
Title 実験ゲームにおける交渉過程の研究

Author(s) 篠塚, 寛美

Citation 北海道大学人文科学論集, 14, 87-133

Issue Date 1977-03-25

Doc URL https://hdl.handle.net/2115/34331

Type departmental bulletin paper

File Information 14_PL87-133.pdf

Hokkaido University Collection of Scholarly and Academic Papers : HUSCAP



実験ゲームにおける交渉過程の研究1) 

篠塚寛美

1.実験ゲームにおける、交渉。

1.1 序

社会生活を営む人聞の利害は，しばしば相互依存的なものである。ある場面でのある人聞の

行為選択の結果は，他の人間に波及したり，又その結果は一義的に決まらず他の人聞の行為選

択にも依存する， という場合が無数にみられる。相互依存的選択場面では，人聞の利害はしば

しば対立し，対立のままでは相互の利益とならないことは明らかである。そこで人聞は互いに

相手を慮、りながら歩みよって共存する道を探す。そのような社会的場面は，労働者側と経営者

側の交渉，政治会談，売手と買手の商取引をはじめとして，職場で，家庭で，学校で日常いつ

も見うけられるものである。

この論文では，そのような場面を抽象的に捉えた実験ゲームの枠組の中で，意志の疎通を計っ

て協力態勢が可能な，相互依存場面での人間行動-"交渉。ーとそのプロセスに焦点をあてて

これに関係する諸研究を，私見を加えつつ展望することを目的とする。従来のゲーム研究の中

では，人聞の交渉行動を扱ったゲーム研究は多いが，その交渉プロセスを焦点としているもの

は，理論的研究も実験的研究もきわめて少ない。この理由としては，ゲームの理論が専ら経済

行動の場を対象としていて，交渉結果に関する解理論を紹介したこと，そして実験的研究が大

部分この解理論の検証を目的としていたという歴史的な理由と，交渉プロセスは多様で、変化に

富んでいてその分析は困難で、あるという技術的理由とがあげられよう。

しかし近年，政治的社会的相互交渉場面のモデルとしてゲーム研究が重視されるようになる

と，交渉結果だけではなく，交渉プロセスにも研究者の関心が向けられるようになってきてお

り，プロセス分析の必要性が増大している。このような時期に、交渉。に関する従来の理論と

実験研究を，実験ゲーム研究者の目で批判を加えつつ展望してゆくことは，交渉過程を含む奈

1.本論文の作成にあたり，北海道大学文学部行動科学科戸田正直教授に，多大な御指導・御助言を戴きまし

たことを深〈感謝いたします。
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渉行動のそデノレ作り一将来のゲーム研究の中心課題になるであろうと患われるーに役立つこと

だろう。

この論文の構成は次の通りである。まず 交渉を を数掻額紹介して，

各々研究め主眼がどこに蓋かれているかを述べ，第二章では，交渉行動の研究に設も適当な材

料と思われるた人協力ゲームをとり上げて，その各種の解線論と，実験研究を麗望している。

最後に第三章で，実際的n人協力ゲームの研究例として，筆者らが研究ゅの3人協力ゲ…ムの

とその分析結果について述べる。

最初に幾つかのまま本子言語について略述しよう。相]まの利益め為に相手に働きかける際，明白

なコミュニケーションを許すゲームを，談合可麓negotiableゲーム又は協力 cooperativeゲー

ムと時ぶ。相互依存的選択場面で，自分にとって好ましい結果を得る為に，相手と取引をする

ことを，交渉bargainingと呼ぶ。 2人ゲームは，次のょっにマトリッグスで表現することに

る(マトリックス 1参照〉。つまり 2人のブレイヤーをど行ときIlJに配し，各人が持つお個とmイ園

の選択肢のうちのどれか一備を選んだ時，笑琉する結果をnxmめ行列の形で、表わすもので，こ

れを利得行持payoffmatrixと呼ぶ。結果の場所を表わす探には，セノレRiCjのように選択肢の

組合せぞ呼ぶことにする。各セルに示された 21屈の数億は aは行プレイヤーへの， b'ま列ブ

レイヤーへの利得を

次に，交渉のプロセスに焦点をあてる為に，ここでも取り扱うゲームの種類を規定することに

しよう。もらろん取り被うのは，利益を得ふ為には交渉を通じて協力態勢;こもってゆくことが

要議されるゲームであるが，マトリックス lのように 2人の利害が一致していて 2人の炭応

を一致させることだけが詩的のゲームは，互いにどの行と弼会選ぶ、か 1度決めてしまえば，交

ほとんど必裂がない。交渉が必要なのは，ゲ…ム講造そのものの中にプレイヤ…縄の協力
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PD一般形

マトリックス 2 PDゲーム

PDの一例

と競争が混在しているゲームである。これらは一般に混合動機mixedmotiveゲームと呼ばれ

ているが，例えば2人ゲームの中では，マトリックス 2に示した囚人のジレンマ (Prisoner's

Dilemma， PDと略す)ゲームがよい例である。ここでは 2人とも Cを選択すると，両プレイ

ヤーにとって一番よい結果CC(5，5)が得られるが，一度実現した CCから，一人が手を変え

てDを選択すると， Dを選んだ者のみが良い結果 j(10， -10)又は(-10，10)の101を得て，

相手に差をつけることが出来る。そこで， Dを選ぶというニとは，相手への裏切りを意味する

と解釈されるので， しばしば背信の手又は競争的手と呼ばれ，一方Cは協力的手と呼ばれる。

このようにPDでは 2人にとって良い結果を得る為にはCを選ばなくてはならないが，相手

に差をつける為には，自分が先に相手を裏切ってDを選ばなければならないという，協力動機

と競争動機の葛藤がある。又 3人協力ゲームも，誰かと手を組んで連合(coalition，後述)を

作らなければ勝てないが，勝った場合にその連合に与えられる報酬の分配に関しては，連合ノfー

トナーは競争関係にあるといった混合動機ゲームである。

次に混合動機ゲームを次のように分類し"交渉。という面から説明していこう。

1.2 2人ゲーム

1.2.1 明白な交渉は許されないゲーム

l.2.l.1 PDとその変型: この種のゲームは， 2人とも Dを選んで共貧関係 (DD)に

陥る傾向が大変強い。この共貧からどのような条件によって，共に良い結果である (CC)が

実現するかが研究者達の興味をひき，ゲーム研究の中では最も論文数が多いゲームである

(Rapoport & Orwant， 1962 ; Rapoport & Chammah， 1965 ; Vinacke， 1969 ; Bixenstine & 

Gaebelein， 1971)。

l.2.l.2 指導者 (Leader)ゲームと英雄 (Hero)ゲーム: マトリックス 3参照。これら

はPDと異なって，逆対角線上の2つのセルが，どちらにとっても他のセルより良い(この (4，

6)， (6，4)のセルのように，この点から手を変えても自分の利得を減らすことなしには相手の

利得を減らすことが出来ない点をパレート最適ParetoOptimumという )0 2つのパレート最

適のどちらを実現させるかについてプレイヤ一間に対立があり，カリイヤーとラパポートは 2つ
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指導者ゲームと英雄ゲームマトリックス3

2種の試行の繰り返しによる協力態勢の進行と，のパレート最適の交代出現を協力と呼んで，

(Guyer & Rapoport， 1969)。ゲ、ームにおけるその難易を比較している

これに分類されるのはドイチュとクラウスによって紹

介されたトラックゲーム(図 1)と，ラパポートらの脅迫ゲーム(マトリックス 4)であろう。

前者では互いに反対方向に荷物を運ぶトラックの利得は，目的地までの所要時間に反比例する。

脅迫 (Threat)ゲーム:l.2.l.3 

短い方のルートは一部相手方の各々のトラックにとって使用可能なルートは長短2本あるがj

かっその部分は一車線(反対方向から来た 2台のトラックはすれちがえな短ルートと重複し，

プレイヤーは毎試行自分トラックの速度は一定で，い)の狭い道路であるという設定である。

のトラックの前進，後退，停止を指示する。目的地までの所要時間を短縮する為に各プレイヤー

どちらかが後退しない限り一方一車線上で2台のトラックが出合うと，は短ルートを好むが，

どちらも後退せずに停止を続けると，所要時間はどんどん長くなることになは前進出来ない。

この一車線の端に障害物を置いて，相手トラックの通過を阻むとドイチュとクラウスは，る。

この手段を持つプレイヤーは，任意の時に障害物を使って相手いう妨害手段を導入している。

のコストを増大せしめることが出来る。ドイチュとクラウスは，この手段を 2人とも持つ場合，

2人の合計所要時間で協力度を2人とも持たない場合の3条件を使って，一方のみ持つ場合，

一一ー短ルート

ーーー長ルート

(Deutsch & Krauss， 1960)。
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列プレイヤ…

Il 

行プレイヤ 1 1 0， 5 5， 01 
II I…2， 2 -1， 21 

マトリッタス4 脅迫ゲーム

しかし，明治なコミュニケ…ションを伴わない妨害手段の所有は，どのような意味を持つの

だろう。妨害を実行せずに，相手に対して，欝審物で通行を妨げられるかもしれないという怖

れを抱かせて，道会議らせることが出米れLf，これは硲黙の脅迫といえるだろう c 一主幹線の中

央で、出会って自分丹後ろに障害物を議けば，自分を先に通さない限り総予の通過を妨げるとい

う明白な脅迫になる。但し相手が譲歩したらすぐ障害物を取り除くとし寸保証はない。第一試

行で露書物令官室いて，自分は長いルートをとる時は，単に悪意、ある妨害と呼べるだろう。この

ように明白なコミュニケ…ションを伴わない場合には，妨察手段を者有することとその実行の，

としての意味は蝶昧であり，又その効果の解釈は綾かしい。

ラパポートらの撃を迭ゲームは，マトワックス4tニホすように非対称ゲーム{プレイヤーが各選

択殺をとった時の利得が，対角線に対して対称でないゲーム〉で，各プレイヤーにとってIIよ

りIの結楽の方が良い。しかし，この優越したそ子工をとり合って(1， 1)決まる結果 (0，5)

は，行プレイヤーに不利である G この不利な行プレイヤ…が良い利得を得るセルが同じ行にあ

るめだが，そのセル (I，II)は夢1]ブレ千ヤーがIIをとらない限り実現しない。そこで不利な行

ブレイヤーは，自ら判得を減少させながらも予を 1から IIに変えて，相:手プレイヤ…の点も減

少させる。こめ可能性によって相手を脅迫して持プレイヤーに Iから IIへ手を変えるよう促す。

この脅憶が通じるかどうかは専ら諸手次第である。そこでこのゲームを用いると，公平~，

龍僚といった人格特性の効果がうかがわれることになる役apoport，Guyer& Gordon， 1971)。

さて以上述べたようなゲームは，試行を重ねるにつれて，一種の暗黙のコミュニケ…ション

が生まれて，協力態勢が出来上ることがある。そしてそのプロセスの分析や，プロセスに影響

を与える饗閤についての研究が主に行なわれている。今これらのゲームのルールを変えて，明

白なコミュニケーションの手段を与えることは可能である。そうすると PDでは (CC) 

して出現寸るようになるであろうし，指導者ゲームと英雄ゲ…ムも 2つめパレート

を交代に実現するという解決法の他にも 1つのパレート最適合実現させて，後で一方か

ら他方へ裁を壊める分だけ支払うといった解決も生まれるであろうし， トラックゲームも，

書物を使わずに交替で短いJレートを利用して警平均ロ を最小イじすることがずっと

なるだろう。しかしこれらのゲームは，利害の対立を解消する方法は簡単なものなので，コミュ

ケーションが許されればすぐ協力的解決に歪 1)，究渉の面白さはない。これに比ペて，次に
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述べる取引ゲームは，利害対立の解捕方法が無数にあり，各人の交渉能力その地によって結果

