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分解型2人PDゲームにおける認知と選択行動*

篠塚寛美

序および目的

人聞は社会的存在であるから，その行動の大部分は他の人間との社会的相互作用 (Social

Interaction)の場で生起し，それが又他人の行動に影響を与える。であるから現実社会に生き

る人間の行動の理解の為には，社会的相互作用の場での行動を捉え分析することが必要である。

実験ゲーム研究は，フォン・ノイマンとモルゲ、ンシュテルンのゲーム理論の紹介(VonNeumann 

& Morgenstem， 1944， 47)以来，主に実験室でいろいろな相互依存的行為選択場面を設定し，

複数の人間の利害関係を数量的に表現して，各種の変数を操作・制御しつつ，行為選択者(プ

レイヤー)の行動とその変化を取り扱って多くの成果をあげてきた。しかし現実の人間の社会

的相互作用場面における行動理論として使えるような満足すべき理論が得られたとはまだ言え

ない。というのは実験ゲーム研究で扱うゲーム場面はまだまだ偏よっていて，あらゆる場面を

網羅しているとは言えないし，関連する各種変数の効果を明らかにする為のシステマティッグ

な実験研究が充分なされたとも言えない。また，現実の人間の社会的接触は一度きりで切れる

ことよりは多数回繰り返されることが多く，接触を繰り返してゆく途上で相互作用の様相は変

化してゆくのが普通である。だからゲーム研究でも行動の変化を追うプロセス分析は，人間行

動の理論作りの上で欠くことの出来ないものであるはずなので，現状以上に実験ゲーム研究の

分析で重視されるべきであるし，プロセス分析法やプロセスに関連した理論もより多く紹介さ

れるべきであろう。

更に社会的相互作用場面の行動分析と行動理論作りに必要なのは認知的視点である。人間は

相手との利害関係をどのように認知しているのか，相手とどんな対人関係を作り上げたし、と思っ

ているのか，その行動の目的は何か，相手の行動をどのように評価しどんな対人認知を持つの

か， 自分の行動が相手にどのように影響すると認知しているのか，相互作用が続くとこれらが

* 本研究は，昭和58年度文部省科学研究費補助金(一般研究B)に基づく研究「社会的相互作用の基礎と
しての認知過程の研究J(研究代表者 役住彰文，研究課題番号58450011)の一部である。

-105-



人文科学論集

どのように変化してゆくのか等々， といったことは選択行動とその変化に直接関わっているの

は確かなのだからその認知的側面を明らかにする分析が試みられるべきである。

今までの実験ゲーム研究報告で認知的側面を取り扱っているのは，選択動機 (Motive)の相

対的強さを測定するもの(Messick& McClintock， 1968. McClintock et al.， 1973)，選択動

機の帰属 (Attribution)に関するもの (Makiet al.， 1979. Kelley & Stahelski， 1970. 

K由lman& Wimberley， 1976)，対人的影響(InterpersonalInfluence)の帰属一相手の行動

の原因がどの程度自分の側にあるか，又は自分の行動がどの程度相手からコントロールされて

いるかの判断ーに関するもの (Kel1ey& Grzelak， 1972;村田， 1981， 1982， 1983)，ゲームプ

レイ中の感情変化又はその帰属に関するもの(福田， 1981)，ゲーム構造の表現(GameFormat) 

の差異による認知差をゲーム行動からみたもの(Guyeret al.， 1973; Pruitt， 1967， 1970; Pincus 

& Bixenstine， 1977)等がある。直接認知的知見を得ることを目的にした研究で、なくても，ゲー

ムプレイのプロセスを注意深く分析したり，実験中又は直後に与える質問紙等の回答からも間

接的に情報は得られるはずだが，現在その蓄積は皆無と言ってよい。しかし人間行動の理解に

は認知的視点が切り離せないことを考えると，もっと直接的に明確な形で社会的相互作用場面

における認知的側面を捉える工夫がなされねばならない。

きて，上述の認知的側面を扱った研究報告のうちの半数以上で用いられているのが分解ゲー

ム(DecomposedGame) 1)である。分解ゲームは，ゲーム構造の表わし方，被験者への与え方

が標準型と違う。標準型は，プレイヤー達の選択の組合せによって決まる各プレイヤーへの利

得を行列の型で表わしたもので， これを行列(マトリックス)ゲームと呼ぶが，これに対して

分解ゲームは，各選択肢が，自分への利得と相手への利得に別れて表記されている(図1)0 2 

人のプレイヤーが選択した手(選択肢)の組合せに従って，各プレイヤーへの利得は，自分が

自分へ割当てた利得(図1の例では aかc)と，相手からこちらへ割当てられた利得(図1の

例では， bかのを合計したものとなる3分解ゲームでは，プレイヤーはその構造が直接目に見

える形で与えられるわけではない。プレイヤーに与えられるのは，全体の利得のうち自分がコ

ントロールしうる自一他の利得配分部分であるから，各選択肢への選好やゲームの認知は，行

Column P. 

II 

Row P. 

Matrix game 

your other's 

gams gams 

D I LL」j I ecomposltion 卜一一一ーヶイ Recomposition 
II I c d I 
L二一一二二」 一一一一一→ II 

Decomposed game 

FIG. 1 MATRIX CAME AND. DECOMPOSED GAME 

1)参加するプレイヤーは2名 (2人ゲーム〉である。

II 

2) 2人のプレイヤーが同ーの分解ゲームを与えられると，図1右のように対称ゲームになる。
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列で与えられた時とは異なるだろう。そしてゲームプレイの初期には特にこれが選択行動に影

響するだろう。分解ゲームは 2人への利得配分の数値をいろいろ変えて，各選択肢に各種の

選択動機(自己利益最大動機，相手との差の最大化動機 2人の合計利得最大化動機，愛他的

動機，…等々)を結びつけることが容易なので，選択動機に関連した研究に使いやすし、。

分解ゲームはPruittによって開発され，分解ゲームを用いた研究はPruitt系の研究(既出)

と， McClintock系の研究(既出)に二大別される。恥kClintockらは，選択動機の相対的強さ

と距離関係に関する研究に分解ゲームを用いている。彼らは3個又は4個，時には8個の選択

動機をとり上げて 1つの選択肢に1個又はそれ以上の選択動機を結びつけ 2又は3選択肢

の聞の選好によって各種選択動機の相対的強さを測定する。同一選択肢のセットでプレイヤー

に多数回選好させることはせず，あらゆる選択肢の組合せを使ってそれらの聞の選好をさせる

ので，合成したゲームの構造は毎試行異なる。

一方， Pruittらの研究は，同ーのゲーム構造を持った2人PD(囚人のジレンマ〉の行列ゲー

ムと分解ゲーム(DecomposedPrisoner's Dilemma，略して DPD)を作って，各ゲームを多数

試行プレイさせて，ゲーム表現形式の効果を調べ，認知的説明を試みている。分解ゲームを作

ることの出来る (Decomposable)ゲームは，図1の左の行列ゲームの利得が，

PD 

C 

D 

X1+X4=X2+X3 

Y1十Y4=Y2+Y3

BRC 

Components 

MFC 

C D 

c ~ 6~121 悶
DI¥VI¥日|十 D 

ノ cl~~I ， C 
ベ~~I' D 
CI~IÄI ， C 
DI~~I ' D 

Decomposed PD 

your other's 

gams gams 

C 6 6 

D 12 -6 

C 0 12 

D 6 。

C -6 18 

D 0 6 

FIG. 2 COMPONENT ANALYSIS OF A IDECOMPOSABLE PD USED BY KELLEY & 
THIBAUT (1978) 

の条件をもつものである。これが対称ゲームなら

Xi=Yi 
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で，PDをはじめ後述の図3に示すゲームまで分解可能ゲームの範囲に入るが3)非対称ゲームも

