー

タがOの場合は全ての選択肢は同じ確率で選ば

れ，無限大の場合は完全に合理的な効用最大化

の選択を行う。

このモデルが，プレーヤーは在来型の効用最

大化を行わず潜在的選好に影響されつつランダ

ムな選択を行う，という限定合理的意思決定の

モデル化と解釈できる点は高く評価できるが，

パラメータによって合理性の度合をモデルに内

生化させる試みは，まだ完全に成功していない

ように思える。合理性がさらに詳しく定義され

なければパラメータの解釈は難しし、。

松島(前掲)の主観的ゲームでは，プレーヤー

は行動集合を知っているが，利得関数について

は何の先験的知識を持たないので，ゲームを繰

り返し行う中で，過去の経験(歴史)から自己

の利得関数を主観的に査定しなければならない。

自己の利得関数が分からないのは，相手の行動

選択を観察できないことにも依る。過去の経験

(歴史)から自己の利得関数を主観的に査定す

るという限定合理的な学習のモデル化自体は，

やや哲学的ではあるが納得できる。しかし，行

動集合をすべて知っているというのは，数学的

取り扱いの難しさのため止むを得ないとはいえ，

限定合理性の不徹底ではないだろうか。

(泊)共通知識の問題

チェン等(前掲)は，プレーヤーの潜在的効

用関数は，そのプレーヤーの，他のプレーヤー

の戦略に対する潜在的な予想の関数でもある，

と仮定する。この予想は他のプレーヤーの過去

の選択の観察から導かれる。当然，観察される

のは実際の選択であり，混合戦略そのものでは

ない。すなわち， このモデルにおける動学的過

程は，仮想プレー・ゲームが想定する動学的過

程と同じである。行動集合自体が分かっている

のは松島(前掲)の主観的ゲームと同様だが，

主観的ゲームとは異なり，他のプレーヤーの過

去の選択は観察できる。

主観的ゲームでは，プレーヤーは相手の利得

関数について何の先験的知識を持たない。また，

相手の行動集合は知っているが，行動選択は観

察できず，行動選択についての主観的確率査定

もしなければならない。相手の行動選択を観察

できないというのは，日本の政策決定過程で政

治家や有権者から官僚を見る場合には当てはま

りそうである。

主観的ゲームモデルの他の特徴的仮定として，

慣性のモデルへの導入のため，一期前の行動を

再び選択する確率は常に正と仮定する。慣性の

モデルへの導入の試みは評価できるが，やや強

引な仮定である。

N 政策決定過程のゲーム・モデル

本節では，まず筆者の政策決定過程の基本モ

デル(町野， 1997)の概要を説明し，その結果

を，基本モデ、ルの仮定を緩めた応用モデル(町

野， 1996)の結果と共に分析し，モデルの成果

と課題をまとめる。

これまでに開発された政策決定過程の数学的

モデルは膨大な数に上るが，主に欧米の政治体

制を念頭に置いたモデルである。また，モデル

の内容は，政治家あるいは政党の政策スペース

上の位置が，選挙を通じてどのように収束する

か，その位置の中位投票者の選好との関係はど
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うか，といった空間理論を応用した有権者によ