にバラエティが出てくるようなゲームである。

1.2.2 明白な交渉令ゲーム場聞に導入したゲーム

取引ゲームと呼ばれるものである o 場蕗としては，マーケットゲームのように，互い

にある量の品物を持ちよって交換し合うのだが，そのときなるべく少量の自分の品物で，なる

べく多量に相手の品物と交換しようとするのを目的とするもめや，シーゲルとフォーレカーの

双占 (BilateralMonopoly)ゲームのように，一人の売予と一人の翼手が，利潤表に基づいてあ

る品物の引き渡し錨格と畿を決めるものがある(Siegel& Fouraker， 1960)c各プレイヤーは自分

の方に圧倒的に有科な提案 (offer)から始めるが，ひとりよがりの提案は祐子が受け入れない。

交渉が決裂しでは双方共利益はゼロだから，歩みよって譲歩(concession)し，最終的には双方

の初めの提案の中聞のどこかで、交渉が成立することになる。 2人取引ゲームで、は語手は 1人し

か存在しないから，データの分析は，相手への提案，桔予からの提案に女せする反応，最終的合

を扱う。

2人が最終的に合意に達する点は，少くとも 2人の合計利瀦が最大(パレート最適)になる

であるということは，ナッシュ Nash，ツォィテン Zeuthen，レィファ Raiffa，ハサニイ

Harsanyiらの解理論の一様な前提となっでいる。この前提のよで，彼等の解現論は，

にどういう点が実現するかについてゲーム狸論的に考察し 2人の利i龍の穣が最大化される鮮

とか，仲裁者による仲裁解とかそモデルとして提出する。がいずれも，最終的合意点について

の仮設であって，交渉過程そのもののモデル免ではない。遜殺そのものに着巨したモデルとし

ては，ケリーとシェニッキーが設躍的譲歩モデル (systematicconcession model)を震欝して

いる (Kelley& Schenitzki， 1972)。これはまず，自分のみに有利な提案から始まって，

手Ui関範輯profitran伊内で妥結点を探し，それが不成功なら一段下の利潤範罷で試みるという

ように，システマティックに譲歩してゆくモデルである。

このモデルでは， 2人の合計特潤の最大値M1P(パレート が実現したかどうかを呂安

としている。 2人のプレイヤーが自分と相手のi両方の利j慨を知っている完全情報条件では，

MJPの爽現は当然だが，自分の利調だけ知っていて精子の和j障を知らない不完全情報条件で

も，各自自分の利潤最大先を追求して段i溶きさに譲歩してゆくと M1Pに到達する，とそデルは主

る。さてこのモデルは実験的に支持されているのかどうか罷べてみよう o ハットンは，売

予の手を実験者がコントロ…ルした完全情報条件下で，売予が段階的に譲歩をした時，翼手と

なった被験者の譲歩i主体系的譲歩のパタ…ンをノjミL，すべてに MJPが実現した(均等手Ij轄の

M1P はその内4分の3)と報告している (Hatton，1967)。最終的合意結泉については，他にも

シ…ゲルとフォーレカーが完全情報条件で，均等科j閣のM1P 多かったと し，モー

92 -



人文科学論集

カツとソーヤーは，この均等利潤 MJPは男子被験者に多かったことを報告している (νiogan& 

Sawyer， 1967)。ケリーとシェニツキーは，完全情報条件では大部分のペアが均等利潤を与える

MJPを実現し，不完全'情報条件では， MJPが出現してもそれは不均等利潤を与えるものである

こと，しかも利潤表の中で， MJPが特に目立つ構成をもっ場合は， 11ベア中 10ペアで不均等

MJPが実現Lたが， MJPが他の利潤と比べて大きな差がなくて特に目立たない利潤表を用い

た時は，わずか 11例中 4ペアしか不均等MJPが実現しなかったと報告している。このよう

にモデルの実験的支持は，まだ不充分と言えるし，特に段階的譲歩のプロセスに関する実験証

拠が欠けているように思われる。

実際の人聞のプレイヤーが，システマティックに譲歩してゆくという保証はどこにもない・

システマティックに譲歩しなくても MJPに到達する可能性も勿論ある。段階的譲歩モデルは，

利潤範囲の決め方や譲歩の速さに関して言及していないし，更に相手の譲歩の大きさや速度に

応じてどのように譲歩するかといった事は全く述べていない。 MJPの実現を予言するだけで

は， 2人取引ゲームのMJPを前提とするナッシュ解その他と何ら変わるところがないし，プロ

セスモデルとしては単純すぎる。

きて取引ゲームのプロセスとは，譲歩のプロセスでもある。なぜなら，相手と合意に達しな

ければ利潤が得られないのだから，各プレイヤーの提案は，自分のみに有利な提案から，次第

に自分の取り分を減らして(譲歩して)いって，相手の提案に近づいていくという方向に変化

する。ではこの譲歩量の変化は，相手の反応とどのように関係するのであろうか。この点に関

して次の3説があり，各説の提唱者が自説を支持する実験結果をあげている。1.欲求水準説:

相手の譲歩が小さい時に大きい譲歩をする，つまり相手が手ごわいとみてとって自分の欲求水

準を下げて譲歩する。 2.応答説:相手の譲歩が大きければ大きし小さければ小さい譲歩を

するといった応答的反応。 3.独立行為説:自分が決めた提案スケジュールに従っているので，

相手の譲歩に殆んど影響きれない。ヤクルは上の3説の妥当性について調べる為に 1方を

あらかじめ決められた反応をする買手 buyer(実験者が演ずる)として， 2人取引ゲーム実験

を行なった (Yukl，1974)。結果は欲求水準説を支持するデータが多いが，個人差が大きし応

答的反応をする売手seller(被験者)もいる。又相手の利潤についての情報の有無は，被験者の

反応に大きく影響する。例えば相手の利潤を知らない被験者の方が，知っている被験者より大

きく譲歩し，相手の利益を知っている被験者は，利益の等配分を目指して提案をするようであ

る。又一般に大きい譲歩をする相手を"~~いグとみなす傾向がある。

きて以上 2人ゲームでの、交渉グの扱い方について述べてきた。明白な交渉の許されない

2人ゲームの反応は単純なものであるから，多数試行のプレイを繰り返しデータを多数得るこ

とが可能で、ある。分析は試行効果の分析をはじめ，各種のマルコフ分析が行なわれていて，暗

黙のコミュニケーションによる協力態勢が出来上ってゆくプロセスを明らかにしようとしてい
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る

暁白な交渉が許される取引ゲ…ムは，利i悶表にさ泰づいて，…人の招手に対い品物の引渡し

価格や数震に関する提案のやりとりをし，合窓に達するまでこれを繰り退寸。プレイヤーの提

案は品物の価格と数量に顕する笥単なものなので，提案内容の変イちからプロセス分祈念特なう

とは容易で、ある。しかしそのわりにプロセスモデルに見るべきものがないのはどうしてであろ

うか。取引ゲームは初め経済学者の研究対象であったが，次第に社会心理学者の研究対象となっ

てきている ρ 近来彼らは欲求水準と関係づ、げて交渉行動とその変化を解釈しようとしたり，

渉場面に提案以外のコミュニケーション令許して実験

研究は将来興味ある滋肢を見せるかもしれない。

ったりしているので，この分野の

1.3 n人ゲーム

ゆ

〕 プレイヤ…が3人以上参加するゲームを紹介する。ロ人ゲ…ムは 2人ゲームと

り，交渉相手が緩数存在する。そのような場合は n人中ある人数のプレイヤーが協力す

ると，各自バラバラでいた時よりも潤援が上る， というゲームを作ることが可能である。そこ

でそのようなゲームにおいて，予を組んで共弱体を作り，利益を獲得しようと合意したプレイ

ヤーの組乱連合coalitionと呼ぶ。連合はその参揺人数に応じて 2人連合 3人連合という

ように日乎ぶ。

1.3.1 談会不可能ゲーム

1.3急1.1 拡大PD又はその変型(n人PD): 2人PDをn人ゲームに拡大したもので，

基本的な|強震は 2人PDと向じように，会長主が協力すると全員がよい結果

切って競争的手をとるとその人間のみが得をする。しかし会員が競争的になると全員が損をす

ることになる。このような状況では，協力的選択をするプレイヤ…数は，試行と共にどのよう

に変化して冷くか，又全員協力が，明白なコミュニケーションなしに可龍であろうか，という

ことに関心が向げられる。一般にプレイヤーの人数が多くなるに従って，会員一致の協力は鱗

難になるだろうことは予想できるが，たとえば東松の3人調虫(chicken)ゲーム実験一…これ

が競争的な時は， PDの時より更に悪い結果になるゲームー…の結果をみても，暗黙の

f解による協力態勢の確立と安定化は困難であることがわかる。東松の結果を少しくわしく述

べると次の通りである。( 3人協力が災現する蒔は， ら 1

人 2人と協力の手をとるプレイ えて，全員協力の方向へ動いてゆくという経過をた

どるが，この時概して. 3人競争DDDから l人協力 CDDへの移行は割合スムースであるが，

CDDから 2人協力 CCDへの移持はスムースとは設えない。そして被験者の各総は次の3つの

94 -



人文科学論集

守之くい之 C D 

C 6， 6， 6 -3，-3， 9 
C 
D -3，ヨ，-3 ~6，号，宮

C ゑ-3，-3 告，-6，号
D 

-9，ーととJD 告，き，-6

各セルの数値は， ;なからJI僚に，

ブレイヤー1，2，3への利得である。

マトリックス5 3 人~~E包ゲーム{東松)

タイプのうちのlつに務ちついた。 CCC型{共栄室入 DDD型{共貧型)， CDD裂〈殆教者製)。

3つのタイプの内ではCDD聖が特異である。つまり l人だけCをとりつづけて，他の2人に搾

殺され続けるブレイヤーがいたということである。この被験者はCからDに予を変えて， f邑の

2人に最悪の(自分も最悪になるが)点を与えることをせず， (マトリックスS参照)一方他の

2人も， Cをとり続けるプレイヤーに応えて 3人協力の方向に移らなかった。このタイ

する組が共栄に移行していかなかった繋校は，最後まで非協力の手芸?とるプレイヤーにあると

いうよりは，他のブレイヤーの非協力にもかかわらず，協力的な予を取り続けた、静窓'の被

験者の方にあるといえよう。というのは，共栄に成功した起の特織の一つは，こうした無制限

善意の被験者がいないということだからである。この結果はいろいろの意味で教訴に富んでしミ

るといえよう。

1.3.1.2 対人選択ゲーム: ブレイヤーが互いに対人選択をしあい，被選択数が多いほど

得点が高くなるとか，又は稽Z互選択が出来ると得点となるようなゲームを，対人選択ゲームと

いう。このゲ…ムを多数試持繰り返す場合，畿終的な得点を最大fちする為の長期的にみて効果

的な戦略iム特定の1人と栴互選訳を続けることである o この相互選択が安定して続いてはじ

めて，談合不可能のときの連合成立の銭安とすることができょう o オブシェらは 3人中2入

会統制プレイヤ…(コンビュータ…を用いた)として，桔互選択に得点、を与える 3人対人選択

ゲームで，シーゲルらの決定モデルを応用したそデル作りをしているが，これは疫rr;が安定し

たゲーム後期の対人選択準を予言するモデルであって，皮応プロセスに言及するものではない

(R. Ofshe & L. Ofshe， 1970)。篠塚iネマトリックス Gに示すように，被選択数に対応し

点が得られるような3人対人選択の爽験を行ない，対人選択反応、の変化過程に関するそ手械の所

を得ている(篠塚， 1971，1972)。すなわち，はじめは偶然に成立したとしか考えられない相

互選択が，試持が進むにつれて連続して成立しゃナくなり， じ紹互選択が続けば続くほど

それ以上に続く確率が高くなること。 成功するかどうかに関して，相手が信頼する

にfえるかどうか安 る一種の試験濃部があるらしいこと。題人の反応傾向の違いは同じ組

( triad)の越のメンバーの反応傾向と千渉し合い，やがてその鐙の持動の特散としてあらわれ，
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被 ~ 択

2人から 1人から 9人から

5 l 3 

A 条件

マトリッス6 3'人対人選択ゲ…ム{篠塚)

被 j緩択数

件:相互選択あり

←:根互選択なし

A争条 f牛

。
3 

そのようにしてできた組差は大きい会えその行動特識に基づいて，会績を3つのカテブリーに

明確に分類出米ること。ここで、行動静議の指標としては，間ーの対人選択を続けるホ選択無変

化率かが用いられ 3人共ミヂを変えやすく lつの相互選択が1鵠か2回しか統かない短期方略

群， U震強互選択が出来るとすぐ同じ予を続けて連合静成に来る長期方部各都，同一指互選択が

4間以上続くと急に安定して出現するようになる議会戦略群が得られたわけである o この渡合

方絡群は，連合形成に一定の試験期簡を必要とする群であるという特徴をもっ。

以上述べてゑたように，明白なコミュニケ…ションが許されない場面で，プレイヤー達は次

第に暗黙のコミュニケーションをつくり上げて，信頼関係を築くことは可能であるし，又その

プロセスの分析は興味のある課題であるが 2人ゲームと異なって梧予が2人以と存夜し，そ

れぞれに働きかけながら一定の協力関係をつくり出してゆくプロセスの，分析やモデルa作りは

2人ゲームよりはるかに医難である。

1.3.2 畿会可能ゲーム{浪人協力ゲーム)

協の維かと予を緩んだ方が，そうしない時より利益が多くなるというゲ…ムで，協力体続安

作る鋒にプレーヤー関の談合を許すものである oP Dとi湾援に研究数の多いn人協力ゲームは，

無数にある交渉場面のモデルとして，浅くから社会心理学者，経済学者，数学者の関心

をひいていて，数学的解理論や謹験的理論も多数ある。談合に捺して穏手は機数存夜するので，

誰と

そ

そっくるかというホ連合形成11coali tion formationの問題と，

メンバー梼でどのように るかという alloc呂tlOn

した利益

2つが被j験務罷

の談合の主題となる o 研究者によっては記分交渉の余地をなくして(たとえばあらかじめ配分

を決めておく入連合のパ…トナーだけを決めさせたり，又はパ…トナーをまず決めてから別

室で配分交渉をさせる (Gamsom，1961)といった， 2つの談合主題が，データにおいて分離す

るようにした研究も多い。しかし互いに自分に有利な連合形成を競い合うれ人協力ゲームでは，

fートナーをど‘決めるのはごくまれで，提案された配分が自分に有利な場合，そ

のパートナーになることを承認するのが普通であろうから，連合形成と配分の交渉を同時に含

96 



人文科学論集

む笑殺の方が現実場面に近くて自然であるし，興味ある交渉退程のカ動性を?とらえうると期待

出来る。しかしデータは， れ人ゲームの章受少の規模である 3人協力ゲームですらすでに

以上複雑で、あって，満足すべき交渉過程のプロセス分析法や理論はまだ提出されていないとい

える。

交渉内容についてのデータはいろいろの方法で収集されている。自由

文章メッセ…ジのやりとり合させる時はメッセージシートに，テレタイプのキーを

狩してコミュニケーションをさせる待はコンビューターのメモリーにデータがJtU議される。い

ずれにせよ，テ、いタの総量は充重大であって，プロトコノレ分析は常にこの種の実験の研究者の頭

痛め様であり，多くの論文では主に，各プレイヤーの最初の提案(initial offer) ，最終結来(final

outcome) 最終的に合意にiました連合とその配分，最初の提案に対する返事 (first counter 

offer)の分析のみを扱い，プロセス分析は次論文でと約束しながらその次論文が出ないことが

多いのは度開である。

ここで注意したいのはプロセス分析と言った持， どこの変イとのことを捉えるかということで

応る。 2人ゲームや談会不可能な n人ゲームてな 1試行づっ各プレイヤーの反応が1つだけ

得られて，試行を通じての反応の変化が明白に捉えられつる。 n人協力ゲ…ムの場合は，

時間内に談合の結果連合が成立したら，それで、その試行は終る G 時霞討に連合が出来なければ

その試行は無連合とし，次の試行では又初めから連合形式の為の談合を開始する。このような

プレイヤーの毘応変佑には，試行を通とて観察できるもの一一どんな連合が各試行で出

現したか，ある連合ははじめ多発したがだんだん出現しなくなった等々一…ーと，試行内

できるもの一一パートナ…を獲得する為の交渉は，第一提案からどのように変化して最終的合

意に達するのか一ーの2壊がある o前者は談会不可能ゲームと

であり，後者は談合可能ゲームに特有な分析対象である。

る試行効果に欝するもの

後者の交渉過懇では，しばしば交渉の冬ステップのほ棋はあいまいで¥かつ Iつのステッブ

でのコミュニケーションは多壌で，又各ステッブにおけるコミュニケーションの量も

ない。提ってこのような交渉過轄の分析と，

を取り徐く:にうたをして，分析が容易なデータ

はモデル作りを自指す為には，上めような欠

る努力をすると共に，新たな分析法を開発

しなければならないだろう。後述する筆者らの研究はそのよう を持って若手された。

ノイマンとモルゲンシュテルンの理論的研究(vonNeumann &羽orgenstern，1944， 1947)に

触発された心理学者連は，現実め人閉めゲーム行動に興味を持ち，実験ゲーム研究が肇んになっ

た。実験的研究を通とて研究者連は，現実の人織のゲーム行動は，ゲームの環論が与える規範

とかけはなれたものであることを知札記法的理論を作ろうと試みてきた。プロセス分

析の必要性はそんな試みから自づと認識されてきている。プロセス分析はPDを中心とした 2

人ゲームでは分析の中心となっている。 2人取引ゲームは前述めようにようやくプロセスモデ
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ルが試みられたりしている。一番i護れているのはお人協力ゲームであろう。わずかに近年コモ