加えると分解可能ゲームは無数にあり，一個の分解可能なゲームから無数の分解ゲームがつく

られる。なお KelleyとThibautは，行列ゲームを BRC(Bilateral Reflexive Control)， MFC 

(Mutual Fate Control)， MBC (Mutual Behavior Control)の3要素に分解して社会的相

互作用の分析を行うことを提唱している (Kelley& Thibaut， 1978)が，彼等によると分解可

能なPDは， BRCとMFCの2個の要素からのみ成り，各プレイヤーが持つ2種のコントロー

ルの，ウエイトはFateCantrolがReflexiveControlを上まわり，符号は逆方向に向く。すな

わち図2のように，一つの行列ゲームから BRCマトリッグスと MFCマトりックスの無数の組

合せが生まれるが，自分の利得をコントロールする BRCマトリックスは，すべてIIの手がIの

手より優越しており，その利得差はすべて一定(図2の例では6)であり，相手の利得をコン

トロールする MFCマトリックスでは，すべて Iの手がIIの手に優越しており，その利得差はす

べて一定(図2の例では12)である。つまり， RCとFCの方向は不一致なので，プレイヤーは

常に，自分自身の利益を計る手と，相手に好意を示す手の聞で選択のジレンマを持つことにな

る。図2のBRCマトリックスから自分の利得， MFCマトリックスから相手の利得を，各選択

肢について読み取って並べると，図2の右側に付した分解ゲームが表現できる。

さて，本報告はPruittらの研究の系列に属する。本報告では同じゲーム構造を持ちながら異

なる認知を与える可能性のあるいくつかの分解型2人PDを用いて実験を行い，その選択行動か

らゲーム構造の表現様式の効果，報酬条件の効果等を分析する。更にそれらのゲームをどのよ

うに認知しているかについて質問紙調査を行って，各ゲームの認知的差異を調べ，実験の結果

と比較することで，ゲーム行動の認知的説明の可能性を探ることを目的とする。

ゲームの構造

各プレイヤーが2選択肢を持つ対称ゲームを考えよう。そしてその分解ゲームの各選択肢に

おける自分と相手の利得分配4)のやり方として，均等分配(自分と相手に，等しい利得を分配す

る)，愛他的分配(自分より相手に多く与える)，利己的分配(相手より自分に多く与える〉の

三種を考えると， 2選択肢の組合せから図3のように9種のゲームが作られる。これらを合成し

た行列ゲームを図3の下に示したが， 2人が Iの手を選んだ時(II)の 2人の合計利得CJoint

Gain)が， 2人が異なった手を選んだ時(IIIかIII)のJointGainより大きいこと， IIの手

への誘惑(III又はIIIの時， IIの手を選んだプレイヤーへの利得〉が4個の選択結果中最大

値をとること，という PDの条件を満すのは， 9 種のゲームのうち 1~4 の数字を付した 4 ゲー

3)但し，弱虫 (Chicken)ゲームは上の条件を満たさないので，分解不可能ゲームである。

4)選択肢 Iでは 12，IIでは6を2人で分配することにする。
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ムを除く S る。ゲーム 1はいわゆる CoordinationGame，ゲーム 2は争いのないゲーム，

ゲーム 3，4は安定したゲ ムと呼ばれ，すべて雨プレイヤ がその擾慈した予を選ぶと Joint

Gainが最大の結果が得られて， りへの誘惑がない。

本研究ではPruitt(1967)が用いたものと河じ PDを用いることにし，分解ゲ ム (DPD)

は手 IとそpIIの5種の組合せ〈関3参照〉を，次のようにアルファベァトで表現することにす

る。E-S(1の手が均等， 11の手が耗己的分舵)， S-S (I.， II共利己的分配)， A-S (1 

が愛他的， IIの手が科己的分配)， A-A (上

手が均等分現)。そして本研究で扱うゲ

II共愛他的分配)， A-E (1の手が愛他的， Hの

10ゲームである。 Parentは通常のムは， B罰4

行列PDゲーム。以下のDPD るとすべてこのParent る。 Iの子会t揚力の手.II
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の手を競争又は背信の手，セル 1を共栄，セル 2と3を格差，セル4を共貧のセルとし、う。 9個

のDPDの中のいくつかは， Pruittや Pincusらの実験結果と比較する為に，彼らが用いたゲー

ムを採用したが，他のゲームは別の意図で採用した。つまり (8-8)，と (A-8)，は， E-8から

FIG. 4 GAMES USED IN THIS AND 
OTHER STUDIES 

利得が 1だけずれたゲーム。 (A-8)3は (A-8)2から， (A-A) ，は A-Eから 1だけずれている。

A-8同志のベアを除いて他の 2ベアは，数値が1だけずれることで互いに他の種類のゲームに

分類される。このような小さな数値のずれが，ゲーム行動や認知に関係するかどうかを調べる

ことも本研究の分析の目的である。

実験条件と被験者

"No Pay"条件:プレイヤーが獲得した得点に見合った報酬はない。この条件に用いたゲー
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ムは，題4で右側にNoPay と記入のある 8~題。被験者は北海道大学教養部の心理学綾留学生

で，くS-S)2は17ベア (1983年実施〉。俄の7ゲームには各ゲーム 20ペアずつ 0980年実施〉。

計314名が"NoPay"条件に参加した。

代 Pay"条件:護得得点に応じてプレイヤ…に報麟〈文男具)が与えられる。図4で右艇にPay

と記入のある 5ゲームを箆惑している。又E-Sを舟いて "Pay"条件でかつ，自分の務手が誰

かわからないとL寸陵名性を持たせた実験も行った。とこれをAnony.E-Sと呼ぶことにする。

被験者は北海道大学教養部の心理学援哲学生。 Parent:21ベア， E-S: 23ベス (A-S)2: 24ベ

ア， (A-S)a: 24ベア， Anony. E-S : 15ベア。計214名カいPay"条件に参加した 0981，82 

年実施〉。

実験方法

“No Pay ヘ“Pay"条件:一間の実験に40名以上が参加する集鹿実験を行った。教室には
杭が舟き合わせに数持主主べられ，その上に衝立を乗せて， I匂いと1とおが覗けないようにあらか

じめセットオるo 誌での教示後，被験者時くじ引きで坐る場所を指定される。向き合っし慾っ

た2人(プレイヤ-AとB)がベアとなって!可ーのゲーム会プレイする。各プレイヤー

てられたゲ…ムに対応した2枚の手札(関S参摂)を与えられ，毎試行自分の皮誌を決めて，

実験者の会簡で，選んだ手礼会衝窓の下のスりットから相手の鰯へ問時に呈示する。手札には，

プレイヤ-Aの手札番号1， IIと， Aへ与えられる得点 (Aの手札ーとの務分への得点と， Bの

P晶r告ntPD A's hand→ 

A 

←8's hand 

partition' 

E-S 
A's hand 

to m企 toyou 

……;ア
to me 

6 

to you 
6 1 

A 

to you 
Il -6 

to mε 
12 II 

B's hand 

B 

くU

FIG.5 PLAYER'S RESPONSE CARDS AND AN EXA双PLEOF A PLAY 

111 

B 

to me 
6 1 

to me 

12 II 
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手札上の相手への得点)が黒で，プレイヤ-Bの手札番号1， 11と， Bへ与えられる得点 (A

の手札上の相手への得点と， Bの手札上の自分への得点〉が赤で書かれている。

選んだ手札を相手に示す時，図5の真中の絵のように，半分だけスリットに挿し込む。自分

の側にある 2枚の手札上の得点は， 自分の色で書かれているから，この 2つの数字を加えたも

のがその回の自分の利得になる。被験者は毎回記録用紙に，自分の選んだ手，相手が選んだ手，

自分の利得を記入してゆく。実験は4試行の訓練後， 110試行を越えるまで続く。ゲーム終了後，

被験者達に各自の獲得利得の総計を計算させる。“Pay"条件では，各自の総計に応じて数種の

文房具を任意の組合せで選ばせて報酬とした。実験中被験者聞のコミュニケーションは許きれ

ない。 7~10 名の実験補助者が常時室内を巡回し，実験者の指示の徹底を計った。なお隣り合っ

て坐ったベアは，互いに異なるゲームを与えられた。

得点獲得の動機づけとして，“NoPay"条件では，ゲーム終了時の利得総計が大きければ，

それだけ多額のもうけを上げたと思うように，とのImaginaryMoneyの教示を与え，“Pay"