る政治家のコントロールに関するタイプと，有

権者と政治家，あるいは議会と官僚の関係を，

プリンシパル・エージェント理論を応用して分

析するタイプの研究が多い。筆者の日本の政策

決定過程のモデル開発の目的は，官僚主導とい

われる日本の政策決定過程が，なぜ官僚主導に

なるのかを明らかにし，その上で，有権者が政

策決定過程にどのようなルートを通じて影響を

与えられるか，を考察することにある。したがっ

て，上述のような従来の政治モデルではなく，

有権者の意向を気にしながら政治家が経済政策

を選択する，という政治的景気循環モデルに注

目した。その中でも，政治的景気循環モデルを

ゲーム理論を使って改善したハリントン

(1993)のモデノレにヒントを得て， 日本の政策

決定過程をモデル化したものを，筆者の基本モ

デルとした。

ハリントン・モデルの特長は，有権者が政策

の効果を確実には知らないことと， しかし政策

の結果が出た後，政策の効果に対する評価と政

策に対する選好を見直す，という「学習」を取

り込んだことである。従来の選挙を含むモデル

では，他のプレーヤーにとって有権者の選好は

未知でも，本人にとっては明らかであった。

このモデルのプレーヤは，官庁，政権党，有

権者，野党であるが，戦略的な行動をとるのは

前二者であり，後二者は受動的なプレーヤであ

る。まず，ゲームの構造は以下のとおりである。

1.各プレーヤのタイプが「自然」によって決

定され，どんなタイプがあるかは共通知識で

ある。

2.官庁が政策案A，Bの内， どちらかを政権

党に提案する。ただし，提案されなかった案

の存在は政権党には知らされなし、。

3.政権党は官庁の提案を受け入れるか，拒絶

する。 政権党が提案を受け入れた場合，そ

の案は政策として実施され，拒絶した場合は

現状のままで，新たな政策は実行されない。

有権者は，どんな政策が提案され実行された

か，あるいは何の政策も実行されなかったか，

その結果はどうであったかを知る。ただし，

提案されなかった政策案については何の情報

もない。「結果」は客観的な数値として出る。

(それを有権者がどう評価するかについては，

他のプレーヤは推測するしかない。)

4.有権者は選挙で政権党か野党を選ぶ。なお，

有権者は，政権党の政策の効果に対する評価

も結果が出た後に訂正している。

5.選挙に勝った政党が政権に就き，選挙前と

同様の政策選択を改めて行う。

各プレーヤは他のプレーヤの行動を予測しつ

つ，自己の効用を最大化するように行動する。

各プレーヤの利得関数と戦略は以下のとおりで

ある。

(a)有権者

利得関数:所得 y=ω(x)+e，e ~ N(O，O，2) 

所得は政策XE{官庁の政策案を実行，実行

せず}に依存する部分ω(X)と偶然に左右され

る部分Eの合計であると考える。

戦略:有権者は政党pε{政権党，野党}が

選挙に勝って政権をとった場合の有権者の期待

所得EJyI p]を計算し， EJy I p]の高い政

党に投票する。有権者は，今期の政権党がとっ

た政策xの結果を見て，その政策の評価を訂

正した後，現在の政党と野党のどちらが自分の

好ましい政策を実施してくれるかを判断し投票

する。その際，現在の政権党が人気取りのため

に現在の政策を選択した可能性も考慮する。

(b)政権党

利得関数:

y+k，y =ω(x)+e， ε ~N(O， σε2) ， k ::::: 0 

Kは，政権を持つことに対する価値であり，

選挙に勝てば正の定数，負ければOである。

戦略:政権党は現在の政策からの利得と選挙

に勝つこと自体の利得と選挙後の政策から得る

利得の合計 Ep[y+kI x]を最大化するような

政策選択を行う。換言すると，その政策が良い

政策であるかどうかと有権者に人気のある政策

であるかどうかを勘案して政策選択を行う。ま



1998.3 限定合理的ゲームの政策決定過程モデルへの応用可能性 町野 77(697) 

た，自党が破れた後で，現野党がどちらの政策

を採るかも考慮する。ただし，選挙後は新たな

選挙は無いので，有権者の意向を考慮すること

なく政策を決定できる。

(c)野党

利得関数:

y+k，y =ω(x) +e，e -N(O，a，ε2)，k ~ 0 

戦略:野党は選挙前は何も選択できないが，

選挙に勝てば，その後は好きな政策を選択でき

る。

(d)官庁

利得関数:それぞれの政策に固有の定数

戦略:官庁の利得は，現政権と次期政権にど

んな政策が採用されるかで決まる。官庁は政策

案を2案持っており，それぞれの案が現政権で

選択されるか否か，その後現政権が選挙で勝っ

か負けるか，さらに，それぞれの場合に次期政

権は官庁の政策案を受け入れるか否か，を考膚

してどちらの政策案を提案するかを決定する。

このモデルから得られる結果は次のようなも

のである。

(1)政権党の選択した政策の結果実現した所

得で，その値以上であれば有権者がその政

策を好ましい政策と考えるような値が一つ

存在する。

(2)有権者が， r現政権党は， もし選挙に勝
てば，今の政策を再度選択する可能性が野

党よりは高い。」と考える結果，有権者は

今の政策が好ましいと思えば政権党に投票

し，今の政策は好ましくないと思えば野党

に投票する。

(3 )政権党が政策の選択を決めるための政策

の効果に対する闇値が一つ存在する。即ち，

政策の効果に対する評価がその闇値を越え

ていれば，政権党は自らの評価が低い政策

を再選のために選択することもある。逆に，

再選に不利でも水から評価が高い政策を選

択することもある。

(4)官庁は，自らの評価が低くても，より採

用されやすい政策，即ち，少なくとも政権

党か有権者のどちらかが好む政策を提案す

る可能性がある。

(5)官庁は，有権者も政権党も相対的に好ま

ない政策を提案することがある。

現実の日本の政策決定過程への含意という点

から見ると，たとえ政治家が官僚の提案に対す

る拒否権を持っているような現行のシステムで

も， (5)のように官僚が有権者も政権党も相対

的に好まない政策を提案するという可能性があ

るという結論が重要である。これは，情報上や

専門性の優位から，官僚が，なるべく自らに有

利な政策案から提案し始め，自らの利益に深く

関わる妥協は出来るだけ避ける， という加藤

(前掲)の分析結果と整合的である。

筆者の応用モデルでは，基本モデ、ルの仮定を，

①官僚が選挙後に再び政策案を提示できる，②

野党の政策案に対する選好が(基本モデルのよ

うに)中立的ではなく，政権党と逆である，と

いう 2点についてより現実的だと思われる方向

へ変更した。その結果，野党の政策選好が政権

党の選好より官僚に類似していれば，官僚が政

権党の選挙に不利な政策案を提示する可能性が

ある，という結果が出た。これは， 1993年の日

本の政権交代や，政党の政策選好に大きな差が

なくなってきた政治状況では，あながち非現実

的な結果とは言えないであろう。しかし，この

モデルは，他のプレーヤーの，政治家と有権者

の行動に対する予想が循環に陥ってしまう，な

どの技術的課題もあり，本稿で論じる限定合理

性の導入という課題と併せ，さらなる研究が必

要である。

V 日本の政策決定過程の限定合理的ゲーム・

モデル化の課題

本節では，第E節の日本の政策決定過程の政

治学研究と，第E節の限定合理性に基くゲーム

の研究から筆者の政策決定過程ゲームを再評価

し，日本の政策決定過程の限定合理的ゲーム・

モデル化の今後の課題をまとめる。
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V-l ゲームの構造

第E節の日本の政策決定過程の政治学研究の

分析から明らかになってきたことは，日本の主

要な政策は，官僚が自らの判断で優先付けした

政策案の選択肢の中から，政権党の幹部の受け

入れたものを，両者が協力しながら政策決定過

程のルートに沿って立法に持っていくという流

れである。その際，要所要所においては，政権

党の有力者や調整的官庁(あるいは担当者)が