リタらによる試行の繰返しによる，最終実現渡合と配分の変化に言及した理論(後述)が結介

されたが，これらは試行効果を取り扱ったもので，第 l

が進んだかという交渉過程のモデルで、はない。

ら最終結来までどのよう

しかし交渉を含むゲームは， もあって多大の関心を呼んでいる。一人

の3岩手と一人の撲予がいる 2人取引ゲームは，線数の売手と貸手のいる n人取引ゲームに拡大

出来るが，この場合1;1:，利競合上げる為にラ若手同士が協力するか，買手間τとれ又は一人のう読

手と一人の翼手が協力するかという間態になりうるので n人協力ゲームに還元できる。 n人

協力ゲームは 2人取引ゲームより交渉の柏手が援数存在する分だけ交渉は複雑になるが，そ

れだけに又，対人将瓦交渉場面における相互の強さの認知，連合形成の説得，自分を含まない

議会破壊の為の説得，脅迫と被さか，器類と不信，孤立者への同情，強気と器気， '等々多くの入

構摺玄関係の側面についてのデータを得ることができる。したがって対人閉め交渉結果現びそ

のプロセスに関する研究について論述するには n人協力ゲームが最も恰好の材料となる。以

下ではn人協力ゲームに焦点をしぽり，その解理論とこれに関連した金な研究結果を述べ，最

実験例として我々が現在行なっている 3人協力ゲームについて論ずることにする。

2. n人協力ゲームの研究

口人協力ゲームは，ふつうゲ…ム理論的には特性関数の形で表現される。特性欝数というも

のは，与えられたゲームに出没し得る連合の潟数として，その遼合に与えられる利得を表現す

るものであって，次の(1)式は3人ゲームの特性関数の 11列である。

{ジ仰叫口v(C)=0 
v(AB)=v(Bωv.はC)=v(ABC)= 1 

(l) 

すなわちこめ3人ゲームでは，プレイヤ Cは，一人で孤立している限り無得点である

が，AB，ABCめように， 2人又は3人で連合会つくれば， 1の利得が得られることを意味するで

一般的には，連合が出来なかった時や連合からはずされた時の利得は，必ずしも全プレイヤー

しく Oでなくてもよやし，連合の種鎮によって利得が変わることもある。しかし協力ゲー

ムという枠組からの要講として，一人で孤立している時よりは連合に入った時の利得が大きく

なければならない。

ここで、ゲーム研究でよく f変われる 2つめゲームを特性関数で紹介しておこう。

ムー殺に立人協力ゲームルーんは， 1人のプレイヤーが問時に2つ以上の室主会;こ参加することそ禁じている。
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翻当ゲ…ム (quotagame) (2)式にー鰐を示したが，この鶴当ゲームとは，各プレイヤーに，

翻当量(quota)というものがあって，連合の利得むが，その割当最の較となっているようなゲー

ムで、ある。この例では 3 人の翻当量~;t， A6O， B35， C30である。苦手j当ゲ…ムは構造が単純なの

で，実験を行なうと被験者は比較的容易に，談合によって自分の鶴当量を獲得することができ

る。なお最近では実現した連合のメンバーの議当選まを増していくというような，ダイナミック

な割当ゲームの研究も行なわれている (Am.Rapoport et al.， 1977)。fbumニ vω=vほめ=0
v(AB)之江 95， v(AB)= 9 0， ジ(BC)=6 5 

(2) 

アベックス (apex) ム (3)式に4入アベックスゲームめ…例をあげた。このゲームに

は一人だけ強いプレイヤーがいて (apexplayerという，剤マ1まAがapex)，このプレイヤーが

参加する連合 (apexcoalition)は正の利得，あとは， apexプレイヤ…以外 (baseplayerとい

う)のすべてのプレイヤーが参加する basecoalitionのみ正の利得を持つ。

(制門的叩叫ヱ。
(3) 

むはかと1む(AC)になv(AD)=v併BC)口 v(ACl車工=v(ABD)= v(ABCD)コ=v(BCD)口 1

次に今後用いるいくつかの思器及び表現について，ここで安定義しておこう。

殺人協力ゲ…ムの実験にあたっては，特性関数によってゲームの性賓が復接表現され

るわけではなししばしば資源問sourceと呼ばれる変数がまず偶々のプレイヤーにらえられ，

連合の利得は，連合メンバーの資源の総和と関連して具体的には定義されることが多い。した

がってこの様な場合，特性関数は資源一利得関係から自動的に導かれるが，被験者には直接教

えられないことになる。実際に実験にあたってプレイヤーに られる資源の表混形式はいろ

いろで，そのプレイヤーが持っている察数や，株数だったり，そのプレイヤーが…度に

との出来る双六ゲームのコマ数だったりする G 実験ではこの資波畿を，プレイヤー関

せたり室長奥をつけたりした場合の，連合形成と利持舵分へらえる効巣を謂べることになる。

とし，連合をつくるとそのメンバーの合計資源がその連合の資源となる。

この資源が一定の蓋に達したときはじめて一定の務室長が上る(勝つ)とき，この量を鼠標値

~ 
k 

decision pointと呼ぶ。ニの昌襟値に到壊したすべての渡合を欝議会winningcoalition，その内

詩標値に一番近い連合を最小価勝連合cheapestwinning colition，講成人数が一番少な

最小勝連合minimumwinning coalitionと呼ぶ。目標鍍は資源棄をと関連して任意に決める

ことができるがー勢多いのは，加嚢多数決ゲ…ムweightedmajori ty gameと時ばれるもので，

これは事全ブレイヤ…の資源の総計の過半数に透した述令が勝連合になるゲームである。プレ

イヤー聞に資源の差がある場合，資源の大きいブレイヤー同志の連合を強連合strong coali. 

tion，資源の小さいプレイヤ一間志の連合を弱連合weakcoalitionと呼ぶ。連合はその構成人数

円
切
パ
V

Q
d
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に対応して2

1まれる。こ

3人連合…等と呼ぶが，会爽でつくる連合は大連合grandcoali tionと呼

を表わす時は，プレイヤ-AとBの連合を (AB)と表わしたり，

又そのメンバーの持つ資源の迷合として (23)のように表わすことにする。

あるゲームを各プレイヤーの資源と話機値で表現するときは式(4)のように表わす。

(X; a，なc) Xは昌
(4) 

。:， b， c'ま資源
例えば， (5;2，3，4)は 3人の資源が2，3，4で，連合は，その総資源が5'こ達すれば勝逮会であ

る。しかしこの場合，明らかにどの 2人連合も大連合も沼標値5に達するから，資源量2，3，4の

問の違いは，ゲームの論理構造上からは無意味であって，勝連合の手立得を lとすれば，このゲー

ムの持'1投開数は，式訟で表現されることになる。しかし，後述するように，この論関上意味め

ない資源量の義が，心躍的には大きな意味を持主人取引行動に決定的な影響を与えることにな

る。

2.1 n人協力ゲームの解

n人協力ゲ…ムにおいてどんな配分が実現するか， どの連合が出来るかに関する解理論は，

数学的解環議と経験的解理論の2つに分類出米るだるう。この節ではこの分類に提って述べて

みよう。

2.1.1 数学的解理韓

プレイヤー開花訟の交渉の結果，最終的に各プレイヤーが獲得した利得札次のような利

得ベクトノレで表わす。

実現可能な無数の利樽ベクトル

y口 (Y1'Y2，"勺 Yu…，y，，) 自

のうちの蔀分集合を指定するのが数学的解理論である。これを説明する為には，まず合環'1生と

いう概念に触れなければならない。というのは，数学的解を求める手続は全しある合理性の

をたてて，可能な利得ベクトルから，その公主義を満足するものを拾い出すという操作に他

ならないからである。通常仮定される合理性公準は次の通りである。

a.個人的合渡性: 取告の結果，プレイヤ-1が得る利得を%とするとき，すべての lにつ

いて，ルミミv(じであるならば，最終利得ベクトルyは，億人的合理性の公E舎を満すという。

つまり単独で得られる利得v(じより小さな利得しか得られないような協力形式は，合理的で

ないということである。

b.全体的合理性: この公準にはまず，次のような寝加法性superadditivityの前提がある。
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簡単の為3人協力ゲームを考えよう。今もし式(6)が成立つならば，

Nの互いに素な2つの部分集合R，Sに対して v(RUS);主v(R)+v(S) (6) 

この公準は，最終解 (Ya，Yb， Yc)について，

Ya十九+Yc=v(ABC) (7) 

となるというものである。これは協力した場合は，獲得しうる最大のものを得るべきである，

ということを意味しているので，パレート最適の実現を表わしていると言ってよい。なお，上

の2つの公準を満足するような利得ベクトルを，ノイマンとモルゲンシュテルンは，帰属

(imputation)と呼んでいる。後述のN-M解と核は，この帰属で表現される。

C.連合としての合理性: ある連合Tが連合としての合理性を持つためには，その任意の部

分集合Sに属するメンバーの， Tにおける利得の和は，v(S)より小さくてはならない。すなわち

23Yz ミ v~ @ 

もしそうでないなら，その部分連合Sのメンパー全体にとって，より大きな連合Tに参加する

メリットカfないことになるからである。

N-M解: フォン・ノイマン (N)とモルゲンシュテルン (M)によるもので，帰属聞の

優越関係に基づいて，互いに他から優越されない帰属集合を，安定した解と呼ぶ。 2つの帰属

X = (Xl， X2，…， xn)， Y= (Yl， Y2，…， Yn)の優越関係は，次のようにして決められる。いまNを

全プレイヤーの集合とし， SをNの空でない部分集合とするとき，

(yt>Xt 
V(S) ミ ~Yi

('ii iε5) 
(9) 

が成立するならば， yは連合Sに関して xに優越するという。式(1)の3人対称ゲームでは，解集

合KIこは，次の3個の帰属が含まれる (vonNeumann & Morgenstern， 1944)。

K= { (を， ~， 0)， (を， 0， ~)， (0，を，を)f 

核core: すべての連合Sについて，連合としての合理性基準を満たしている帰属を核とい

う。式(1)のような定和n人ゲームには核は存在せず，又非定和n人ゲーム(連合が大きくなる

に従って連合の利得が増すゲーム)でも，必ずしも常に核が存在するとは限らない。たとえば，lーか0
v(シ4B)=v(AC)=v白C)=d 仰<d< 1) (10) 

vC4Bο=1 

で定義されるゲームは，dが0.6なら，帰属 (0.3，0目3，0.4)は，すべての連合について，連

合としての合理性を持つから核が存在する。しかし dを0.8とすると核は存在しない(鈴木，

可

EムハU
1
t
i
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1973)。

A-M解: オーマン (A)とマシュラー (M)によって紹介され，取号 bargaining set 

とも言う (Aumann&羽斜chler，1964)。 られた連合の下での安主主な利得分配を求めようと

するもので， N-M解や核にくらべて多少フ窃ロセス的考議が払われた解といえる。この理論で

は，異議objection，対抗異議counterobjection，正当な異議justifiedobjection，不当な異議

unjustified objection等の塊念が用いられる。丸与えられた連合下で交渉中め利得車分を，次

のような斡持形態 (payoffconfiguration以下p.c.と略す)て議表わすむ

(fx;:山 2，"，Xn ; T!， T2，"， T"J 
主ft=u(れ)， k=1，2 ，…m 

(11) 

T:連合構造，Tiはある連合ができた時め連合メンバーと張立者を表現する

x:Tで与えられた連合構造内での利得ベクトノ九んはプレイヤ… iへの利得

たとえば 2人連合 (AB)を作って， 2人の関で100点をA:B=40:仰と分配しようとい

つ った;場合，その提案のpふは (40，60， 0; A B ， C) と れることになる。

連合のメンバーのどちらからでも{今kとする)，そのパートナー(めに舟かつて申し立

てることが出来る。その内容は，Tiでの自分の配分(Xk)を上iずでくれなければ，lを徐いて新

しい連合をつくり，その九では，klまTiの時よりも多く待Q (y，，) し，九でのパートナ m

には少くとも，T;で得ていた分 (X心は保証できると金践することである。

X"<Yk， (Ymtまmの Tjでの取り分)

これに対して Jが，では自分も mと連合をつくって九とし，~分の利得 Zlは，

(xzl と時じかそれ以上を得て，かつ mにも，Ymを最低保障する

ぬ霊長Zl， Ym主玉Z揖 (Zmはmの Tqでの取り分)

おける時

ことが出来ると主張できる(これを対抗異議という)なら，先の長から Jへの異議は不当とみな

され，取り下げられることになる。対抗奥議が出来ない (lが自分の科得を T;の時より下げない

と，mに対し Ym辺上与えられない)時は，先の長から fへの異議は正当とみなされて，お{Tiで、

の岳分の取り分を減らし，kの取り分を増やしてやることになる o同様のことそ Jから h

議についても考憲することになる。結局，Ttこ属する連合のどのメンバ…についても

しない p.c.~じ取引集合に腐っずる解とし追う。

たとえば，式ゅの割当ゲームで，今.p.c. (80， 15， 0; A B， C) という提案があったとす

ると， Aから8への異議(85， 0， 5; A C， B)は不当である。なぜなら， BからAへ対抗異

議(0， 50; B C， A)が可能だからである。ところがBからAへの異議(0， 50， 15; B 

C， A)は正当である。なぜなら， Aは80を確保したままCへ 15以上与えられない。鈍って

AがBの異議を総めて， Bの取り分を増やしてやることになるであろう Q このゲームで2人達
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ついての取出集合は次の3錨である。

( 60， 35， 0 ; A B， C)， ( 60， 0， 30; A C ， B)， (0， 35， 30; B C， A ) 