条件、では，総計に応じて文房具を与える。総計が大きければそれだけ良いものを，又は多量に

得られると教示した。

Anony. E-S:一回の実験に， 8~12 名の被験者が参加し，全員衝立を隔てて坐る。毎回被験

者は机上のボタンを押して反応を示し，実験者はモニターパネル上に点灯したランプで全員の

反応を得てから，あらかじめ決めてあるべア組合せに従って各プレイヤーに相手の選んだ反応

がIか11かを口頭で知らせる。被験者の記録用紙の上部には，図5に示したような2枚の手札

が印刷されており，かっ2人の選択で可能な4個の結果が，図5の真中の絵のように，自分の

側に見える 2枚の手札の組合せとして印刷されてL、る。被験者は相手の反応、が実験者から知ら

されると該当する結果に応じて，印刷されている 2枚の手札上の 2個の数値を加算して，自分

の利得として記録用紙に記入する。被験者は，同じ室内に坐っている人々のうちの誰かが自分

の相手であることは知らされるが，相手の名はゲーム終了後まで明かされない。プレイは81試

行を越えた任意の試行で終了した。他の手続は“Pay"条件と同じである。

質問紙調査

“Pay"条件を経験したクラスに一週間後，図6に示す質問紙への回答を求めた。回答者は153

名で， 18名の実験不参加者を含む。

結果と考察

実験のデータは， Anony. E-Sを除いて， 101試行までの選択反応を用いて分析する(Anony.

E-S は81試行までを用いる〉。分析前にあらかじめ，各ぺアのうち全試行を通じて協力反応を
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質 問 紙 組 学生番号 氏名 (雲)

1 .あなたは次のどのゲームをプレイしましたか。 (ロ)わすれた

|ゲーム~ 相手 n |ゲーム2| 自分に 椙手に |ゲーム3| 自分に 相手に

自 o 18 
nI :2 ~6 I n||173-57| | 分 6 6 n I 18 ， 

巨ヨ自分に相手に 巨ヨ自分に相手に巨ヨ自分に相手に

1 I5 7 I 1 Io 121  I4 16 I 
nl11 -5 I nl6 0nl2  4 I 

巨ヨ自分に相手に Eヨ自分に相手に 巨ヨ自分に相手に巨ヨ自分に相手に
1 I-3 151  I1 13 I 1 I-6 181  I12 0 I 
nl3 3nl511  nlo 6nl18  -12 I 

2 .ゲームの結果に満足ですか?

不満 i i 満足
ふつう

満足又は不満の理由を簡単に

3.どのように考えて手を決めましたかワ(¥，、くつ丸をしてもよ L、)

a. 自分の点が高くなるように

b. 相手と平等になるように

C. 相手より点が高くなるように

d.相手に差をつけられないように

e.相手と一緒に高い点をとるように

その他 ( 

f.相手に高い点をとらせるように

g.相手に点をとらせないように

h.相手の好意を得るように

1. マイナス点をとらないように

j. マイナス点を相手にやらないように

4.ゲーム lから10までのうち、どのゲームが一番手を決めやすいと思いますか? (¥，、くつでもよL、〕

付)ゲーム( )吋どれも差なし 助からない

どうιですか( ) 

その時，どちらの手が選ばれると思いますか

5.手を選ぶのに一番迷うのはどのゲームだと思いますか?し、くつでもよい)

(1)ゲーム( 帥どれも差なし 付わからない

ど うムですか)

その時，自らの手が選ばれると思いますか)

6.あなたの一番好きなゲームはどれですか〔一つに決められなければ複数でもよL、)

付)ゲーム)ロ)特になし

O 
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どうしてですか( ) 

7 あなたの一番嫌いなゲームはどれですか(一つに決められなければ複数でもよL、)

付)ゲーム( ) 岬になし

どうιですか( ) 

8. 1の手をとるとしたらあなたにとってどのゲームが一番決心しやすいですか(複数でもよし、)

付)ゲーム(ロ)特に差はない

9. IIの手をとるとしたらあなたにとってどのゲームが一番決心しやすいですか(複数でもよL、〕

ωゲーム( ) 炉)特に差はない

10. 1の手が選ばれる割合を推理して，一番高いものから順にゲームを並べてみて下さL、。

ゲーム( )>ゲーム( ) >ゲーム( ) >ゲーム( )>ゲーム( )>ゲーム(

11.この種のゲームについて既に知っていましたか?

a.知っていた b.知らなかった

FIG. 6 QUESTIONNAIRE 

多く出したプレイヤーをA，少ない方のプレイヤーをB，とするようにデータを整理した。従っ

て，各ベアのセノレ2の出現数は，常にセル3の出現数より多い(又は同数である)。

従属変数として 1の手をとった割合(協力反応率と呼ぶ)，各セルの出現率，各セノレ出現後

の協力反応率， TFT反応率(直前試行の相手の手と同じ手を返す割合)，セル遷移率等を算出

し， これらを用いて，ベア差，条件差，試行効果等を調べる。“NoPay"条件は，“Pay"条

件に較べて，実施ゲーム数も 8個と多く，サンプル数も充分大きく 7ゲームで同量であること

もあって，結果の分析と考察の中心となる。

“No Pay"条件

図7は，ゲーム別に協力反応率を， 20試行ブロック別と全100試行の平均値で示している。

試行効果がほとんど認められないゲームと，わずかに上昇傾向が認められるゲームが見られる。

全試行の平均協力反応率は， E-8がわずかな差ながら一番高く，次に (A-8)2，(A-8)1， A-E， 

(8-8)，が続き，更に (8-8h(A-A)，の順になる。すべてのDPDより更に非協力的なのがParent

で，このParentと各DPDの差は， (A-A)，と (8-8)2を除いたDPDで，すべての試行ブロッ

クで有意になり，一般に非マトリッグス表示のゲームは，マトリッグス表示の時よりも協力反

応が多いという Format効果を支持していると言える。数値が1だけずれている DPD聞の比較

をしてみると， ιSは， (8-8)" (A-8) 1より協力反応が多く，手 Iの均等分配が不均等分配よ

り好まれるようである。もう一組の (A-A)1とA-Eの比較では常に (A-A)1がより競争的な傾

向を示しているが，この二者の大きな差は後述するように， (A-A)，の平均値が第一試行から競
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FIG.7 PERCENTAGES OF COOPERATION("NO PAY" CONDITION) 

争反応、を続ける特異な3ベアによって歪められていることによるので，(A-A) 1と他のゲームの

比較はここでは省略する。

ゲーム構造の表現の仕方の違い，分配の仕方の違し、から来る認知的差は，試行初期に大きく，

試行が進むにつれてゲーム構造に関する理解が進むから，同じゲーム構造を持つゲーム聞の認

知差は小さくなると予想される。しかしこの認知差とその変化は，図7の平均協力反応率の上

には反映されていない。つまり，図7の第一試行ブロックでは， DPD聞の差は小さく， Parent 

とDPDの差のみ明らかにしているが，試行が進んで、も全8ゲームの差は縮まらなし、。

図7に現われたゲーム差は，各ゲームを与えられたベア達の反応のちらばりの大きさを見る

と，あまり重大視出来ない。図8にはベアのちらばりを， 2人のプレイヤーの協力反応率で示し

た。ちらばりの変化を見る為に，ベア分布は試行ブロック毎に図示しである。この図8を見る

とベア差が大きいことに驚くと共に，図7の平均協力反応率では大きな差のなかったゲーム同

志も，ベアの分布の仕方，試行を通じての分布の変化の仕方などに違いがあることがわかる。

梗宜的に図8のベアのちらばりを次の指標で表わしたのが図9である。この指標が図8を眺

D= 16i 伽| 各点を(Xi，Yi)-Cあらわした時
一σNd l A:xの分散， 6;: Yの分散

σxy，φx Xとyの共分散

めて得られる心理的なちらばりの印象と一致するかどうかは別として，一般に，初期にはベア

のちらばりが小さく，その後広がってゆくといえる。

さて図8をみると，第1試行ブロックから協力反応を全く出さないベアが3ベアも存在する
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FIG. 10 