原局的官庁聞の権益の調整を行ったり，政権党

の有力者が族議員の要求を抑えたりする交渉ゲー

ム的状況が現出する。また，中野(前掲)の類

型化では②にあたる政権党内での人事，③の野

党との駆け引き，⑤の世論の動向，も政策決定

過程に影響を及ぼすことがある。

筆者のゲーム・モデルでも，官僚による選択

的な政策案の提示，それに対して政治家が新政

策案を採用するか，現行の政策を続けるかの選

択を行う，という日本の政策決定過程の基本的

な流れがモデルの骨格になっている。しかし，

日本の政策決定過程のもう一方の特徴である交

渉ゲーム的状況は取り入れていない。これは，

まず官僚と政治家の駆け引きという最もポイン

トとなる部分に焦点を絞ったためである。官僚

組織内部，政治家集団内部，あるいは，両者が

錯綜した交渉ゲーム的状、況を一つのモデルの中

に取り込んでモテールの操作性を著しく低下させ

るよりは，別のモデルとして扱う方がよい。た

だし，二つのモデルを何らかの変数か関数で関

連づけて分析する可能性はあるだろう。

V-2 プレーヤーの目的

(i)有権者の目的

有権者は，自分の効用を最大化してくれるで

あろう政治家あるいは政党に投票する，という

原則は問題ないと思われる。効用を最大化する

政策は，所得を最大化する政策とは限らない。

例えば，筆者のモデルでは，有権者の目的関数

のyを所得以外に読み代えることも可能である。

しかし，読み代えることが可能であるという点

は弱点でもある。有権者が何を望んでいるかは，

政治学や社会学の分野でも研究されており，有

権者の選好の操作とも併せて，今後考えていか

なければならない課題である。

(u)政治家の目的

大半の政治家の最大の関心が再選にあること

には，異論はないであろう。イデオロギーを重

要視する政治家でも，自らのイデオロギーを政

治に反映させるためには，再選が不可欠である。

したがって，筆者のモデルでも再選を政治家の

主要な目標とした。

再選以外の目標はそう単純ではない。前述の

ように，自民党議員の場合，再選確保と党内で

の出世という目標はしばしば矛盾する。さらに，

党の幹部になると，通常，自らの再選は難しく

ないであろうから，それよりも，党全体の選挙

での勝利という目標が，自分の党内での地位を

守るためにも，あるいは自分の望ましいと思う

政策を実行するためにも重要になってくるだろ

つ。

筆者のモデルでは，政治家の選挙後の政策の

選択基準が必要，という技術的要請もあって，

政治家の再選以外の目標を， (政治家もその一

員である)有権者の所得とした。これを，自ら

の再選は難しくない有力政治家の目標，という

解釈でモデル化すると，複雑化によるマイナス

はあるにしても，より現実的な結果が得られる

かもしれない。

(温)官僚の目的

筆者のモデルでは，官僚の目的はブラックボッ

クス化しており，政策案には外生的に優先順位

がつけられている。これは，筆者の問題意識が，

政治家や有権者の選好に反しでも，官僚が優先

順位の高い政策を提示するモデルを作れないか，

という点にあったため，官僚の目的が何かとい

うことを重要視しなかったためである。しかし，

筆者の問題意識も政治家や有権者の目的と宮僚

の目的は異なる，という認識があったからこそ
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生まれたものである。

ニスカネン (1971)は，官僚がさまざまな動

機を持っていることを認めつつ， これらの動機

を満たすためには予算の獲得が必要であること

から，予算最大化を官僚の目的と設定した。こ

の考え方が今でも一般的に認められているのは，

政治家が自らの理想を追求するためか，名誉欲，

権力志向からかはともかく再選を目指し，官僚

も，個々人の動機はともかく，その力の源泉

となる自分が属す組織の力の維持・拡大を目指

すことが明らかなためであろう。村松(1994)