なお(0， 0， 0; A， B， C)と， (0， 0， O;ABC)も取引集合に含まれる。というの

は前者は異議を申し立てる連合パートナーがいないから，本来異議は

一人又は二人から異議が出ても対抗爽離が必ずあるので〉正当

しないし，

しないという意味

で，定義から習って，問者共取引集合に含まれることになる。

なお3人ゲ…ムでは，各連合構造における配分は一義的に

ムになると，取引集合の解は，ある範簡を持った配分を

うな単純化したアベックスゲームを考えよう。

されたが， 4人以上の協力ゲ…

ることになる o 調えば式QZ>のよ

v(AB)=v(シ4C)口 v(AD)= ジ倍CDE)=1 (12) 

その他のすべての連合の uはOである。

4個の2 おけるアペックスAの取り Xa，ベースちの取り分を Xb，(勾十九=1)とす

ると，Xa>会， Xoくすのp.c.について，ベースの異議(0， うを， を会;BCDE，A) で

ある。しかしらさ三舎のP.C.の場合は，ベ…スからの上の異議は不当であって，アベックスから

憐;ti工(主 0，ゴト 0， O;AC， B， D， E)という対主主異議がある。おくすならアベック

スからの異議は正当で，.Xa主主すならアベックスからのいかなる異議も不当であって，ベースは

( 0，イト Y3，九九;BCDE， A)， Y3十Y4十九なな守合，で対抗5毛織をもっ。従って 2入連合につい

ては，( ;;::;;xa孟会，をま五九話す，0，0，O;AB， C， D， E)となり{他の2人連合につい

ても持様)， 4人連合については， (0，うt，士，を，会;BCDE，A)が交渉集合に属する o

なお異議が複数ある場面を扱うものとして*ロヴィッツが，競争的交渉集合competitive

bargaining setという概念を

(Horowitz， 1973)。

しているが，これはA M解の拡大とみなすことができる

カーネルkernel: ある与えられた利得ベクトルxiこ対して，

E=  v(S)-x(S) 

X(S)コエ2:Xi 

Sの余剰を

(13) 

とすると，各プレイヤ…が各々関係する連合について最大余剰を求め，これが全プレイヤーで

しければ，その配分はカーネルであるという。カーネルは，取引集合の部分集合となってい

て，前述の割当ゲームの取引集会のうち 2人連合についての解は， I奇特にカーネんである o

つまり， (60， 0; AB， C)は争 Aが連合 (AC)で得る余剰90-60=30と， Bが連合 (B

C)で得.Q余剰j分65-35口 30，Cが連合 (AC)又は (BC)で得る余乗u分はすべて等しい。

他の発事についても同様である (Davis& Maschler， 1965)。
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仁nucleolus: 式ωのEは，手Ij得ベクトルxに対する，連合Sの不満度をあらわす尺度とみ
なす。このEが最大になる Sが一番強〈与えられた xに対して，反援するだろう。そこで2つ

の利得ベクトルXとyを比較して，

max {vβ)-xβ) /SCN} > max {vβ)-Yβ) /SCN} 
(14) 

ただし xβj=Zxi，yβj二塁 Yi
なら不満の少ない yの方を採用するといった作業を経て，一番不満の少ない p.C.が仁となる。

仁はカーネルに属する(鈴木， 1973)。

シャプレイ値Shapleyvalue : 特性関数によって定義されるゲームが，プレイヤ- zに与え

る先験的強きを表わすために考案されたシャプレイ値φCvJは，個々のプνイヤーの取引の巧

拙に無関係に，次のように定義される。

ゐ(v)=~ CV  
SCN 

(ただしC=MUfs)! 
Vニ[v(S)-v(S-{i})]

(15) 

ここでNは可能な連合の集合，nは総プレイヤー数， sは連合Sのメンバー数，v(S-{if )は，

プレイヤ- zがSから抜けたあとの連合 (S-{if )への利得で、ある。

プレイヤ- zの連合Sへの貢献度を表わすのがVで，これは連合 (S-{if )にプレイヤ-

tが参加することでこの連合が獲得する利得の増加分を意味する。つまりシャプレイ値はこの

増加分をプレイヤ- zが関係するすべての連合について平均したものと考えることが出来る。

又l人連合(誰とも組まない)の利得は Oで，すべての勝連合の利得は等しいという単純な場

面では，次のようにしてシャプレイ値を得ることができる。今ある量の資源を持つn人が順番

に窓口にやってくるとしよう。彼らの資源を到着順に加えてゆき，ある量Wに達したら，それ

までに到着したグループが，一定の利益を得ることができるとする。このとき，あるプレイヤ-

iの資源で目標値Wを越えるとき，その iの資源はピボット(かなめ， pivot)になったという。

今，全n 通りの可能な参集の仕方の順列中，プレイヤ- zの資源がピボットになった回数を数

え，この回数の比でプレイヤーの相対的強さ (pivotalpower')をあらわすことができる。例え

ばある 4人ゲーム(プレイヤーをA，B， C， Dとする)(85; 80， 30 ， 30 ， 25 )で，プレイヤーB

が持つ資源 30がピボットになるのは，次の 4通りである。

A ⑤-C-D， A ⑤-D-C， 

C-D ⑤-A， D-C一⑮ A，

80がピボットになるのは 12通り， CとDの場合はBと同じく 4通りであるから， 4人の相対的

強さは， (3:1:1:1)となり， B， C， D，の3者の強さは等しく， Aはこれら 3者の3

-104 



人文科学論集

倍の強さを持つ。 (Shapley，1953)このようなシャプレー値に基づいて連合形成を予言する試み

があり，一般にはゲーム理論による予言と呼ばれるが，ギャムソンは，最小勢力説と名づけて

いる(後述)。

2.1.2 経験的解理論

以上述べてきた数字的解理論は，各種の合理性基準に基づいて導き出されてきたものである

が，実験的研究との結びつきはあまり強いとはいえない。なぜならば，これらは成立する連合

についての予言はしていないし，配分についても解が複数あって，それらの相対的頻度につい

ては何も言っていない。又，核のように，適用できるゲームの種類をかなり制限していて，実

験に使われるゲームには核がないことの方が多いという事情もある。

そこで次に交渉ゲームの実験研究者達が，実験の積み重ねから経験的に作り上げ検討してい

る解理論について述べよう。大部分は連合形成と配分を同時に考慮、した理論であるが，これら

について述べる前に，利得分割の際に考慮される配分規準について触れておく必要がある。

配分規準: ある量の利得を他人と分割する時，外部から何ら分配基準が示されず，分配法

は専ら当事者の意志に任される時，人はどんな配分を適当と考えるのだろう。一般に人は公平

と考える配分に納得するだろう。そして各人のもつ公平原理とは，報酬を得る状況を作り出す

際に，各人が果たした貢献度に応じた配分を受けるのを，公平とするものである。この貢献度

の算定の仕方は，主として次の 2通りがある。いまある資源量をもっプレイヤーがいて，勝連

合に 100点の利得が与えられるとしよう。まず勝連合に持ち込んだ自分の資源量の，勝連合の

総資源量との比を貢献度とする考えがある。であるから資源量に対応して分配するのが公平で、

あるとするのが，資源比例配分規準paritynorm である。この規準に従うと，ゲーム(5; 2， 

3， 4) (プレイヤーをA，B， Cとする)では，プレイヤ-Aは，連合 (AB)では 100点の

2/5の分け前を期待し，連合 (AC)では泌を期待することになる。一方このゲームは，特性関

数で示すと，

(制j叩ザO
v(AB)=v(Aο=v倍。=v(ABC)= 100 

(16) 

で，どのプレイヤーも誰かと連合をつくらなければ勝てないので，その実際の力 (pivotal

power)は等しい。そこでこのpivotal powerに基づいた配分を公平とする考え方がある。これ

を勢力比例配分規準pivotal power normと呼ぼう。この規準に従えば，資源量に差があっても

pivotal powerが等しいプレイヤー聞の配分は，均等配分が期待される。これを特に均等配分規

準equality normと呼ぶことにする。

このように，資源量の差がpivotalpowerの差とならないゲームでは， 2つの配分規準は一方

に
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は比例配分を，強方は均等配分私というように異なる指定をする。このようなゲ…ムでは資

源量の大きさは，箆かけの力であって本当の強さを表わしていないので"parity normは見かけ

のカに影響された配分規準といえる e

さてこのparitynormとpivotalpower normの2つの配分規準i丸各々独立に使われるので

あろうか，それとも同時に考麗されるのであろうか。各々は独立のものと考えて，各規準iこ基

づいて連合形成を予誇するのが，鞭小資源説と最小勢力説であり(後述)， 2つは同時に存在し，

各々のウエイトが人や状況に応じて変化ずる，という考えに立つのが取号

である〈後述)。

と呼ばれるもの

多くの実験が，前述めような資滋議の驚はあって， pivotal power は等しいゲームを使って，

詑斜配分と均等配分の出方を調べている G ほとんどの結果で，配分の平均値は比例配分と均等

艶分の揮に落ちるが，菌己分の分布告?見ると 2機の配分は毘務度出現していて，平均値的配分

が実擦に出現しているわけではない。但しゲ…ムプレイの初期には比例配分が多し後期に均

等配分が多くなるという所見もある。このことは，プレイヤー聞の懇互交渉に応じて，そのカ

罷係が変化してゆくことを示唆しており，初めに与えられた資源の大きさ関係だけで決められ

ない新しい対人相主主欝諜カ土交渉過程で生まれることを意味する。

なお資源やパワーの蓋を接説して全く均等に分艶するという

均等配分規準と呼ぶことにしよう。

もある。これを特に，純斡

キャプロウの理論: キャプロウは， 3人ゲームを3人のプレイヤーの力欝係(資源盤の分

布で表わす)に滋づいて，表Iのような8タイプに分類し，各タイプで形成される連合を予言

した (Caplow，l956，1959)。

キャブロウは，コントロ…ルという概念を使って，大きい資源量をもっブレイヤーは，それ

より小ざい資源棄をもっプレイヤーをコントロールすることが可能である，というように，資

源援の比較で，コントローJv，被コントロール欝係が決められると定義した。この比較は，個

人対個人め穣にふ連合対領人，連合対連合lこも適用される。そして，誰でも出米るだけ多く

の地人をコントロールしたいと患っていて 1人をコントロールするより 2人を，誰もコント

ロールしないより 1人をコントロールする方が好ましい， という仮定から，加重多数決ノレ…ル

下で出現する連合を予言しようとした。表1のA，B， Cは，プレイヤーだけでなく，プレイ

ヤーの資源、最も表わしている。たとえば表1のタイブVでは， A>B>C， A< (BートC)で

あるから， Aにとっては連合 (AB)も(AC)も共に 2人をコントローんで冬ゐ (A> B > 

Cで， B， Cどちらよりも強いから)から好ましさの差はない。 CはA，Bどちらにもコント

ロ…ルされるが， (B C)をつくるとA私 (AC)を作るとBをコントロール出来るo しかし

コントロールできる人数は (BC)でも (AC)でも共に lであるから好ましきのまをはない。
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表1 キャプロウの8タイプと予言された連合

タイプ p疋』 義
代表例 キャフ。ロウ 最小資源説 最小勢力説
A-B-C の予言 の予言 の予言

A=B=C 1-1-1 any any any 

II A>B， B=C， A<(B+C) 3-2-2 BC BC any 

III A<B， B=C 1-2-2 AB or AC AB or AC any 

w A>(B+C)， B=C 3-1-1 non巴 none none 

V A>B>C， Aく(B+C) 4-3-2 BC or AC BC any 

VI A>B>C， A>(B+C) 4-2-1 non巴 none none 

四 A>B>C， A=(B+C) 3-2-1 AB or AC AC AB or AC 

VlIl A= (B+C)， B=C 4-2-2 AB or AC AB or AC AB or AC I 
タイプI-VIはCaplow.，1956から，タイプVII，VlIlは Caplow，1959から，

Bは (AB)でCをコントロール出来るが， (B C)を作ると， AもCもコントロール出来るか

ら連合 (BC)を好む。 3人が互いにこのような好みからパートナーを選ぴ合うと 2つの連

合 (BC)と (AC)が出現すると予言する。キャプロウはこれらの連合の配分については予

言していないし，出現比率についても言及していない。しかし後になってキャプロウ説を改訂

した説が出て，これらは連合の出現比率を規定している。すなわちチャートコフは，タイプV

ではAは，パートナーとして等しく B，Cを好むから，各々÷の確率でBかCを選ぴ， Cも同

様に÷の確率でAかBを選び， BのみはパートナーとしてCを好むから1.0の確率でCを選ぶ，

その結果2つの2人連合 (BC)，(AC) と無連合が0.5対 0.25対 0.25の割合で出現すると

主張した。ウォーカーは，無連合はそのまま実現せず，更にランダムな選択を続けるから，上

の無連合分の 25%は， 3個の2人連合に等しくふりわけられて，その結果， 3個の2人連合の

出現率は BC : A C : A B =0.58: 0.33: 0.08という比となると主張した(Chertkoff，1967; 

Walker，1973)。なお，ウィリスがキャプロ一説を 4人ゲームに拡大している。 4人ゲームの場合

は2人連合と 3人連合の双方について考察しなければならないし，又2人連合の場合は，対抗

して出来る残りの 2人による 2人連合も考慮、に入れなくてはならないので，予言は 3人ゲーム

より複雑になる。実験結果は 2人連合に関してはキャプロウ説は支持されず 3人連合に関

しては支持された (Willis，1962)。

最小資源説 (MinimumResource Theory) : これはギャムソンの説で，前述の paritynorm 

による配分を前提として，次に述べる最小価勝連合 (cheapestwinning coali tion)の形成を予

言するものである (Gamson，1961)。つまり，資源の大きさに応じた配分規準なら，各プレイヤー

は，連合への利得はすべての連合について等しいという前提のもとで，連合の総資源量に対す
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る自身の資源最の比事が最大になる綾な連合を作ることで，自分の利益を最大化することがで