のは (A-A)1のみである。これは (A-A)1というゲームの性質によるものなのか，又は単に，

極端な反応をするベアがたまたま 3ベアも， (A-A) 1を割当てられたにすぎないのか。この疑問

に対しては，この実験でのプレイヤーの協力反応率のちらばりが全ゲームで大きいこと(図7中，

右下の SD参照)， (A-A)l以外のゲームで初期から極端な反応をするベアは皆無ではないこと，

同ーの手続で行なった他種の数ゲームの実験データにも，初め更に本報告には紹介しないが，

から極端なベアが数ベアずつ出現していることから考えると， (A-A) 1の極端な3ベアの出現は，

このゲームの特徴を示しているのではなくて，単なるべア差と言うべきであろう。しかし (A-A)1 

のベア分布は，この極端な3ぺアを除いた残りの 17ベアは比較的まとまっているので，残り 17

ベアのデータの平均値を用いた方が (A-A)1の特徴を代表するかもしれない。すると図7の全

試行平均協力反応率は53%になり A-Eをはじめ，他の DPDとの差はほとんどなくなってしま

う。

以下つづけて他の従属変数を用いて“NoPay"条件のゲームを比較するが，ベア差が大きい

しかし分析の仕方によってはグラフから各ゲームの特徴

-118一
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図10は，全 100試行における各セルの出現率を示している"E-S に共栄のセルが多いこと，

Parentは共栄のセルが少なく共貧のセルが多いことがわかる。(A-A)1で共賓のセルが多いの

は前述した理由によるが， 17ベアを用いて修正すると， セル 4(共貧のセル)の出現が36%か

ら24%に減って， 4つのセルの出現率に関してA-Eとの差がなくなる。

2人のプレイヤーの手の選択の結果，各プレイヤーは次の 4つの状態にいることになる :2人

共協力 (CC)， 2人共非協力 (DD)，自分だけ不利(自分が協力の手，相手が非協力の手をとっ

Tこ-CD)，自分だけが有利(自分が非協力の手，相手が協力の手をとった-DC)。図 11は， 〉ー

、ーー

の4つの状態の後の協力反応率を示している。CC→Cのみ試行効果が見られたので試行ブロッ

ク毎の変化を図示する。

図11から， 2人協力の後， DPDは50%以上協力的に反応すること， Parent に著しい試行効

果があること，共貧のセルの後はどのゲームでもプレイヤーは協力的な手をとらないが， その

中ではA-Eが一番協力志向を示すことがわかる。同種のゲーム聞の比較をすると， A-S同志で

は，相手に裏切られても同じ手を出す (CD-→C)のは (A-S)1が多く，相手を裏切った後改心

する (DC→C)のは (A-S)2lrこ多いのは， 同種のゲームでも得点分配の数値が異なれば， その

ゲーム認知に差があるらしいことを示唆している。 S-S同志の比較では， (S-S) 1と (S-S)2の

間にあまり差は見られないが， 強いて言えば (S-S)2の方が， C又はDの手を出すとこの手を

変えない傾向がありそうだ。

得点分配の数値が1だけずれているゲーム聞の比較をしてみよう。 E-S，(S-S) 1， (A-S) 1の

中では， CC→Cの高さと，試行を通じての増加傾向から見ると， E-Sが一番はっきりした協力

志向を示すようである。このことはCの手の得点分配が均等の方が不均等より好まれることを

示唆するかもしれない。(A-A)1とA-Eの比較では，A-E(Dの手が(3，3))の方が， (A-A)1一(D

が(2，4))ーよりも， 2人が同じ手を出した後に協力方向へ動きやすいように見える5)のは，ゲー

7ω 100 
% 

c 90 
G 

CC-oC CC→C DC~C 

11 -100) 

~ 80 
弘、

" 号 70。
ど 60。
守 50
U 

ct 1.0 

530 
320 
O 

FIG.ll 

11・100) 

2 3 

20 Trial Block 

FREQUENCIES OF COOPERATION AFTER 4 STATES("NO PAY"CONDITION) 

5) (A-A)jの極端な3ベアを除いて修正するとDD→Cは， 27%から 36%と高くなるが，なおA-Eとの差

は10%ある。
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FIG. 12 FREQUENCIES OF RECIPROCATION ("NO PAY" CONDITION) 

ムA-EのDの手が均等分配であることの効果であろうか。

直前試行の相手の手と同じ手を返すTFT反応率を図 12に示す。協力への TFT反応が競争

への TFT反応より高いゲームとして， E-Sと (A-8)2が目立つ。 DPDの中では協力反応率も

同じように高いこの 2ゲームは，相手の好意には好意で報い，相手の背信又は利己的選択に対

して同手で報いることを控えるといった報酬型の反応様式を共通して持っていることがわかる。

反対に競争へのTFT反応率が協力への TFT反応率より大きいのはParentと (A-A)jである。

(A-A)jの結果は専ら極端な3ベアに負っているのでここでは言及しない。 Parentが示す，好

共貧セルの実現が多極端な罰型とも言える反応様式が，意へのお返しがなくて報復のみ多い，

いことと関連している。

どのセルが実現するかを全 100試行をまとめたセル遷移率で、示したのがあるセルの実現後，

セル1C共栄のセル〉がこの図からは次のようなことが見てとれる。E-8では，図13である。

続きやすし、。又格差のセノレからセル 1への変化も大きく E-8の協力志向の特徴を表わしている。

(8-8)jと (A-8)jを比較すると， (A-8)jの方が同一セルに留まりやすく，セノレ 1の連続も (8

-8)jより多し、(但しE-8ほどではなしか。 (8-8)jと (8-8)2の比較では， (8-8)2の方がわずか

に同一セルが続きやすい。 (A-8)jと (A-8)2の比較では， (A-8) 2の方がセル聞の移動が大き

い。 (A-A)jとA-Eを比較すると， (A-A)jはセル 4の連続が特徴だが，これは既述したように

この 3ぺアを除いて修正したセノレ4からの遷移は右に示す図とな極端な3ベアの影響である。

と較べると，あまり大きな差はなく， (A-A)jの方がわずかにる。修正した (A-A)jを (A-E)

セル閣の動きが大きく見える。

件

総計利得に対応して報酬を受け取った被験者達の反応は“NoPay"条件とどう異なるだろう。

-120 

“Pay"条



分解型2人PDゲームにおける認知と選択行動

;
人
以
岳

1

一、華

、、¥
4
「
』
]
“
も
、
、
、
叶
も

品
川
午
民
衆
山
田
げ
議
制

〆
?
〆
ピ
ヒ

FIG. 13 CELL TRANSITION("NO PAY" CONDITION) 

-121-



人文科学論集

80 
% 

s
 
ι
 
vr 
n
 
o
 
n
 

〆U
A

E
E
t
h
E
E
l
 

円

u

n

u

n

υ

n

u

n

u

7

6

5

，ら

3

c
oミ
む
」

ω位
。

o
u
k
o
ω
町
む
』
に

ωυ
」
ω札

Pay 

1 - 100 

Pa 

2 3 4 5 O • ロ + ' PO. E-5 A-5 AJfp 
20 Trial 810ck (2弘仰仰m (21)・・・・50

42 4o 48 48 30・・--55

FIG. 14 PERCENTAGES OF COOPERATION("PAY"CONDITION) 

加町/ E-S 
(お)

/ 
• 

(A) 