は，官僚の競争の誘因は半ば威信であり半ば

利益(セカンド・ジョブ=天下り)であり，

純粋化していけば権力志向であると要約してい

る。

「官僚組織は，その権限を増大させようとす

る一方で，政策決定に専門的知識に基づいた考

慮を加えると仮定している。J(加藤，前掲)と
いう「専門家の見識」の必要性は否定できなし、。

しかし， この官僚組織の組織拡大・防衛志向は，

政治家や利益団体の目標とは矛盾しなくても，

有権者全体の利害に反するケースは増えていく

可能性が高い。この点は筆者のモデルの前段階

である，官僚組織内部の政策案の発想段階のモ

デ、ル化を考えるべきか，政策決定過程における

官僚の目的と有権者の目的の違いとして，筆者

のモデル内に取り込めるのか，検討が必要であ

る。

V-3 プレーヤーの戦略

(i)有権者の戦略

現在のところ，筆者のモデルでは有権者は棄

権は出来なし、。その他，政治献金や選挙運動，

ロビー活動，行政訴訟も考慮されていない。し

かし，投票以外の有権者の政治活動は，情報公

開法，行政手続法などの法制度の改正に伴って

増加する可能性が高い。奥野(前掲)は，従来

の裁量型行政が行き詰まっており，司法プロセ

スのコストを削減して非裁量型の行政を目指す

べきだとしている。村松(前掲)も， I行政の

手続き化によって透明性を拡大し，市民に行政

への対抗手段を与える場合，市民は問題を行政

との交渉によってではなく，また政党を関与さ

せることによってでもない解決への途を選ぶ可

能性が大きくなる。司法的解決である。」と述

べている。

情報公開法や行政手続法は， I交渉ゲーム」

にも影響を及ぼす。交渉力を決定するのは，交

渉の場への参加可能性，決裂した場合に確保で

きる選択肢，当事者間の情報の非対称性，であ

るが，情報公開法や行政手続法に象徴されるよ

うな法制度の整備，それ以上に，社会的慣習や

法的解決を避けないような雰囲気への変化は，

有権者の取り得る戦略の幅を広げる。この点は

政策決定過程モデルの長期的な開発課題である。

(並)政治家の戦略

前述したように，官僚側の政策案具体化の段

階で官庁間での利害対立が生じた場合の政治家

の介入は，青木モデルタイプの交渉ゲームであ

る。筆者のモデルが想定しているのは，官僚側

の政策案を，公式，非公式を問わず，実質的に

政治家側に提示する段階での駆け引きである。

公式の自民党政務調査部会での事前審査，政務

調査審議会や総務会での決定の際にも，政策案

が修正可能かどうか，どのように修正可能か，

あるいはどんな代替案があるのかをめぐって，

官僚と政治家の駆け引きが行われるだろう。

これに対して野党側の政治家は，政策案の立

法化の可否を握っていないため，官僚に対する

交渉の材料がなく，影響力は極めて小さい。

上述の，行政の裁量型から司法ルール重視へ

の変化が進めば，内部情報に通じたインサイダー

型の政治家は影響力が低下するかもしれないが，

情報公聞を利用出来る能力のある政治家，ある

いは，積極的な有権者グループに支持される政

治家にとっては，影響力を高めるチャンスかも

しれなし、。この点も有権者の多様な戦略のモデ

ル化と同様，今後の開発課題である。
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(巡)官僚の戦略

前述のように，日本の立法の八割が官僚によっ

て行われており， (岩井，前掲)，政策決定過程

の最初のステップは各官庁の課レベルから始ま

る。したがって，加藤(前掲)が言うような，

官僚が，政策決定過程で政治家と政策情報を共

有し協力しつつ，政策案を提示する際には，な

るべく自らに有利な案から始め，一つ一つ行っ

ていく譲歩案を細かく設定し，自らの利益に深

く関わる妥協を最後まで引き延ばすか避ける，

という戦略が可能になる。

筆者のモデルでも，官僚はA，Bの二つの政
策案を持っているが，政治家や有権者は，官僚

が実際に提出した方の案しかその存在を知らな

い，と仮定している。しかし，筆者の基本モデ

ルでは，官僚が政策案を提案できるのは選挙前

の一回だけであるため，応用モデルでは，選挙

後にも一回目と異なる政策案を提案可能として

いる。この変更によって，より自由度の高い戦

略がモデル上でも可能になった。

他のプレーヤーの戦略の項で繰り返し述べて

きたように，裁量型行政から司法による調整の

重視は，官僚側にとっては自由度や能率低下と

いうデメリットであろうが，暖昧な行政指導な

ど，法律に根拠のない介入の正当性を疑問視す

る声，消費者の利益を考えていないという批判，

国際化の要請，に応えるには避けられない流れ

であろう。また，視点を変えると，村松(前掲)