きる。ということは，連合の総資源量が小さいほど自分の分け前が大きくなるわけだから，た

とえiま前出のタイプVでは，連合のパ…トナーとして， AはBより Cを好み， 1きはAより C

C はAより Bを好むはずである。従って連合 (BC)の出現が予言出米る。 3人ゲームについ

て，キャプロウ読とギャムソン説各々からの予震が食い違うのは，表 lではタイプVと吸だけ

だが 4人以上のゲームになると総説の差は明らかになる。キャブロウ説では出現連合を予言

する作業は襖雑なものになり，子予言する逮合の数も多い。一方ギャムソン説による 4人以上の

ゲームの予警は単純で、，予言する作業も簡単である o 多くの実験結果は，タイプVに関しての

ものが多いが，ギャムソン説を支持しているようである。しかし連合 (BC)が100パ…-1:oン

ト出現するわけではなく，研究によっては 50数パ…セントから，約90パーセントくらいまで

穣々に分布している。

最小勢力説(MinimumPower Theory又はPivotalPower Theory) : 前出のpivotal power 

normを前提として連合形成を予言するものである。キャブロウのタイプII，III， V'立! 3人の

pivotal powerが等しいので， 3側の2人連合は等しく出哀し均等配分をすると予設する。プレ

イヤーの pivotalpowerに差があるゲームでは，勢力比例j艶分続準pivotalpower normを仮定

すると，プレイヤーは随分の議待利得の高い連合を当黙好むはずであるから，勝連合への報酬

がすべて等しい譲り，メンバーのパワ…の合計がなるべく小さい連合のメンバーになることを

好むであろう。例えl;;f， 3人ゲーム (6;2，3，4)で1丸勝連合は (24)，(34)， (234)の3舗で

ある。爵に述べた最小資源設では，連合(24)の成まを予言し， 100め報酬の配分は2: 4 =33: 

67と予懇するが，この最小勢力説では，シャプレイ値の比は 1: 1 : 4であるから， (24)と(34)

の等家出現と. 1: 4コ20:80の分畿を ることになる。

ロ人ゲーム研究め分野では，上の鍛小資源説と最小勢力説のどちらが実験結果によって支持

されるか， という興味が強い。特に，資源に差があって実際のパワーに差のないプレイヤーを

含むゲームそ使って多数の研究があり，プレイヤーの行動はいろいろの面で，この資源の蓋と

いうみかけのカの差に影響されていることが明らかになっている。このことは，被験者が，

j原の援に何らかの意味を与えていることを意味するοpivotalpowerが考察しいから資源の殺を無

るだろう， というのは一つの仮説であって，実際に 2や 3や 4という差のある資源を与

えられた被験者は，連合形成における各人のカは等しいとわかっていても，資源め差が与えら

れたからには，この差に何か意味があるのだろうと当然考えるであろうし，これを予がか 1)に

して取引をと進めるであろう。例えば{宏之3，4)のゲームで， 2と3が，Ii.いに母い数字を

られた者向志仲ょくしようと相談するかもしれないし，報簡が100なら，比部配分をした時に

端数が出ないとし寸理由で連合 (23)を作るかもしれない。上の鍔では被験者は資源の義を力
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と誤解していたわttではなくて，文章思決定め手がかりとして使ったにすぎない。文，次の

ように考えると，資源の謹はみかけのカの援というよりも，本当の力の惹として認知されてい

るといえる。曳験場面では，資源量を，各人が持つ票数とか，株数であると考えるように被験

者に教示することが多い。ところが現実場面では，各自の持つ慕数や株数が目標値に議たず，

と鰻まなければ勝てない場合で、も，各自が持つ察数や株数の差は意味がある。大畿の察~.

?星っている政治家は，少量の票を握っている政治家よりも地位が高くてカもあるのが普通であ

る。であるから，実験中，単純な数字で表わされたにしても，被験者達はこれに現実的意味合

し誌を持たせて淡路することは充分ありうることである。

このように考えていくと，実情は最小資源設と最小勢力説のどちらに軍配を上げるかといっ

た単純なものではないことが明らかである。例えばキャブロウのタイプVめ笑験で，連合 (B

C)の出現が多いのは，最小資源説を支持するものと受け取られているが，配分の分布をみる

と，比例配分の地に均等配分が多い。これをどのように解釈すべきなのだろうかopari ty norm 

を前提とした最小資源説だけでは説明しきれず，おそらし交渉のプロトコル等を参熊して，

被験者の諸々の認知や交渉プロセスを

では 2つの説のどちらそも支持しな

3人連合 (30・30・30)を

なければならないだろう。 4人以上の大きなゲーム

も出ている。剣えば (90;80，30，30，30)は

2人連合 (80・30)が70%出現した (Chert悶

koff，1971)。この理由としていくつも可能な説明はある。例えば， 3人連合より 2人逮合の方が

交渉が簡単で作りやすいとか， 3人のbaseplayersの聞に，誰かが先に apexと手を結んで、しま

いはしないかという務疑心があって，主主いに apexcoalitionを競う結果， base coalitionが出来

ないのかもしれない。いづれの理由によるものかを明らかにするには，ブ'O-¥::ス研究が必饗で

あろう。又これと関連して，資源が等しいブレイヤーや異なるプレイヤーが稜々含まれる多人

数ゲームでは，配分交渉が簡単仏等しい資源純忠，又は等しいパワー同志，あるいは資源や

パワーの差の小さいブレイヤー同志が連合を作るという結果もあり，単純な最小資源説，

勢力説では取引交渉のすべてを説明しされるものではないことを実註している o

非麓争観 (AnticompetitiveTheory) ヴァイナッケをや心とした，牲避に関する研究で

されたある種めゲーム行動乱ギャムソンは非競争読として分類したくGamson，1964)。

多く観察されて，友好的戦略又は女性的戦略と名づけられた在勤は，グループ掲の社会

的関係を友好的に保つことに方向づけられているので，連合は一番抵抗の少ないラインに沿っ

て作られるという説で為る cそこで，資源の等しい2人が組むとか，大連合が出来やすいとか，

数試行繰り滋され累計得点が示されるゲームではスコアの抵い者間志が組むということはこの

含まれる(Bond& Vinぉ 1961;Emerson， 1964 ; Uesugi & Vinacke， 1963入上記

の，パワー又は資源の競のふさいプレイヤー毘志が連合を作るという実験結果も，この説に附つ
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ているといえる。いずれにせよ，この非競争説或いは次の偶然説などというものは，取引行動

がすべてそれによって説明されることを目的とする理論ではなし取引行動の中には，そうし

た抵抗を最小化する要因，偶然要因等が含まれ，ある種の被験者には特にそれらの要因が強く

働くという主張と言うべきであろう。

偶然説(UtterConfusion Theory) これはやはりギャムソンによって名づけられたが，こ

れは理論というよりむしろ反理論であって，統計的帰無仮説と同様に見なすべきであろう。つ

まり，連合形成はラン夕、、ム選択の結果，あるいはゲーム場面やルールの副産物として偶然生ま

れたもので，何ら一貫した理由づけは出来ないという仮説である。

2.1.3 動態理論

2.1.2で述べた理論はいづれも，予言した連合や配分が，試行を重ねるにつれてどう変化する

か，第 1提案から交渉がどのように進行して最終結果に至るのかについては言及していない。

しかし各種変数の効果を測定する際にも，各種の解理論の検証をする際にも，プロセス分析が

必要であるのはこれまで随所に述べてきた通りである。近年試行をくり返した場合の提案のや

りとり，成立連合と配分の変化等をとり入れた理論が現われ始めた。名をあげると取引理論，

加重確率モデル，取引過程理論等である。前二者について次に論じることにする。最後の取引

過程理論 (Friend，Laing & Morrison， 1977)は，連続ステイタスゲームsequentialgames of 

status (各試行で各人の得点は累計され，得点の大小でランクが決められるゲームで，プレイ

ヤーは自分の最終的なランクを最良にする様に各試行でパートナーを獲得し，有利な配分獲得

に努力する)を用いて，提案作製と受けとった提案の評価という 2つのプロセスを仮定して，

次に誰が誰に何を提案するかを予言するものだが，その適用が連続ステイタスゲームに限定さ

れているのでここでは省略する。

取引理論(BargainingTheory) : コモリタとチャートコフによって提案されたこの理論は，

同じフぺレイヤーが同じ資源を持ってプレイを繰り返すゲームを対象としていて，配分交渉には

parity normとpivotal power normと純粋均等配分規準とが拘わってくることを前提としてい

る (Komorita& Chertkoff， 1973)。彼らはこの理論を BargainingTheoryと呼んでいるが，交

渉に関する理論すべてを指す時と区別がつかず，紛らわしい。この理論はまず第 1試行で出現

する連合と配分を予言し，かっそのようにして実現した連合と配分の安定性を論じることに

よって，連合の変化を論じ配分の漸近値を与える。その理論の概要は次の通りである。まずは

じめに各プレイヤーが注目するのは，比例配分と均等配分であると仮定すると資源の大きさに

応じて，各プレイヤーにとって有利な配分法と不利な配分法が決まる。つまり，各プレイヤー
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が各連合に期待しうる最大値 Emaxと最小値 Eminを，資源が平均以下の弱いプレイヤーの

Emaxは均等配分，Eminは比例配分で，平均以上の強いプレイヤーの Emaxは比例配分，Eminは均

等配分であると仮定する。そして各連合について，各プレイヤーにとって一番実現性の高い期

待値Eは，EmaxとEminの中点であると考える。その理由は，連合メンバーは初め，それぞれ自

分にとっての Emax(相手にとっては Emin)の配分額を主張し，次第に Eminの方向へ妥協してゆ

き，EmaxとE加 nのちょうど中聞が妥協点になるだろうとの推定である。そして第l試行では，

各人はこのEを最大化するような連合を好むであろうから，そこでその選択がプレイヤーに

とって一致する連合が実現すると考える。しかし第2試行以後も同ーの連合が続いたのでは，

孤立者は困るだろうから当然自分の期待値を下げ，それに従って自分の要求値も下げるであろ

う。この前回の孤立者から提案を受けたプレイヤーにとって，それが今の連合より有利なもの

であった時，連合を壊す誘惑が生まれる。この誘惑の大きさは連合で得た値と，新たに孤立者

から提案された値との差の関数であろう。そこで連合での配分は，孤立者からの誘惑を最小化

するような方向に変化してゆくと考える。このような経過を辿ることによって後の試行では，

第1試行で予言された連合の出現は圧倒的で、はなくなるし，配分は次のような一定の漸近値に

近づいてゆくと論理的に帰結される。

O'il= :;zE'miJ 
iJ-"2.mE' mu 
ieJ 

(17) 

0'i1 は，連合Jのメンパ-iへの配分の漸近値，mEmijは iが参加する別の連合での zの

Emaxのうちの最大値で，これを連合Jの全メンバーについて加算したのが式ωの右辺の分母で
ある。 3人ゲームでは，プレイヤ- zにとって別の連合は lつしかないから，そこでの Emaxが，

そのまま mE'mijとなるが， 4人以上のゲームになると，zにとって別の連合は複数あるから，

それらの Emaxのうちの最大値を表現するのが mE'mi1である。

つまり mE'mi1は今の連合Jを孤立者からの誘惑から守る為に，孤立者と新しい連合を作っ

4 た時に期待できる最大値を，今の連合Jで互いに保証するという意味を持つ。孤立者が自分の

期待値を下げて提案してきても，仮定から，その限界値は Eminより下がらないから仮想、のパー

トナーにも Emaxより以上のものは与えられない。従って，今の連合でmE'mi1を互いに与え合

えば，孤立者からの誘惑はなく，同じ連合が続くことになる。

きてまず，ゲーム (5;2，3，4)にこの理論を適用してみよう(勝連合への報酬を 100とする)。

第l試行では表2のようになり，資源2をもっプレイヤーにとってEは，連合 (23)の時の方

が (24)の時より大きいので，パートナーとして 4よりも 3を好むことになるであろう。 3に

とっても同様に 2が好ましい相手であり 4にとっては2が好ましい相手である。 Eいにこう

して相手を選ぶと，連合 (23)が出来る。無数試行後の分配の漸近値は，連合 (23)の2にとっ

て，もう一つの連合は (24)で，そこでのmE'mは50，3にとっても (34)でのmE'mは同じ

司
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表2 取引理論:ゲーム (5;2，3，4)の第一試行の予言

~¥¥J裏金 ( 2 3) ( 24 ) (34) 

プレイヤー Emin Emax 立 Emin Emax 企 Emin Emax 企

2 40 50 45 33 50 41.5 

3 50 60 55 43 50 46.5 

4 50 67 58.5 50 57 53.5 

く50であるから，

0'2・(23)
mE'mN23】一~__l

mEm2・(23)十mEm3.(23) -50 + 50 -2 (18) 

つまり均等配分となる。そこでこの取引理論は，このゲームでは連合 (23)の初期の優位性は

徐々に弱まり，配分は均等配分に近づくと予言する。 4人ゲーム (5;4，3，1，1)では， 4のEは，

(43)で53.5，(41)で65，従って 4はパートナーとして 1を好む， 3のtは (43)でも (311)

でも同じく 46.5， 1のEは (311)で26.5，(41)で35であるから 1はパートナーとして 4

を好む。従って第一試行では連合(41)，配分は 4: 1 =65 : 35が予言される。そして mE'm4]

は， もう一人の lと組む連合 (41)での 80，mE'mlf は，連合 (311)での 33であるから，

80 '71 r.' 33 
一一一一一=.71，0'J.(41)= Qn~Q'f =.29 -80+33 -.1"'， v' 1.(41)-80十33 (19) 

となり漸近値は 4: 1 =71 : 29となる。前出の4人ゲーム (90;80，30，30，30)では最小資源説

と最小勢力説は連合 (30・30・30)を予言するが，取引理論は連合 (80・30)が第一試行で出

現すると予言する。であるからチャートコフの研究で (80・30)が70%も出現したという結果

は，少人数の勝連合への選好を示していると見ることができると同時に，取引理論を支持する

結果ともみなすことができる。又実現した配分とその試行の進行にともなう変化は，取引理論

を支持するものであった。

過去の3人ゲームの実験結果は，第 l試行の結果に関する限り，実現した連合と平均配分に

関して，多くが取引理論を支持していると言える。しかし試行効果については，たとえばゲー

ム (5;2，3，4)では，同一プレイヤーが同一資源を持ってプレイを続けた場合，連合 (23)の成

立頻度に減少は見られるものの，その効果は小さし配分の変化も取引理論の予言からは程遠

い。もう一つ注意しなくてはならないのは，配分の平均値をもって，予言との合致を論じて良

いのかということである。実験結果を詳しく見るじ実現した配分のうち，均等配分と比例配

分が同程度に出現して最も多く，取引理論が予言する 2つの配分の中点そのものが実現するこ

とは稀である (Kelley& Arrowood， 1960 ;金児， 1972; Toda & Shinotsuka， 1977)。この理論

が予言しているのは，各組で1つだけ出来る連合の配分結果が，比例配分と均等配分の中点に
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なるということであり，組差の大きい配分結果を平均して，その平均値を予言と比較するのは