必剛Y.E-S

M 
(5) 

<A-S)3 
パ メ:

(24) 

.--

(a 
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図 14~18 に“ No Pay"条件と同じ処理を施した分析結果を示す。

協力反応率を見ると(図 14)，試行初期にはE-Sが一番高く，次にParent，(A-Sh (A-S) 3 

が続き， Anony. E-Sが一番低い。しかし後期には， Anony. E-Sを除く 3個のDPDの差はな

くなり，かつParentの協力反応率がDPDを上まわる。試行効果として ParentとAnony.E 

Sの2ゲームで協力反応率の上昇が見られる。“NoPay"条件と比較可能なゲームに関して，
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平均協力反応率はすべてのDPDで“NoPay"条件より低く，Parentは逆に“NoPay"条件

の時よりも高い。結果として“Pay"条件では，全試行の平均値はすべてのゲームで差はなくな

る。

各ゲームをプレイしたベアのばらつきは，“NoPay"条件に劣らず大きい。図 15のベア分

布は全100試行における両プレイヤーの協力反応率を用いた。

共栄のセルと共貧のセルが多く，格差のセルParent v主，各セノレの出現率を見ると(図 16)，

の出現が少ない。“NoPay"条件との間に一番大きな差のある Parentは，“NoPay"条件の

時よりも，共栄のセルを 15%増やし，共貧のセルを 7%，格差のセルを8%減らしてL、るoE-S 

は，“NoPay"条件の時と較べて共栄のセルの出現がきわだたないが，“Pay"条件の他ゲーム

に較べると共貧のセルの出現は少ない。 Anony.E-Sは， Pay E-Sと較べると共貧のセルが多

く出現する。

4つの状態の後の協力反応率は図 17に示した。cc→Cは，5ゲーム中，Parentで一番大きい。
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試行による変化として，特に第1ブロックから第2ブロックにかけての上昇勾配が大きい。

TFT反応率(図 18)は，全ゲーム共，相手の協力の手と競争の手に対して，反応の仕方に大

きな差がない。5ゲーム中Parentで，相手のどちらの手に対しでも共に60%以上同じ手を返し

ているのが目につく。

ここで“Pay"条件の結果をまとめてみよう。報酬を与えることの効果が，与えなかった時と

くらべて協力反応の増加という形で、現われたのは， Parentだけである。そして全試行を通して

の平均協力反応率に関しては， 5ゲーム聞の差はなくなった。但し，試行初期にE-Sだけが他

ゲームより協力反応率が高く，“NoPay"条件の試行初期には見られなかったDPD聞の差を

示している。E-Sが一番協力志向が強いことは“NoPay"条件においても示唆されたことだが，

“Pay"条件では試行初期に明確に示されてしる。試行初期にゲーム差が大きく後期に至ってゲー

ム差がなくなる(図14)とL、う結果は，“NoPay"条件のところで、述べた予想:初めに与えら

れたゲームの表現形式，得点分配の差異により生じた認知差が試行初期には選択反応の差とし

て現われ，試行が進むにつれてゲーム構造への理解が進み，認知差も小さくなる。その結果選

択反応のゲーム差が消える と合致する。

Anony. E-Sは，ゲーム表現はPayE-Sと同じだが，上と同じように他のゲームより協力反

応が出現しやすし、かどうかは， Anoni条件で他のゲームを用いた実験データがないので判断出

来ない。図14でPayE-SとAnony.E-Sの比較をすると，試行初期の協力反応率と試行効果

に条件差が見られる。 Anony.E-Sでは，プレイヤーは，相手の気配を感じながら手札の呈示

をする代りに，特定されていない相手に対して机上のボタンで反応し，相手の反応が実験者か

ら口頭で与えられる。相手が誰かわからず，身体的距離も大きい場合は，そうでない時よりも，

より競争的になるであろうと予測される上に，同じ室内に居る他のプレイヤー達の反応を耳に

して，自分の反応を評価し，他のプレイヤー達より良い成績を上げたい，又は差をつけられた

くないとしづ競争的又は防衛的動機を“Pay"条件より強く被験者達が持てば，ますます手II(D)
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FIG. 19 ACROSS GAME COMPARISONS OF PERCENTAGES OF COOPERATION 

を選ぶ傾向は強くなると予想される。この予想は試行初期にはあてはまるが，その後， 目前に

いない相手との相互作用を積み重ねるにつれて，協力方向へ移行し，全体の平均協力反応率の

比較ではPayE-Sと差がなくなる。全試行をプ1ールした分析で、は，共貧のセノレの出現がAnony.

E-Sで多い(図 16)ことを除けば， Anony. E-SとPayE-Sの間に大きな差はない。

得点分配の数値が1だけずれた2つの A-Sの差は，図 14，16， 17， 18を見るかぎりない。

“No Pay"条件と“Pay 条件のすべてのゲームを図 19に示す。プレイヤーAとプレイヤ-

Bの全試行の協力反応率の平均値で各ゲームを表わしである。図 19では今まで述べてきたゲー

ム差と条件差が，再び確かめられる。

他の研究者の実験結果との比較

ここではPruitt(1967)とPincus& Bixenstine(1977)が用いたものと同じゲームについて，

我々の実験結果と彼らの結果を比較してみよう。ただし， Pruittは，各ゲームを 20試行， Pincus 

らは30試行で終了しているので，上に述べてきた我々の実験結果も， 20試行までの結果を取り

出して比べることにする。 Pruittの結果を図 20に示す。 Pruittの実験結果では， A-Sが初めか

ら高いレベルの協力反応を示し，A-Aは初め低いが試行の進行につれて協力反応率が上昇して，

A-Sのレベルに近づく。この 2個の DPDに対して， E-Sの協力反応率のレベルはParentより

低く，かっ試行が進むにつれて下降してゆく。

PincusとBixenstineの実験では，あらかじめ選択戦略をプログラムされたコンピュータを相

手に，各ゲーム 16人がプレイする。その際，分解ゲームのみ与えられる場合と，分解ゲームに

Parentを添えて与えられる場合がある。彼らの実験結果は， 30試行の平均協力反応率でしか与
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比較の便宜の為， Pruitt6)と我々の実験結果も 20試行の平均協力反応率えられていないので，

で表わして一括表示したのが表1である。Pruitt(1967)で示されたA-Sの高協力傾向は，Pincus 

& Bixenstine(1977)で， Parentを添えて与えた時でも残っていて， A-Sは協力反応を生み出

DPDのみ与えた時は， A-Sに加えて A-Aす力が強いことを示唆している。 Pruittと同じく，

Pruittの結果を

我々の実験は，次の点でPruittの用いた手続と異なっている。つまり，集団実験であるから

他ベアの存在が，被験者の行動に影響するであろうこと， Anony. E-Sを除く“Pay"と“No

E-SはParentより更に協力レベルは低くて，又，の協力レベルも高くなり，

再現している。

Pay"条件では，相手が身近に居て，実験の前後には互いに顔を合わせ，又実験中も相手の気配

しかし得点配分を書いを感じられること，獲得利得に応じた報酬は現金でないこと等である。

スピーカーを通じて小部屋Pruittらの，Tこ2枚の手札の呈示による反応をさせる実験方法は，

にいる各被験者に，相手から配分された得点を伝え，その回の被験者の利得を伝えるやり方と，

本質的に差はない。むしろ衝立の向うに相手プレイヤーが居て，手札上の数字で互いに相手に

自分で加えて記

又，分解

相手から得た得点を，

録してゆくやり方は，充分現実味を帯びた分解ゲームの与え方であると思われるし，

ゲームのゲーム構造を被験者が理解してゆく学習過程を助けることにもなろう。

自分で自分に配分した得点と，与える得点を示し合い，

さて，我々の実験結果では， PruittやPincusらの報告のような，分解ゲーム聞の反応差が見

られない。つまり， A-Sの協力性の優位は失われると共に， E-Sの劣位もなし、。 A-Aの試行効

果も見られなし、(図21，22 参照)~ ParentとS-Sは，彼らの報告と近い平均協力反応率を示し

ている。
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6)図20のグラフから数値を読み取って算出した。

7)“No Pay"条件では，表1下の注のように， Pruittらと違う表現の A-Aを用いたが，同種のゲーム聞

には大きな差のないことが，我々の実験で確かめられている。
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TABLE. 1 COMPARISONS OF THE PERCENTAGES OF COOPERATION OBTAINED BY 

PRUITT， PINCUS & BIXENSTINE AND SHINOTSUKA (THIS STUDY). 