が言うように，社会の諸要求聞の調整には，

「行政制度」に蓄積された政策遺産と運用ルー

ルが必要である点，法律の中に基準をしっかり

内在させた上で行政に裁量権を与えた法律のほ

うが，そうでない法律よりも，円滑で公正な運

営がなされる点など，官僚側にとってのメリッ

トも小さくない。今後のモデル化でも，こうし

たメリットも反映できるようなものにしたい。

V-4 理論的課題

(i)目的関数

チェン等の，選択を決定する関数(戦略)に

合理性をOから無限大の尺度で表わすノfラメー

タを含めるやり方は，合理性がさらに論理的に

定義され，パラメータの意味付けがされなけれ

ば，日本の政策決定過程のモデル化への応用は

難しし、。

松島(前掲)の主観的ゲームでは，目的関数

については，行動集合を知っているが利得関数

については何の先験的知識を持たないので，ゲー

ムを繰り返し行う中で，過去の経験(歴史)か

ら自己の利得関数を主観的に査定しなければな

らない，という形で限定合理性を取り入れてい

る。前述のように，行動集合を知らないため利

得関数の値域がわからない，という考え方が数

学的に導入可能かどうかも検討したい。

(註)共通知識

従来の不完備情報ゲームは，相手プレーヤー

の戦略が分からないという不完備情報の状態を，

プレーヤーの全ての戦略に対応させた仮想的な

「フ。レーヤーのタイプ」と，その出現の主観的

確率分布を導入することによって，恰も完備情

報のように取り扱ってモデル化してきた。これ

は，限定合理性ゲームの主唱者達にとって，期

待効用と同様の問題点をはらんでいた。即ち，

全ての起こり得る可能性を列挙できることの非

現実性である。ただし，筆者のモデルのように，

「プレーヤーのタイプ」が連続的であれば，起

こり得る可能性を列挙するのではなく，要求さ

れるのはプレーヤのタイプの分布を知っている

ことであるため，必要な情報量としては多くな

く，それほど不自然な仮定ではないと思われる。

これに関連して，学習過程のモデル化にも，

限定合理性ゲームの主唱者達からの批判がある。

例えば，筆者のモデルが採用しているベインジ

アン型学習過程に対しては，現在と過去を同じ

ウェイトで計算するという批判がある。しかし，

筆者のモデルのような 2期モデルでは大きな問

題ではないであろうし，ウェイト付けの問題だ

けであれば，修正可能な問題である。

おそらくそれ以上に問題なのは，ベインジア
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ン型学習過程の先見的な主観確率であろう。チェ

ン等(前掲)では，プレーヤーの他のプレーヤー

の戦略に対する潜在的な予想は，仮想プレー・

ゲームが想定する動学的過程と同様に，他のプ

レーヤーの過去の選択の観察から導かれる。松

島(前掲)の主観的ゲームでも，過去の経験

(歴史)から相手の行動選択についての主観的

確率査定を行う。これらは，過去に起こったこ

ととの類似性から現在直面している問題への対

応を決める，という極めて現実的なモデルで、あ

り，導入を検討するに値する。しかし，筆者の

モデルの枠組みを活かすと 2期以上のモデル

は複雑になりすぎるため，操作性とのバランス

をどう取るかが課題である。

V-5 最後に

日本の政策決定過程の政治学研究の分析から

明らかになってきたことは，政策決定過程にお

いて重要なことは，登場するプレーヤーの誰が

主導権を握っているかではなく，プレーヤー相

互の関係をどう位置付けるかであるということ

と，日本の主要な政策は，官僚が自らの判断で

優先付けした政策案の選択肢の中から，政権党

の幹部の受け入れたものを，両者が協力しなが

ら政策決定過進め方が基本である，ということ

である。この点は，筆者の政策決定過程モデル

と方向性を共有している。しかし， 日本の政策

決定過程のもう一つの重要な特徴である交渉ゲー

ム的状況をどう取り入れるか，官僚の政策発想

段階でのモデル化をどう考えるか， (裁量型か

ら司法ルール重視へ向かうと思われる今後の日

本の政策決定過程の変化の中で)情報公開の進

展を活かした有権者の様々な新しい戦略をどの

ように扱っていくか，など今後の課題は多い。

一方，理論面をみると，限定合理性に基くゲー

ムの新しい研究成果を取り込むことは，なかな

か難しい。また，日本の政策決定過程というか

なり具体的な対象を想定したモデルで， しかも

筆者のモデルのような 2期という短期モデルで

は，プレーヤーの限定合理性をそれほど強調し

なくていい場合もある。しかし，情報や専門性

の上での，政治家や有権者の官僚に対する明ら

かな劣位は，限定合理的ゲームの想定する状況

に近いし，長期的なモデルを考えると，限定合

理性に基くゲームの学習過程はより現実適合的

であることから，限定合理的ゲームの応用可能

性をさらに追求する意義は十分に大きい。
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