不適当である。

加重確率モデル (WeightedProbability Model) ; コモリタは取引理論とは別に，次のよう

な仮定によるモデルを構成して，出現する連合と配分についての予言と，試行の進行によるそ

れらの変化を予言した。その仮定とは，第一に，あるプレイヤーにとって自分が参加できるい

くつか可能な勝利連合が存在する時は，最少人数で出来る連合が選好される。第二に各プレイ

ヤーの期待値は，彼が属しうる勝利連合の数に直接比例する，なぜなら，あるプレイヤーにとっ

て可能な勝利連合数が多いことは，大きな交渉力を意味し，従って期待値も増大すると考えら

れる。第三に，孤立したプレイヤーは期待値を下げる。第四に，同じ期待値を持つ連合が複数

ある時は，メンバーの資源量が接近した連合が好まれる，等である。試行の進行にともなう変

化の仮定は全くラフなもので，取引理論のような漸近値も設定することができない (Komorita，

1974)。

ゲーム (5;2， 3， 4)を例にとると，どの 2人連合も勝連合であるから，全員の期待値は

等しい。そこで連合のパートナーとしては， 2は自分と力の近い 3を， 4は2よりも 3を好み，

3は2でも 4でもどちらでもよい。従って3の選択が鍵となり，成立する連合は (23)と(43)

のどちらかと予言される。ゲーム (3;1， 2， 2)では連合 (22)が予言される。上の (43)

や (22)の予言は，一般にほぼ、成立すると認められている最小資源説の予言とは大きく異なっ

ていて，従ってこの理論の 3人ゲーム実験結果へのあてはまりは悪い。しかし 4人以上のゲー

ムでは，場面が複雑になるに従って，コミュニケーションのより容易な少人数の連合への選好

や，等しい力同志の連合が観察されるのであるから，この理論も全く無下にしりぞ、けられるべ

きではないかもしれない。しかし重要なことは，言うまでもなく，今までに多数提出されたど

の理論が一番良いかなどということではなし総合していかなる場合にもあてはまる理論を構

成してゆくことであり，この理論の場合も，その多数の仮定のうち， どの部分がどの場合に有

効であって，その理由は何か， ということが細かくつめられてゆく必要がある。

きて動態的理論として紹介した 2つの理論は共に，試行を繰り返した時の成立連合と配分の

変化の原因として，連合からはずれた孤立者の期待値の低下を考えているが，他にも多くの可

能な要因が存在していることを忘れてはなるまい。例えば，連合の等出現化，配分の均等化は，

同じ顔ぶれで長期間プレイした効果として，愛他心，公平原理，同情などの非競争的動機から

生ずることも可能で、ある。又，パートナーの信頼を失う不安が，変化を抑える要因として働き

得ることも無視してはならない。
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2.2 n人協力ゲームの実験的研究ー従来の研究

ここでは，今まで作なわれてきたゲーム実験で主に用いられた場面やルールについて選べ，

解線論と関係する主な笑験結果について簡単に論述しよう。

2.2.1 ゲーム場冨とんール

各ブレイヤーに与えられた資源の意味，日襟値の持つ窓味，ゲームプレイの閥的等を被験者

に理解させ，興味を持ってプレイさせる為に，実験者は常に工夫をこらす。なるべく現実に近

いゲーム場面を した例として，次にあげるボードゲームと会談ゲームがある。ボードゲ…

ムはいくつかのコマ自を持つ日本の双六に{立たゲーム (P恥 hisiとも呼ばれる)で，サイコロに

出た数に自分の持つ資淑(この場合はウェイトである)を乗じた自数だけ自分の駒を進め，一

番先にゴールに到着した者が報酬を得る02人で連合告と作ると 2人の駒は一つにして，そのウェ

イトは加算さ予れる。ヴァィナッケとアーコブが考案したこのゲームは，初め67のコマ誌を持ち，

実験者が一回振ったサイコロの闘に詫って会プレイヤーがi湾持に動くルールだった。しかしこ

の方式では連合が出来ればその渡会が勝ち，出来なければ一番大きいウェイトを持つ者が勝つ

のは鳴らかで，連合の有無が決まればサイコむを振るまでもない。後に他の研究者らがこのゲー

ムにリスク~取り入れて，各ブレイヤーが自分でサイコロを振って進むというルールで，弱い

ウェイトめプレイヤーも，サイコロの出る誌によっては勝つチャンスのあるゲーム合用いてい

る。この方式では連合ができても勝敗は明らかではないので実際にボードゲーム会行なうこと

になる。又一闘に振るサイコロ会 2個にしたり，出発点からゴ…lしまでのコマ認さと減らしたり

することによってゲ…ムのギャンブル性はますます高まる e

会談のゲームは，政治会談や株主会議に探せられる。たとえばいくつかの政治グループがあ

り，あるグループはある法案を議会に提出した，その法案が可決されれば提出者に非常な利裁

が上るのだが，法案通過に必嬰な要数を単独では確保出来ないので，他の政治グループと取引

して，利益を分け与えることを蔀提に，その法案通過に賛成の投薬を依頼するという場磁や，

単独過半数を占める政党が存在しない持の連立政権誕生め捺の党首会談のように，どの党とど

の党が連合するか，大臣の精子をどう分配す糊るかを交渉する場面がある。又はある会社の次期

って 100器用の利益もど我物にせんと株主会議に乗り込んだ数人の大株主が，必要株

数を集められずに也の株主との捷携を余議なくちれる時の交渉場面等がある。いづれも怠分で

コントロール出来る禁数や株数が資源として与えられて，配分交渉は，金や磯〈法案通過てす長

しい事業が擬始された時新しい場面に何人自覚から送り込めるか)のような細分可能なものや，

首語や大蔵大臣，自治大誕の椅子どいっ

今まで用いられてきたゲームは主に 2 
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jレ…ルを与える研究もある(例，害ゲーム)。この場合各連合への報織のみ与えられ，プレイ

ヤー問の相対的強さは資源という形では与えられない。

きて n人協力ゲームでは， コミュニケーションを通じて逮合のパートナーを決め，配分につ

いて合意に達しなければならない。実際の実験では，パートナーと配分について， I奇特に

させる問時式と，ます式交渉の程手を決めてからその2 閉で配分について談合させる分離式と

がある。分離式では交渉中の2者が第3者を引き合いに出して交渉桔予を脅す事はあるが，第

3者は直接聞日分交渉に介入することはない。 |集合はこのようなゲーム方式に適令するよう

に思われる。コミュニケーションの方式は対話語式で自由に会認をするもの，紙に書いたメッセー

ジを交換するもの，テレタイプのキーを押して髭分の提案と相手の提案への賛否のみ訟えるも

って，無毒1]隙のコミュニケ…ションから積立怒されたコミュニケーションまで穣々の方

メッセージも，あらかじめv数枚のカードに書かれたメッセージのみをカー

ドのやりとりで、伝えるもの，メッセージが多数印刷しであるシ…トを用いて自分の伝えたい

メッセージのみに印をつけて桜子に送るもの， B紙に自由にメッセージを欝いて送るもの，白

紙に配分提案のみ議いて送るもの等々いろいろ試みられている。コミュニケーションの路路と

いう留から考えると，対面式自由会懇では，イ壬主主の2者掲の交渉は附すべてのプレイヤ…に訴え

られるわけで，チャンネノレ会開型と言ってよい。警かれたメッセ…ジによる談合では，ある 2

者聞のやりとりは直接には第3者に知らされないわけだから，チャンネ/しとい開裂と呼べる o 後

者の特殊なものとしては，送信冨路のゲ…トがJII員次半開になるもの;送器殺がJil良次指定きれ，そ

こで各人が好きな紹子にメッセージを送る方式 (Kahan& Rapoport， 1974)や，

E路が毎間指定される方式;毎回メッセージを送る紹子が指定容れる (Toda& Shino-

tsuka， 1977)等がある。

2.2.2 解理論iこ鵠係した実験結果

さて今まで行なわれた多量の n人協力ゲーム実験の中では，蔀舗で述べた解理論の検証を目

的としているむのが多い。そのような実験結果については，既に解理論の個所で多少は触れて

来たので，ここではごく簡単に解理論と関係ある実験結果について述べよう。 N M解は特定

の連合出現を予言するものではないから直接この理論の検討をしている研究はないが，

ゲ…ムの時の帰属は均等記分を予脅しているので，賞受小勢力説の中に含めて検討することにし

よう。該についてはむしろ経済学の分野で検許されている。社会心理学の分野では，殺のある

ゲーム(協力する人数が多いほど利益も大きくなる〉よりはむしろ，核が存在しないゲーム

合への報酬は，連合の人数に必ずしも比関しない)を扱うことが多い。なぜなら核のないゲ…

ムの方が，成立する連合とその交渉にバラエティがあり，対人相互交渉の分析に興味

会心理学の侭jからは，恰好の研究材料なのである。
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|集合とカーネルに関しては，カーハンとラパポートが，割当ゲームを用いて，コンピュー

タで統制した 3人ゲームを行なっている。彼らは前出の式(2)に淡わしたゲーム会合めて，

5種のゲームを用いているが，いづれも 2入連合に関しては取引集合とカーネルが一致する。

実験の給条，出現した連合は，報酬の…議大きい (AB)が多く，取引集合又はカーネノレは最

終的に合意に達した配分をよく予設した。但しゲームによる差はあって，割当量がA:B:C=

60: 35 : 30というように一人だけ強いプレイヤ…のいるゲームで，j:，最終結果の割当量からの

ずれが一番大きかった。ずれはAが割当最より小さい利得を得， Bが割当量まより大きい利得を

得る傾向を示しており，均等艶分への庄カの存在が示唆される。第一提案に関して，

失敗している o しかしこれは， A-M解がブロ-tスモデルではないにしても

プロセスを想定していて，交渉めくり迭しの結果の安定した自己分についての予言であるところ

から，当然といえる。実際はじめ割当量と大きな支援のあうた p.c.拾案は，交渉を通じて割当

に近づいてゆく。又，試行の進行につれて，載さ当量に近い第…提案が多くなる。そしてこ

習効果は，正当な異議が，試行の進行につれて受け入れられやすくなるという形でも認められ

る (Kahan& Rapoport， 1974)。

アベックスゲームを使って，取引集会，競争的取引集合，カーネルの3つの妥弱性を・ 4人ゲー

ム 5人ゲームで検討したふロヴィッツとラパボートは，メッ-tージの送り子会)1援に指名して

コミュニケーションをさせる笑験を行なっているくHorowitz& Rapoport， 1974)。次めようなア

ベックスゲームでは，

ジ{シ4B)= v(A勾)= v(BCDE)=100 

v(三 v(C)=v位 v仰ニ 0， そのf阜の連合はすべて O

連合 (AB)についての各解は 5人ゲームでは

H (鋭争的取号i集合 (75，25， 0 ， 0， 0; A B， C， D， E) 

K (カーネル (50，50， 0， 0 ， 0; A B， C， D， E) 

1¥'1 (取医薬合 (50;;玉 25;;玉九芸品0，0， 0， 0; A B. C， D， 

E) 

で(他の 2人連合についてもよと需隷)， 4人遼合についてはすべての解理論が，

( 0， 25， 25， 25; BCDE， A) 

る。 4人ゲ…ムでは，連合 (AB)について

日 (67，33， 0， 0; A B， C， D) 

K: (50， 50， 0， 0; A B， C， D) 

1¥'1: (50;;玉 Xa~五 67， 33;;三Xb主玉50，0 ， 0; A B， C， D) 

で， 3人連合についてはすべて，

(0， ，弓立;BCD， A) 
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表s ヴァイナッケとアーコフの紡糸一成立逮合数

:湖
I II !II N V VI 
A B C 
1 -1 1 3 2-2 l 2 -2 3-1 1 4 3-2 4 -2 l 

AB 33 13 24 11 s 喜

AC 17 12 40 10 20 13 

BC 30 64 15 7 59 8 

き十 80 89 79 28 88 30 

主義違会 10 1 11 62 2 60 

(Vinacke & Arkoff， 1957; 90 triads) 

る。結果は，7Jーネルよりも取れ集合と競争的取引集合を支持している。又ゲームの

大きさ(4人ゲームか5人ゲームか)と，メッセージの送り予の順番効来があった。 baseブレ

イヤーの科得は， apexからコミュニケーションを開始した条件01よりも， baseからはじめて

にapexがメッセージを送る条件02の方で多かったことは， baseプレイヤー閣でbase

co品litionの相談が可能な02は， apexを濠制する効果があるといえる oそして， 5入ゲームでは，

01も02も，日の予警に合う結果が多いのに 4人ゲームで1ま， 01の時はHの予言に合う

が多いが， 0立の結果はむしろMを支持しているように克えることから， apexへの牽畿効果は，

base coalitionの形成が比較的容易な 4人ゲームの方で強いということが推測きれる。

キャプロウ説，最小資源説，最小勢力説に関する研究は，キャブロウが1956年に 3人のブレ

イヤ…の資源の分布によって6個のタイプのゲームを紹介し，各々に成立するi連裏合を予言設言した

ことカか為ら吉捺台5ま主つた(表1参照)0まずヴアイナツケとア一コブがl四95貯7主年FにPachi凶$釘1ゲゲ、一ムを照い

てヨキ?ヤブブ。Eロ3ウの説を実験で

夕イブブ。は大体占キ?ヤブブ。ロウの予詰([偶潟E時寺に最小資i糠燦説カか為らの子言訴てででとεC、乎毛もある) と一致した。 タ千フO

Vは，キャプロウめ説と最小資源設が築なる予言をした唯一のタイプであったが，表3の結果

はむしろ最小資源説を支持すると替えるだろう。

さてこのヴァイナッケとアーコフの結果に認して，会く見かけの力の羨で、ある資源の差が，

連合形成に大冬く影響しているらしいことについて，プレイヤ…壊の理解が不充分だから，資

源の差を力の議と患違いしていてき喜連合が出現しやすいのではないかとの議論が興った。最小

勢力説から言えt;r，タイプH，III， Vでは 3人の強さは同じなのだから，キャプロウ誌と1縫っ

て3轄の渡合は等しく出現寸るはずであるから，被験者の理解が充分ならば，鑓連合の壌伎は

起らないはずであるというわけである。これに関する実験結来としては，タイプVを寵って同

じ顔ぶれで試行を選ねると，だんだん連合 (BC)が減少してゆくとの結果もある (Kelley& 

Arrowood， 1960; Chertkoff， 1966)が，実際の力は等しいと教えて多数試持行なっても，なお弱

いプレイヤーに有利な結果になるとの研究もある (VInackeet al.， 1966)。
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しかし試行を重ねて学習しなければならない程ゲームは複雑と思われないので，筆者として