Pruitt 

20 trials 

Pincus & Bixenstine 

Pa. + DPD I DPD alone 
(Ex. 2. 30 trials) No Pay I Pay 

Shinotsuka (20 trials) 
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Anony. E-Sは，相手プレイヤーの匿名性に関しては，彼らの実験手続に近いが，相手プレイ

ヤーの反応に関するフィードパックが彼らのものと違っている。我々の実験では，同じ室内に

いる他プレイヤー達の反応が実験者の口から聞えてくる。この状況に相手プレイヤーの匿名性

が加わると，特に初期に協力反応が出現しづらいことが， Pay E-Sに比較して言える。ただし，

このように協力レベルが低いAnony.E-Sも，図21では， 19~20 試行目の協力反応率は 32.5%

あり， Pruittの結果で， E-Sが試行の進行と共に急激に協力を減じ， 19~20 試行目には 10%近

くになるのとは大きな違いである?まして Anony.E-Sは，20試行を越えてから協力傾向を強

めてゆく(図 14)ので，図20のような下降線をたどることはなし、。

同じ報酬条件の中ではむしろ， E-Sは， A-S vこ近い行動を示し，時には“Pay"条件のE-S

のように初期20試行の平均協力反応率は，‘A-Sを上まわっていることもある。

さて我々の実験結果には， Pruitt(1970)が行なった認知的説明は役に立たない。 Pruittの説

明では，被験者は，分解ゲームの 4個の配分利得のうちの最大値を含む選択肢を選好する。最

大値が手 1(C)に含まれている A-SとA-Aは，互いに相手に多くを与え合って好意の交換

が行なわれ，協力関係がつくられる。ただし，その時自分への配分がマイナス値となっている

場合は， リスクを冒して Iの手を選択することになるので，協力的関係の樹立に時間がかかる

(試行の進行につれて，協力反応率が増してゆく〉。一方， 11 (D)の手に最大値が含まれる場

合は，その最大値はし、つも自分への配分だから，この手をとり続ける限り，好意の交換はなく，

8)初期20試行のベア協力反応率のちらばりは， Pruittのそれと比較して決して大きくはない。但し我々の

実験結果では， Pruittの結果のようなゲーム聞の分散差(A-Aが一番分散が大きしうはない。
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協力的関係の樹立もありえない，とL、う。ところが上の説明は，我々の実験でE-Sが協力的傾

向が強いという結果と矛盾する。いったい，相手に多く(時には自分への配分がマイナスでも〉

与える愛他的な手の選択のみが相手に好意を伝えるのだろうか。均等分配は相手への好意の表

現となりえないのだろうか。一般に日本人は，均等分配を公平なものと見倣し， これを好む傾

向が強いと言われている。本心はどうあれ，建前は均等分配を主張するし，実際によく使われ

ている。このことは報酬分配実験や連合形成を扱った実験にも現われている(狩野， 1980;篠

塚，1977)。この均等分配への好感が日本人に特有なもので，これが本実験の結果にも反映された

としたら， Pruittや， Pincusらと我々の実験結果の差を，いわゆる明文化差、、によって解釈す

ることが可能かもしれない。

質問紙調査

回答者の大部分が，回答の一週間前に“ Pay"条件(Anony.E-Sを含む〉を経験しているが，

未経験者も居るので，調査者は，分解ゲームを用いた実験のやり方と，毎回の利得の決まり方

を説明してから，質問紙への回答を求めた。回答結果の分析からは，実験経験の有無や経験し

たゲームの違いによる差は見られなかった。 Table2と3に，いくつかの質問への回答をまとめ

て示した。複数回答を許しているので，回答者が2ゲームを同等のものとして答えた時は， o. 
5ずつを 2ゲームに配点した。3ゲーム以上を同等のものと答えた場合は，“Other..に分類した。

全ゲームに差はないと答えた場合は“AllSame"と分類しである。

Table 2の上の表は，質問 10への回答をまとめたものである。無回答を DKとした。質問 10

に回答させる前に 1の手を協力の手と呼ぶことを教えてから， 1 (協力〉の手が実現する割

TABLE. 2 QUESTIONNAIRE ANALYSES-l 

Q.10 Most cooperative.looking game ? 

Q. 6 Most preferred game ? 

Q. 7 Least preferred game ? 
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合の大きい方からゲームの順位づけを求めた。表中の数値は，回答で一番目の順位を与えられ

たゲームのみを扱っている。回答者の予想によると，一番協力的なゲームは (8-8)2で，以下E

-8， Parent， (8-8) 1と続く。 (A-A)1と (A-8)3を名指した回答はなかった。 (8-8)2で，協

力反応が一番多く出現するだろうとの回答者の予想は， Pincusらや我々の実験結果と大きく異

なる(表1によると，実験では， 40~46%の協力反応率で，他ゲームに比べて低い方である )0

E-8への高協力予想は，我々の実験結果とも一致する。このゲームは手 Iの均等分配がプレイ

ヤー達に好まれて，多く選ばれるだろうと，回答者が予測するらしいことが質問6への回答理

由から推測できる。 Parentの協力予想の高さは， Parentが共栄のセルを明確に示すので，こ

のセルを目指して，プレイヤーの協力志向が喚起されるだろうと予測するようである。 (8-8)1

がParentに続いて，高協力反応を予想されているのは，このゲームが，得点分配の数値が1だ

けずれている E-8に近い認知を生ずるのだろうか。ただし，同じく数値が1だけずれている (A

-8)1は，第 1順位の協力反応率を予測する人がほとんどいない。つまり，数値が1だけずれて

いる三ゲームに対し，回答者は，手 Iの得点分配が，均等であることに一番好意的で，次に，

均等から自分に少しだけ有利な方向にずれている分配に好意を持ち， 自分より相手に少しだけ

多く与える分配にはあまり好意的でない。我々の実験結果では， (8-8)1と (A-8);はあまり差

はないが，むしろ (A-8)1の方が E-8に近い傾向を示している。数値が1だけずれた (A-8)2 

と (A-8)3は，同種のゲームである。質問紙では，同位の複数回答を認めているのにもかかわ

らず， (A-8) 3は， (A-8) 2とも他のどのゲームとも同位に置かれて第一順位の協力反応率を期

待されることはない。

質問6と7で， 10ゲーム中一番好きなゲーム，嫌いなゲームを答えさせ，その理由を書かせ

た。その結果を Table2真中の表に示す。特に好き(嫌L、〉なゲームはないという回答はNAと

分類した。はっきりゲーム名をあげて答えた回答者達の，10人以上に好まれたゲームは，Parent， 

(A-8)2， (8-8)2， E-8で，嫌われたゲームは， (A-A)2， (8-8)2である。好き嫌いの理由を書

かせたが，あるゲームが好きな理由は又，そのゲームが嫌いな理由としても挙げられている。

回答者が挙げた主な理由を紹介すると，好きな理由として，Parentは，相手との結果の差がはっ

きりわかって，相手と駈引がやりやすいことを挙げ， E-8は均等分配の手があることを挙げて

いる。 (A-8)2は，構造が判りやすくて簡単，と答えているものが多いが，これは， 4個の得点

のうち2個がOであって， どちらの手をとっても最悪はO点という原点を与えていることによ

る。従って 2つの配分得点を加えて利得とする時に，計算が簡単だから， という，実験経験者

らしい理由も述べられている。 (8-8)2は，どちらの手も自分に有利だからという理由を挙げる

ものが多いが，又IIの手で相手に与える-12という大きなマイナス点に着目して，この大きな

マイナスを，自分の相手は敢えてこちらに与えるつもりかどうか，それによって相手の心底を

見届けたい， といった対人認知的興味を表明するものもいる。

嫌いな理由として挙げられた主なものは， (A-A) 2では， 2つの手が愛他的な得点分配である
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ことから，あまりに自己犠牲的過ぎるとの認識と，相手の手に自分の運命を委ねるのはいやだ

といった，自分がEI分の得点を確保出来ず専ら相手の選択に荘されることへの不満で、ある。ゆ

-8)2 を嫌う理由としては，あまりに利己的過ぎる，相手から ~12 を与えられるといやだといっ

た密接が多L、。

さてこのすめIe2の真中の表で、特徴的なことは (8-8)2が好意と嫌悪の両方向の認識を与え

ているということである。上に挙げた，このゲームへの好懇それぞれの理由は同じことを言っ

ている。そして，相手に大きなマイナスを与える極端な利己的選訳を避けるメカニズムがプレイ

ヤーに働いて，もう一方のこれもやはり科己的分配の手〈じさど選ぶだろうと田容者がこ予想し

た結果が，前出の質問 10への詣答結果(Table2，上の表〉となったのであろう。なおこ

晃ると，同種のゲーム…-3個のA-8，2個の8-8，2鎮のA-Aがある一ーが，いずれも，分

税構造上は需等であるにもかかわらず，その擦の認知的差異が大きいことがわかる。

Table 2の下の表は，質関10への回答から， E-8， (8-8) 1， (A-8) 1のみを車り出して，これ

らの順位関係を表示した。Table2の上の表が議カN.J;t，率の第一縮技予想のみを扱っているのに

対し，下の表は，密答された全予憩を扱っている。判らないという回答と無回答はDKとした。

表中，不等号の友にあるゲームが，右にあるゲームより協力反応喜容が高いと予想された密数合

この表は， 3ゲームの認知的距離は， E-8と (8-8)1が近くて， (A-8) 1がこのニ者から

速いことをはっきり示している。

Table3は， 2 {匿の選択肢から l備を譲ぶ時の決めやすさ，決めにくさに関するゲームの認知

差を調べたものである。上の表札手を選ぶ時，…番決めやすいゲームはどれか，そしてその

どちらの手を選ぶかに践する凹容結果である。どれも差がない，又はわからないという

はNAに分類した。その時どちらの予を選ぶかの費関に，相手次第，状況次第と答えたものを，?

した。どちらの手を選ぶにしても，一番決心しやすいゲームとして (A-8)2，(8-8)2が

挙げられ，次にParent，E-8，の頼?となる。その持選択する手の予想が， (8-8)2で， 1より II

の手が多いのは， Table2の上の表に示した結果と矛属するようだが，理由として問答者が自

得点最大撃事畿と相手との格設最大動機を挙げている中に，1相手の態度によって手を決めやすいJ

という答えもあることからみて，桔手の襲震が好ましくない時は手II安部として使う， という

N.J;t，依存的な意味合いの回答もこの表中の数億には含まれている可能性がある。選択決窓が

一番しやすいゲームと された (A-8)2の結果に関しでも， の反町、に依存して手を決め

やすいといっ 、が号室L、。 これと して (A-8)2には，更に，最悪でもゼ持だからと

いった安心感のようなものがあるようだ。これを"ゼ日効果、、と呼べば， これを，得点分配の

数飽きど lだけずらLて， 2個のOを消した (A-8)aがTable2とTable3・上の表で，協力性，

好悪，決定のしやすきの認知に関して， (A-8)2と大きく異なっていることのひとつの説明とし

て使える。

Table 3の真中の表はそ予の選択に一番迷うゲームを尋ねた結果である。手の選択に一番迷う
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TABLE. 3 QUESTIONNAIRE ANALYSES-2 

Q. 4 Easiest game to decide on a hand ? 
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Q. 8 Easiest game to decide on hand 1 

Q. 9 Easiest game to decide on hand II 

のはParentで，これは自分で得点がコントロールできなし、からとの理由が多L、。次に迷いが多

いのは，二つの手が同種の得点分配の2ゲーム (A-A) 2と (8-8)2である。両ゲーム共，相

手がこちらの選んだ手をどう認知するか，相手の気持を付度して迷うようだ。この2ゲームの

次に来るのが， I， IIが別々の分配方式に結びついているゲーム E-8， A-8ーで，選択の迷

いは， 2つの選択動機聞のジレンマを表わす。

Table 3の下の表は， 1 (又はII)の手を選ぶとしたら，どのゲームが一番決心しやすし、かを

尋ねた結果を表わす。質問4とニュアンスが違うせいであろうか，結果も質問4の回答結果と

違う。 Iの手の選択決定のしやすさ(の認知〉の順序は， (8-8)2が一番で，次にE-8，(8-8)1， 

Parentと続く。 (8-8)2は， 10ゲームを通じて，手 Iの得点分配では自己得点も相手とのプラ

スの格差も最大を与えるゲームである。だから手 I選択決定のしやすさの順序は，第一に自己

得点最大化動機と格差最大化動機を同時に満足させるゲーム，第二に平等(又はそれに近しう

な分配をするゲームということになる(ただし，ここでも (A-8)1は (8-8)1にくらべて敬遠さ

れている〉。手II選択決定のしやすさ(の認知)の順序は， A-Eが一番で，次に (8-8hParent 

が続く。 Iの手の順序とは逆で， 11の手に関しては，第一に平等な分配をするゲーム，第二に

自己得点最大でかつ格差最大のゲームとなる。 Iの手も IIの手も 2つの動機を同時に満足させ

る (8-8)2への選好が， IIの手に関してはIの手のそれよりも減少して，平等な手への選好以下

になったのは， (8-8)2のIIの手の得点分配が(18，-12)で，相手にあまり大きなマイナスを

与えることへのためらいがあるせいではなし、かと思われる。げんに，あまり自分ばかりが得を

すると良心が答めて，結局Iを出すのではなし、かと質問5に対し回答している者も居る。 Iの
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手に関しても， Uの手に関しても一番決心しやすいのは (8-8)2と答えた者が12名いる。この