は，多数試行後，連合 (BC)の優位が失われるのは，単にプレイヤーが退屈を紛らす為に反

応をよく変えるのか，非競争的動機等によるものか，あるいは初めに与えられた資源以外の人

格変数(交渉能力，粘り強さ等)が，対人交渉に拘わるようになってくるというような理由に

よるのではないかと思う。

最少資源説を支持する結果は他にも多くある。たとえば，タイプIIT(3;1， 2，2)を実際

にプレイさせた実験結果は，連合(12)が優勢で、あった (Chertkoff& Esser， 1977)し，チャー

トコフは，ゲーム (90;80， 60， 30)で，弱連合が20ケース中 19ケースで出現し， 60への平

均配分は 62.85であったと報告し，最終結果と，はじめに相手からどのくらいもらえると期待

しているかという期待値L 最小資源説に一番近かったと述べている (Chertkoff，1971) 0 5人

ゲームで力の差のないゲーム (51;17， 17， 17， 25， 25)では 3人の 17が組む弱連合が一番

多く出現しており，やはり最小資源説を支持する (Gamson，1961 ; Burris & Frye， 1966)。この

ように資源に差があって力は等しいゲームでは，平均配分値を用いているという欠点はあるに

しても，多くの研究が最小資源説を支持しているようにみえるが，ここに 2つの例外がある。

ひとつは連合の勝利が不確実な場合で，たとえば，各自の資源が勝つ確率に結ぴついている時

は，連合の期待利得を最大にする強連合が好まれる (Riker，1962; Wahba， 1972; Ashour， 1973)。

しかし個々のプレイヤーの期待利得が，どんな場合にも等しい時は，連合は出現しないことが

多い (Willis，1967)。又自分でサイコロを振って進むボードゲームでは，サイコロの目によって

は小さい資源のプレイヤーでも勝てるので，やはり連合形成が減ることがある (Vinackeet al.， 

1967)。

他のひとつは，フィリピン人を被験者にした，デイの結果である (Day，1969)。これはタイプ

Vを用いたボードゲームで，連合(AB)の出現が一番多く(全体の 36%，2人連合の内 43%)，

(AC)， (BC)は全体の 24%，23%と同程度の出現であった。更に出現した連合中 85%が均

等配分であり，又3人連合が 15%出現したということも注目すべき点である。他の研究結果で

は均等配分がこれほど顕著なことはなし多くても約半数の出現である。他の結果と異なって，

強い連合 (AB)が最も多かったことについて，デイはフィリピン人の国民性ー力の強いもの，

地位の上のものと結びっこうとする傾向ーによるものと解釈したが，この解釈では，連合 (A

B)が多いことは説明出来ても，均等配分が多いことは説明出来ない。そこで，戸田と篠塚は，

次のような別の解釈もありうると，その研究結果から推測している。つまり， もし均等配分が

第一原理であるなら，相手2人のうちより強い方のプレイヤーをパートナーに選んだ方が，成

就欲求を満足させるのではないかということで 2は連合 (23)での均等配分より (24)で均

等配分を得た方がより満足感を覚え 3は連合 (23)より (34)で均等配分に満足し 4は相

手と均等に報酬を分けるのなら 2と分け合うより 3と分け合う方がむしろ不満感が少ないだ
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ろう， という論である。このような認知的不協和理論に似た論で 2は4を 3は4を 4は

3を選ぶ結果，連合 (34)が出来ると予言出来る。このような認知的不協和理論的見解は我々

のデータ中にも 4が2からの均等配分提案を拒否していながら 3には自分から均等配分提

案をしているケース等があって，無視出来ない。一般に，プレイヤー聞に本当の強さの差はな

いが見かけの力の差があるタイプIIIやVなどの研究結果で，配分にバラエティがあるのも，こ

の相対的カの認知と不協和低減欲求が交渉過程に働く結果と言えるだろう。

では実際にプレイヤ一間に力の差がある時はどうであろうか。 3人零和ゲームで，連合への

報酬が次のような時，

v(AB)= 1M， v(AC)=8i， v(BC)= 6 i， 

(i瓜立者が上の金額を連合に支払う)

連合 (BC)が多く出現したのは，最小勢力説を支持している (Lieberman，1962)が，前出の

割当ゲームで，一番報酬の多い連合が一番多く出現したのは，最小勢力説を支持しない結果と

言えるだろう。 4人以上のゲームでは，前述のように，種々の要因が入りこみ，単純に最小資

源説と最小勢力説の比較は出来ない。実際，実験結果も単純な解釈を許きない。例えば 4人

ゲーム (7;5，3，3，2)では，連合 (332)が31%出現し，連合 (52)の25%を上まわっ

ているのは，最小勢力説の方が優勢と言えるかもしれないが，ゲーム (90;80， 30， 30， 30)は

連合 (80・30)が圧倒的で、，両説を支持しない。

取引理論と加重確率モデルに関する研究は既に述べたので，ここでは，チャートコフとエッ

サーの研究だけ紹介することにする (Chertkoff& Esser， 1977)。彼らはタイプIII(30; 10， 20， 

20)とV(50; 40， 30， 20)を用いて 3試行繰り返してプレイを行なった時，取引理論と加重

確率モデルと最小資源説のうちどれを支持するかに興味を持った。結果は取引理論に好意的で，

第1試行では，タイプIIIでは連合(10・20)，タイプVでは連合 (30・20)が最も多く出現し，

これが段々減少してゆく。配分は，試行が進むにつれて均等配分の方向へ変化するが，その変

化巾は小さい。又第 l試行の配分も，正確に取引理論の予言通りではなかったが，彼らは，比

例配分と均等配分のウェイトを等しいものと置いた前提が，誤まっているのではないかとして，

プレイヤーによっても状況によっても 2つの配分原理の相対的ウェイトが変るように，取引

理論を改訂すべきであると主張している。

3. n人協力ゲームの実験的研究ー我々の研究

この章では，実際のn人協力ゲームの実験研究の例として，我々が行なっている 3人コミュ

ニケーションゲーム研究を紹介しよう。これはまだ未完成の研究で現在も分析が続いており，
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表4 実 験 条 f牛

条 f手持
コ会一-Jv

点 (呂察後} パワ-.lt* 線連合叫 被験者数

5A 2 3-4 5 1 1 1 乱ny2， grand 18+ 4 

4A 2 3'-4 4 3家.. (4 )，丘ny2， gr畠nd 18十 4

8A 2-3-4 8 1 grand 18十 3

4B 2-2-2 4 1 any 2， grand 18+ 4 

5C 2-3 4 5 1 : 1 1 any 2，grand 6 X 3 

5AC 2 3-4 5 1 1 1 街1y2， grand 6 X 3 

6C 2 3 4 6 114  (24)， (34)， gr互設辻 6X3 

6AC 2-3-4 e 1 : 4 (24)， (34)， gr皐註辻 6 X 3 

キ シャプレー値による。
キ* Any2'とは， どの 2人選霊長るも勝つことを活追わす。 "grand"は弔 3人i童会， (4)はプレイ
ヤー4が一人で勝てることを表わす。

川場 この値:，土， v(心部50として計算して r~手た。

も更にいくつか爽摘するつもりである。最終的な研究目的は，交渉ブブ。ロセスの分析とモ

テデ余/んし作tり}にある。筏々はコモリ夕らめ謹論で

交渉フブ。ロ4ぞ士スに興味がある。つ2まtり第 1捷案がどのように変f化乙して最終結呆に3驚5るか， コミュ

ニケーションゃいつ，どんなきっかけで，あるプレイヤーをパートナーにすると法めるのか，

るのか，どんな働きかけや譲歩が相手の協力を得るのに効采がみるのかを知りたい。

その為にはデータのとり方を工夫する必要がある oコミュニケーションは， p.c.のやりとりだけ

ではなし相手の提案への感認や自分の希望等を表明できるものが好ましい。しかしあまり自

由度がありすぎると分析が按雑になる。そこで、我々は各種のコミュニケーションの方法，メッ

セージの形式等を工夫して，プロセス分析に適当なゲームブレイの条件を探しながら分析を

めていかねばならない。現在まで3実験を行なってきて気がつくことは，条件が変ると

きく変ることである。それだけ対人交渉は各種の条件に影響さFれやすいわけで，将米のブ。ロ

セスモデルは，これらの多様性をも説明するものでなければならない。ここでは今まで分析が

終った 2笑験の結果を述べることにする。分析は第一提案と最終結果を主な対象としていて，

あとは交渉プロトコんをと挑めて交渉プロセスに関する知見を得ょうと

も3人連合も可能で、，被験者は務干の女子を含む大学生である。

3.1 実験I

I は，テ?イ もあり，タイプVを含めた 4種めゲームz.

た。 2実験共 2人

した(表4参照}。

プレイヤーは，一枚のシートに印刷された多くのメッセージの中から，相手に訴えたいものを

いくつか選んで丸印をつけて，いつでも，好きな捺手に実験者を介して送ることが出来る。メッ
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表5 2人連合の配分の分類定義

記号→
S P 

(Super-parity) (Parity) 

範囲* 100-68 67-57 

M E 
(Mixed) (Equality) (lrregular) 

56-53 52-48 47-0 

代表的分割
(強いメンバーの取り分)

*条件4Aの連合 (23)は50を分割するので 3の取り分を 2倍しである。

条件4Bでは，均等配分でないすべての配分はと分類した。

70 60 55 50 40 

2 

IR旺6U凶R
マa
50 '3υ 

~ 

J‘ (10，30，60) 
SUPER PA則TY

4 10 20 30 切 雪。 ω
3の取り介

70 80 90 3 

図2 大連合の時の配分カテゴリーの定義と 8Aの第 1提案の分布

セージの内容は，連合への誘いと分配提案，これらへの返答，他の2人の聞の交渉内容に関す

る情報，最終的合意の確認等を含む。一度に 2人の相手に各一通づっシートを送ることも可能

である。談合時間は 15分に制限されている。報酬は勝連合には 100点，孤立者に O点，時間内

に勝連合が出来ない時は 3人に O点が与えられる。毎回ゲームの種類，持点を変えてプレイを

司
自
ょっ“

t
E
4
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5長

2 ・酬 3 2叩 4 3国 4

p E ま

2-3 2-4 3 -4 

S p 9 z 
2時 3叩 4 T 0 " 

p M ま

2 - 2 

E 

4 A 

意義

4 B 

2人連合;2-3. 2-4. 3…4. 3人漆会 2-3-4
本 15分以内iこ逮合が出来なかった場合 TO ; time-out. 

図3 爽憲章Zの最終結占拠

り返し，獲得得点め合計に応じて賞品が与えられた。堕3には賞受終的に実現した迷合と，配

分を示す。艇分は表 5 と ~2 に泌すような基準で 5 つに分類して，その記号で表わすことにす

る。

さでタイプV(5;2，3，4)について簡単に結果を述べてみよう o殺終結果は連合 (23)

が73売出現し，その艶分は，均等配分が16例中 6ケース，比間配分がSケースあり，標本数は

充分大きいとは替えないが，日本人の結果は，フィリピン人の結果よりむしろアメリカ人の結

果に近い。このことは，中学生会使い，無制緩め談合時間で行なった金克の結果(金鬼 1972)

とも一散する。又国3の2人逮合の配分結果をみると， Mの出現はきわめて少なし耳元号

しない。

Iでは好きな相手にメッセ…ジを送るので，滋るメッセージシート数は結予によって異

なる。そこで第l提案の数は，誰をパートナーとして好むかの話安となるc それによると 2

と3は瓦いに格子をパートナーとして選好し 4はパートナーとして 2を好むことがわかる。

その議案内容は 2と3の関では，半数以上がPで残りは大部分Eであるが， 長から 2

SとPだけである。きて第一提案と最終結果との爵連を表わす試みとして式 (20)の

ような，ラフな第一提案効築指数E討を定義した。

Eγil u十bii/2
d 吋 nij

(20) 

瓦fij!立プレイヤ-iから jへの第一捻梁効采指数，刃包j，ま iから jへの第一提案数，aijは iとj

が両方共最終連合に入札寵分は第一提案のまま実現したケース数，bijは2人共費支終連合に参
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加するカミ配分は第…議案と違うケ…ス数~表わす。このラフな指数は， nijが充分大きくない

と使えなし、。ゲーム 5A(5;2，3，4)での Efをみると，Efnは54，は43と効率の議

いのが目立つ一方，Ef42は9と慢し第一提案数が多いわりに効率が悪いことがわかる。

3.2 実験II

IIの被験者は 72名(内女子 10各)で 18名づっ表基に示すような4つの実験グループ令

に分けられた。

コミュニケ…ション Iより策1l壊し，メッセージ内容は逆に全く制限しなかった。

3人は詩持に，毎閥決められた宛うもヘメッセージを送らねばならないο メッセージは，毎回，

2→3， 3→4， 4→2め方向(これをお廻りと時ぶ)と， 2→4， 3→2， 4→3の方向(こ

れを友姻りと呼ぶ)と，交互に送られるので 2園芸のコミュニケーションからは，前国メッ

セージをくれた相手へ返事を出す形式となる。第1由自のコミュニケーションが右撮りか友廻

りかで 2つの附転条件， c条件と AC条件，がある。メッセージはメモ用紙大のシートに片
漢字，数字をFおいた電報形式で餐くことにし，内容についての制限はない。

用いたゲームは (5;2，3，4)と (6;2，3，4)の2種で，前者は実験 Iの5Aとi可

じである。後者は実験IIで新しく導入したゲームで 4が参加した連合のみが勝i集会となるの

で 4のカが強いルールである。

談合時間は 15分。 3人一組の頗ぶれは変えず ( 2， 3又は 4)は変化させて， 3..-tツ

ション続けてプレイずる。勝連合への報舗は 100点，ブレイヤーは各セッションで，連合のパー

トナーと 100点の配分に騰して，メッセ…ジのやりとりを通じて，最終的には摂約書をとり

して合意確認をする。 3セッシ沼ンの合計取得点に応じて，各プレイヤーに賞品が与えられた。

な必各自の得点と話機穫の意味を理解させる為に，教示の警は，株主会議の19IJを引いた。つま

り冬自の持株は2万 3万 4万株てご会社の支艶i擦を?捷り 100億円の年期利益をわがものと

する為には 5万株(6 iJ株)必要であると説鳴した。又，一度に 6人又は 9人の被験者が実

験に参加し 2組又iま3続のプレイが並行して行なわれ，各人は誰とプレイしているか

まで知らされない。なまヨメッセ…ジシートはカ…ボン紙をはさんだ 2枚一認となっており一枚

は指先へ，一枚は送手の手元に残し訟法の助けとする。

~て，決められた時に決められた相手にメッセージを諮る(コミュニケ…ションを議まない

時はお紙を送る)という，強制コミュニケ…ションの手経は，協の研究と〈らべてユニークな

点である。我々はこの手続で，十分な量の第…提案と，格子2人各々への約持数の反応又は働

きかけのデータを得ることが出来るわけで，これから， 3人中各2人の龍の交渉がどう進むか，

又それが， 3人自の介入によってどう変化してゆくかというプロセス分析が可能になる。絡し，

分析を縄始してみるときメッセージ内容のバラエティは大きし本格的プロセス分析にはデー
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表6 実験IIの第一提案効果指数 (Ef.)