12名は，自己得点最大・格差最大追求霊で一貫した態度を示してし崎。一方，均等分配への選

好合一葉して示しつづける問答者は25名もいる。このことは，均等分配合手の選択決定の手掛

りとして重視しようとする態度をとる人が多く，かっその態度は状況が変っても保持されるこ

とを訴している。

きて，各糞箆への回答を箆ると， Table2の上の表で示した紫関10への囲答で， (8--8)2が一

番議力反応が出現するだろうとの予想は，相手から大きなマイナスをもらうことの不快札椙

手に与えることの不快 うしろめたさの認知に基づいているようだ。又これに，突擦に回答

者逮が到のゲ…ムを100試行以上プレ 4 した体験を重ねて， (8-8)2のプレイのプ口セスを推理

して，初めは誌の手をとったとしても，相手次第だが，上に述べた銀、知が働いて，だんだん日

の予を避けるようになるといった最終安定状態を仮懇しているのではないかと思われる。

tこマイナスを与えることを避ける傾向2丸 (S-S)乏の他に，誌の手で相手にマイナスを与

えるE--8，(8-8)1， (A-A) Iにおいても見出されるだろうか。E--8，(8-8) I Vま， 1の手が出や

すいと認知されているが，その潔白はむしろ Iの手の均等分配への好惑から来るもので， 11の

そ予の諮手へのマイナス分離電ど回避したためではなし、。だから多 どのくらい以上大きな?イナス

を相手に与えるとうしろめたく惑じるのかといった線界も，分配得点の構成パタンと共に今後

考えていかなければならないだろう o

さて，自分にマイナス点を配分することを嫌うだろうか。もしそうなら， (A-A)1， (A-Ah 

(A-8)3， A-Eは，手Eを嫌い，手IIを選ぶはずであるe 費需9への回答 (Table3・下の表〉

では， A叩況を捺いて他のゲームが特に11の予をとりやすいとも見えない。又Pruit1の設うよう

に，自分にγ イナスを与えて相手に多くを与える自己犠牲的議いで，相手の好意を得る効果も

考えられる。

機関紙調答の分析と実験結果との比較

ここで，費関紙自答の分析から得られたゲームの認知差と，誌験結果との対応;安調べてみよ

う。

一般的に，費消紙面答によるゲ…ム差は実験結果に比べて大きくて明確であるといえる。

質問紙器答では問種のゲーム同誌を、も，得点卦配の数債を lだけずらしたゲーム持率も，その

認知ははっきり違うことを訴している。一方実験結果ではこれらのゲ…ム題の室長はない。

E-8の協力忠向性はさ経験でも見られたが，費関紙の問答で法更にはっきりとE--8の高協力性

念認夕日している。更に質問紙回答には， 1の手で込廷の手でも，均等分配への好感が表われて

いる。実験結果からはA-Eの11のそFの均等分翠への選好は示愛きれるだけで努惑ではなかっ

133-



人文科学論集

た。

ゲームの認知で特徴的だったのは， (8-8)2である。このゲームは，回答者間で好き嫌いが激

しく，選択予想も 2つの手の聞で揺れ動いているようだ。そして，相手の出方次第でどちらの

手でもすぐ選択の決心がしやすいと認知されている。この認知が，実際に相手と相互作用を重

ねると各ベアがし、ろいろのタイフ。にはっきり分かれてくる(図8，9参照〉こととつながるので

あろうか。質問10への回答で、示された， (8-8)2への高協力反応率予想は，実験結果からは支持

されなかった。

(A-A) 2は 1の手が10ゲーム中一番極端な愛他的分配である。このゲームへは嫌悪を示す

回答者が多く，手 Iをとりやすいと認知した回答者がほんのわずかしかいないのは， Pruittや

Pincusらの実験結果が示す高協力性と矛盾している。

Parentに関する認知は，総じて相手との相互作用の結果が明確に示されることに好感を抱く

ようだ。そして共栄のセル実現を期待するようだが，手の選択は相手次第でどちらの手にも変

りうると予想している。これは図9のParentのベア分布のちらばりの大きさと対応するかもし

れなし、。

さて，質問紙回答の分析と実験結果の比較から，ゲーム事態にいるプレイヤー達の認知的側

面が，ある程度明らかになった。質問紙への回答者は，実際にプレイをしながら回答している

わけではない。従って相手と相互作用を重ねてゆくうちに起る認知変化は，質問紙回答に含ま

れていないのだから，回答とゲーム実験の結果に食い違いが起るのは当然である。

質問紙回答に現われたゲームへの認知は，プレイヤーが実際のプレイを開始する前に持つ認

知とほぼ等しいだろう。初めにマトリッグスや，自分と相手の得点分配を数値で与えられた場

合， これらの数値を被験者が，実験者が与えたままに受け入れているとし、う保証はなし、。まず

第一段階の認知は，与えられたゲーム表現に従って，はっきり目に見える表層的な数値の大き

さ，又は数値の大小関係に着目して作られる。つまり，マイナスの大きな数値があるか，最低

点は何点でし、くつあるか，最大得点は何点か， どちらの選択肢にあるか 1の手は相手に何点

がゆき， 自分との差は何点かといったことを見てとって，魅力的な配分得点や回避したし、得点

のウエイトを大きくし，更にそれを含む選択肢への好悪の印象を持つ。このように実験前に与

えられたゲーム表現から形成された各種認知によって，ゲームは主観的に作り直されている。

そして更に，自分がプレイヤーになった時を想定しての回答を求められたり，相手プレイヤー

を目の前にして，自分の選択方略を決定しようとする場合は，第一段階のゲーム認知が表面的

で部分的だったのに比べると，より深いゲーム認知をするようになる。すなわち， 2つの手は同

じ愛他的な手だとか 1の手よりは11の手が有利だといった認知で，個々の数値そのものでは

なくて，全体的，相対的な得点配置についてのパターン認知をするようになる。質問紙で数ゲー

ムを向時に与えられた場合は，数値が違っても同じ A-A型のゲームであるとか，この2つのゲー
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ムは互いに数値が1だけずれている， といった理解が可能になる。

実験が始まると，プレイヤーは相手と実際に反応のやりとりを繰り返し，自分の利得を計算

し，結果を記録してゆく過程で，自分がプレイしているゲームの真の構造への理解を深めてゆ

く。つまり 2人が手 Iを出せば12点ずつ獲得出来る。そしてこれが2人の合計得点としては最

良であるということや，裏切りへの誘惑があることにも気付くようになる。このゲームの真の

構造は，分解ゲームでは明確には表現されていない。プレイヤーは，プレイをくり返す途上で，

ゲームの深層構造を学習してゆく。又このプレイ中の第三段階のゲーム認知は，ゲーム構造の

理解を深めるだけではなく，相手行動についての情報の蓄積によって，自分が以前作り上げた，

ゲーム構造のイメージ，可能な結果への期待，各選択肢への好悪印象等を修正してゆく段階で

ある。たとえば，自分が共栄のセルに魅力を感じ，その実現を強く望んでも，相手の協力なく

しては実現しないのだから，競争的反応を繰り返す相手に対しては，共栄のセノレは実現不可能

なものと見倣して，自分の主観的利得マトリックスを作り変えたりしているだろう。そのよう

な第三段階の認知又は認知変化の結果が，ゲーム実験の結果に反映するわけであるから，せい

ぜし、第二段階までの認知が関与する質問紙回答と，実験結果が食い違うのは当然といえる。そ

して， この第三段階の認知によって，プレイヤー毎，又はベア毎に，自分達の主観的ゲーム・

イメージ又はゲームマトリックスを作り出していって， これに従ってプレイをした結果，ぺア

のちらばりが大きくなるのは，これ又当然といえる。

実験前に数値で与えられたゲームに対して， どのようなイメージを作り， これが実験中，プ

レイを重ねるに従って， どのように変化してゆくのかを，研究者はいかにして捉えたら良いの

だろう。KelleyとThibautはマトリックスで、表現されたし、ろいろな社会的相互作用の場面 (Given

Matrix)が，相互作用を通じて変化してゆく (E妊ectiveMatrix)時の変換過程 (Transforma-

tion Process)の分析を試みようとしている (Kelley& Thibaut， 1978)。し、ろいろな変換は認

知の変化とも対応するわけだから，いろいろなマトリックス変換(分解や合成も含めて)を，

被験者の認知と結び、つけて，ゲーム実験に採用したり，実験結果の解釈に援用出来るのではな

L 、かと思われる。又，認知的モデルを作製し， これをコンビュータ・プレイヤーとして，ゲー

ムプレイをさせて実際の実験結果と比べたり，又は現実の人間のプレイヤーとプレイさせたり，

といったシミュレーション実験も， コンビュータの発達した現在，相互作用場面における人間

行動の認知的側面を捉える，有望な方法と思われる。

要 約

同ーのゲーム構造をもっ，2人PDゲームの分解ゲームを用いて，ゲーム表現の差異によるゲー

ム行動への影響と，各種の認知的反応への影響を，実験と質問紙調査により分析した。

実験結果は，ぺアのちらばりが大きいが，注意深くデータを分析するとゲーム表現の差異に
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よる効果が認められた。又質問紙調査によるゲームの認知と，実験結果との比較は興味深いも

のであった。

外国の実験結果との比較では，文化差を示唆する知見も得られた。

同ーのゲーム構造でありながら，異なった表現が可能で、，プレイヤーに種々の認知差を与え

る分解ゲームは，相互作用場面における人間行動の認知的側面の理解の為の道具として役にた

っ， と思われる。
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