条件 5 C 5AC 

2→ 3 3→ 4 4→ 2 2→ 4 3→ 2 4→ 3 

2人連合 36 25 15 7 50 31 

3人連合 50 11 30 11 。 25 

条件 6 C 6AC 

/2→ 3 3→ 4 4→ 2 
2→ 4 3→ 2 4→ 3 

2人連合 5 57 55 19 

3人連合 27 40 50 25 22 67 

て， 5 C条件は弱プレイヤーからの第一提案が 2→ 3， 3→4と3個中 2個も含み， 5AC 

条件は逆に， 3→ 2， 4→ 3と，強プレイヤーからの第一提案が多い。であるから連合 (23)，

(34)の最終配分が， 5 C条件ではE，5AC条件ではPが多いのは，各々第一提案の効果で

あると言えるだろう。このことは表6に示す第一提案効率指数が 2→3， 3→ 2， 4→3， 

3→4で比較的高いことからも支持される。

実験IIでは強制コミュニケーション方式を採用したので，相手への選好はメッセージの量で

はなくて 2人連合の提案とその他の提案の相対的差異で見ることが出来る。どの 2人連合で

も勝てるゴール5条件の第一提案で 3人連合の提案やX (2人 3人連合どちらでもない)

提案をするのは，相手をパードナーとして積極的には好まないとの意志表示であろう。こう考

えると，図 4は 3が一番積極的に 2を求めており 2は4より 3を 4は3より 2を好んで

いることを示していることになる。

最終的に成立した連合分布の，回転条件による差は明白で，連合 (23) と (34)は5AC条

件で多く，連合 (24)は5C条件で多い。 2条件の差は第一提案の方向性だけなのだから，第

一提案で強プレイヤーの方から 2人連合を提案した (5A Cの3→ 2，4→ 3， 5 Cの4→2) 

方が，弱プレイヤーの方から 2人連合を提案するよりも，成立しやすいと言えるだろう。

最後に連合 (24) を調べてみよう。 4がパートナーとして 3より 2を好んでいることは，

2への第一提案が3に対するよりも寛大で、Eが多いことからもわかる。しかしこの4の寛大き

が2をパートナーとして得るのに必ずしも成功していないことは，表 6の4→ 2のEf.が低い

ことからも推測できるが，更に交渉プロセスを細かく調べてみると明らかになる。すなわち，

4→2のE提案6例中 2によってそのまま受け入れられたのは l例にすぎず，あとは 4に

対してE提案はおかしいと返答する 2がいたり 4が弱気で、あると解釈してか，自分の取り分

の方が多い反対提案をする 2が出現する。 5AC条件の (24)連合は一例だけで，それも Pが

実現している。 2→ 4の第一提案では 2人連合提案は 3人連合提案より少ないが 7例中 6

n
h
u
 
つ白
咽
E
4
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例がEの提案をしている。このEの第一提案を追跡すると 4へのEの提案をした 2は，その

後の3への返事で交渉を断わったり待たせたりして 3への積極的姿勢を示さず，結局3と4

の結びつきを強めて自分は孤立してしまうという経過を辿るものが 6例中 5例もある。以上

のようなことから，持点の差の小さい連合 (23)，(34)と差の大きい連合 (24)とでは，連合

メンバー聞の力の認知にちがいがあり，従ってその形成過程も異なるものになるように思われ

る。

では次にゴール6条件を調べてみよう。図5から次のようなことがわかる。すなわち 2人

連合は (24)の方が (34)より多く成立すること。配分は4の強さを反映して sとPだけで
あること。 3人連合は 4からの3人連合第一提案の多かった 6C条件で多く成立していて，

4の意志が3人連合成立に強〈働くらしいこと，等である。

4と2の結びつきの強さは，第一提案で4→ 3のXがほとんど 3との連合を断わるもので

あることや 3への一回目の返事で3との連合を断わっている 4が多いことからも明らかであ

るが，更に表6のEfでも， 4→2がEf=57，2→4のEf=55と，その効率の良いことが目立

イコ。

プレイヤ一間に力の差のあるゴール6条件を実施したのは，弱い 2と3が手を組んで強い 4

に対抗して，単独で、は 4と組まないと主張し 3人連合を 4に受け入れさせるという戦略を採

用するかどうかという興味があったからである。しかし実際に成立した 3人連合は 2と3の

協力の結果というよりは 4の博愛心の表われと解釈した方が当っている。もちろん2と3の

聞では3人連合しか話題がないのだから，第一提案から互いに 3人連合を提案しているが，同

時に 4へは各自 2人連合を申し込んでいる例が多く，逆に 4がこれをなだめで 3人連合を成立

させている例もある。力の強い 4のこの寛大きは，一部分は，同じ顔ぶれで持点を変えて 3セッ

ションプレイを続けるというルールに依るのではないかと思われる。つまり次の固に弱い持点

を持った時の事を考えると，今自分の持点が4であっても，あまり強気に出て反発を受けたく

ないという気持ちが働くのかもしれない。このことは交渉プロトコルに散見された。

1人宛一回メッセージを出したらこれを 1ステップとして数え，一つの勝連合が成立するま

でのステップ数を各条件について比較すると， 2人連合より 3人連合で，ゴール5条件よりゴー

ル6条件でステップ数が多い。 3セッションを比較すると，ステップ数の平均は，セッション

lで一番多く，セッション 2と3の差は小さい。回転条件におけるステップ数の差は，ゴール

5条件で著しし 3セッションをプールした平均ステップ数は， 5 Cで8.0，5 A Cで5.4とな

り， 5AC条件の方が合意に達するのが早い。更にこれを連合別に調べると，連合 (23)は5

Cで7.2，5ACで5.1，連合 (34)は5Cで9.0，5 A Cで6.4という平均ステップ数であっ

た。この結果から，連合 (34)の成立は，連合 (23)より時聞がかかること， どの連合でも 5

AC条件の方が5C条件より早く成立すること，つまり強プレイヤーから言い出した方が連合
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成立が早いと言える。

セッション効果については，上のステップ数の変化の他に 3人連合が第一セッションに多

いことがあげられる。例えばゴール5条件で成立した 3人連合はすべて第一セッションで出現

しており，ゴール6条件では，第一セッションで3人連合を作った組のみ，第二，第三セッショ

ンで3人連合を作ることがある。 2人連合成立に関して，セッション効果は明らかではなかっ

た。但し交渉プロトコルを読むと，前のセッションで孤立したプレイヤーは，譲歩するのが早

いということや，譲歩数は第一セッションで一番多い， といったセッション効果がみられた。

交渉プロトコルを 2例，表7に示した。これらプロトコルから得る情報は，大変バラエティ

に富んでいてまとまりはつかないが，コミュニケーションのやり方や交渉の戦略に個人差が大

きいことがよくわかる。例えば自分の希望は伝えずに，相手の意志を聞き，第三者についての

情報をとるばかりの者。嘘ばかりついている者。脅しばかり言っている者。泣き落しをするも

の。持点の差を配分交渉で強調するもの。初め高飛車な態度で出て，後で譲歩するもの。初め

公平に均等配分を申し出て，相手に感謝されて気を変えるもの。犠牲的な提案をして l人をひ

きつけて，出来かかった連合を壊しておいて 3人目と組む者。 3人連合を 1方に提案してお

いて 3人目と 2人連合をつくる者等々がいる。

与えられた持点の差に対する認知も，個人差はあるが，実際にカの差はない場合でも，交渉

中にこの差を意識していることは，プロトコル中の多くの例から明らかである。例えば4は，

2からのE提案を「ヒドイ」とか「キツイ提案」だと言ったり 2からのE提案に難色を示し

ながら， 3へは自らE提案をしたり，又2へは30-70( 2の取分が30である)， 3へは 40-60

の提案をしたりしており，自分の力の認知と共に 2と3の差も認知している。ゴール6条件

では 4が自らの強さを充分認識しているのはもちろんだが 3も2との差を意識しているのが

プロトコルから察せられる。

プロトコルからは上に述べたことがらの他にも，譲歩や，脅し，談合時間を制限しているこ

との影響についての情報も多数得られた。プロトコルからの情報は，いづれ交渉プロセスのモ

デル作りの際に役立つことと思われるが， もう少し組織的な方法でこれらの情報をとる工夫が

必要で、ある。又これらの情報の聞の関係とその結びつきの変化等を明らかにする分析法の開発

も必要で、あろう。特に交渉は時系列的な情報を与えるものであるから，交渉中に起こる各種の

変化を捉え，単純な形で変化や関係を表わしうるような，指標の発見や分析法の開発が我々の

急務である。

-128 



初tl1 (5AC条件， G駒喜第一kッシヨ:/)

ブレイ
Pグ〉待合ー ワ“ 3 4 

ステップ 2 一一歩 4 2 叩司令 3 3 一ーラ 2 3 一--> 4 4 間四惨 3 、 4 z 
1 「テ(妻宅p，空手 tf，讐 「テJ~宅11，宅P

キミノ「テ」組0， 「うr *'クハ@デク キミノ「アJX 

2 ハX，ハ「テ」号F， ミタシハイブン努， ボクノノ、イブゃン「デJ

宅F 4Fデアyレ 号ふろF
キミオカシイ キミノハ r.:rJ X カレトクムナ，;t{ク

*'クノハイブン学， ボクハ3，キミハ 2 トクモウ，ハイブン。向
宅Pづトラo よLよL誇ijノ「ハJrデ」 学， 号手

宅p，号手ヲ受諾セヨ
キミ/ rうrJ 0 キミノ組方へノ希望議 キミノ γテJ0 
「ケJ虫干*'ウ アリ総シ，キミノハ 「ケJキボウ

4 
イブン「うrJ学，そF
ハ，ボグガ3，キミ

が4ナノニ 2トノ

交ヤメル

「ケJkイ1)ツ 4が宅11，乎ヲ出ス， 災打4切，カレト「ケ

(ミ)宅F，等間 ボクコレニ動揺ス， i議行中，カレト/ハ

5 キミトノ「ケj 考二L イブンハ宅p，宅手
モノピミ ウナトコ

ロ

ザンネン 待問切レlli:シ，カレ 「ケJkイリツ

6 
キ ト「交」打切 ト「ケJスルベカラ ( ! )宅p，fIJl四

;て，ボグガヤルザ，

宅手うμ

交渉ブロトル表7a 

i
z
c
 

〉
U

代
議
A
W酬
掛
川
附

:綴方

廃合

:後成， OK
: f.災対， イミi湾意

総
レ

O
×

:提案

:契約

:交渉

;配分

r.:rJ 
FケJ

「交」
ノ、

契約成立(~ ) ，弘努



満
州
柵
蹄
品
、
，
ー
ト
打
討
ヰ
が
洲
町
廿
倍
前
、
)
副
司
哨
何

議
事自

第二セッシヨン)

プレイヤーの持占 4 (第 1セッションでは 2) 2 (第 1セッションでは 3) 3 (第 1セッションでは 4) 

ステップ 4 ー今 3 4 一一歩 2 2 一→ 4 2 一→ 3 3 一→ 2 3 一→ 4 

1 「テJ (234)学，誓，学 「テ」組(Uハ琴，手 「テJ (n学，学

キミノ「テ」ワlレク ボクノ 4へノ「テ」 キミノ車且O.シカシ

ナイ yゲカレト 3人 (U琴，讐，キミノ ハイブンノ¥撃，警，
2 

「レ」交中学，誓， 「テ」ノ方が，ブヨ 字デイコウ

手ハドウカ シキミノ「テJ0 

スコシ不満 キミノ 3人「レ」ワ キミト「ケ」キボウ

ケドイイ，イマカレ ロシボク交0)ハ ( ~ )学，乎デイコウ
3 

ト交中 学，讐ノ方ニ乗リ気，

組(~ )デ通スツモリ

アセルナ 契受ク カレト「ケ」進行中

4 (n碧，誓モ考エル (n学，守デヨシ

国

ソレノ、ホントカ? オソカリシ 「ケ」セイリツ

5 キミノ「テ」学，モF (n学，乎団

ハフニオヌ

交渉プロトコル例 2 (5 A C条件， Gs， 表 7b 

-
5
0
|
 

契約成立(U学，宅F



人文科学論集

4.撃を 約

交渉を扱うきた験ゲーム研究は 2人ゲームも n人ゲームも対象とするが，人間関係が交渉

によってダイナミックに変わり，その力関係も変わってゆくような， ぉ人協力ゲームは特に興

味深い対象である o この論文では，そういった交渉じ交渉過程についての知晃を得る

ぉ人協力ゲームの解理論と，主な結果について，私見を交えて展望した。その結果.交渉過穏

についての解理論はまだ不充分であるし，多畿にある実験研究も，プロセス分析は全く遅れて

しミることが鳴らかになった。我々は現在この点で努力を続けているが，更に研究を進めて，交

セスについての知見を集めて，ロ人協力ゲームの記述的理論作りを目指すと共に.プロ

セス分析の為の技法も翻発して行かね誌ならない。
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