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１．はじめに

アダム・スミスの時代は倫理的規範も経済学
者の主要な関心領域の一つであったが，その後
数理的経済理論が発展する中でこうした問題を
扱うのは社会的選択論など厚生経済学の特定の
分野のみであった。しかし，最近では経済学者
も実験経済学や行動経済学によっていわゆるホ
モ・エコノミクス（経済人）的合理性の論理と
は違う人間の行動に再び着目するようになった。
限定合理的プレーヤによる協力的行動の進化あ
るいは慣習や規範の形成を進化・学習ゲームを
使ってモデル化しようとする研究も少なくない。
ただし，ある評価軸を決めて公共的政策を評価
しようとする厚生経済学に対して，現実の均衡
状態をより正確に説明するモデルを考案しよう
とするのが進化ゲームなどの研究である。
倫理的規範は社会科学あるいは哲学では中心
的な概念の一つであり，政治哲学・法哲学の分
野では，秩序や法の正当性を議論するために，
善悪を判断する基準は何か，あるいは正義とは
何かを考えることは重要な研究テーマである。
この問題に対する考え方としては，倫理的規範
を公理的・演繹的に組み立てていくアプローチ
と人間社会の現実や歴史から経験的・帰納的に
導出するアプローチが形を変えて長年対抗し続
けているが，両者の違いは上述の経済学の中で
の厚生経済学と進化ゲームの分析視点の違いと
パラレルである。しかし，両者は経済学の主流
派と違い，経済主体を目的合理的に行動するだ
けの主体と考えないことで向社会的行動を説明
しようとする点では共通である。

本稿は進化ゲーム的アプローチを取るものの，
町野（2003）と同じく，既存研究に欠けていた，
規範に対する価値観の獲得のプロセスのモデル
化を試みる。とくに，従来の進化ゲーム・モデ
ルが，一部のプレーヤの選好の一部として利他
主義，互酬性の存在を仮定していたのに対して，
本稿ではそのような選好がどのように生じてき
たかをモデル化することに焦点を絞って考察を
進める。町野（2003）では，社会のルールとし
ての倫理規範を大人が子供に躾ける社会化過程
と，ある行為が社会のルールであるべきだと提
案者が社会（共同体）に説得し，それが倫理的
規範に変化する過程をモデル化した。前者では，
とくに大人のインセンティブを厳密に考えるこ
とで，従来の学習モデルとは異なるゲーム構造
を提示した。後者では提案者のイニシアティブ
の重要性を明らかにし，従来の動学的進化ゲー
ムに欠けていた倫理性発生のモデル化を試みた。
後者の社会的ルールを提案する側の動機につ

いて考えると，利己的なものもあるが，倫理的
なものもある。提案する側の動機が倫理的なも
のだとすると，それを教えた者の動機は何か，
そしてそれを教えた者の動機は．．．と，因果関
係に関する議論は無限に遡る社会化過程に戻っ
てしまう可能性がある。従って，倫理規範形成
過程モデル化の第一段階として，そうした無限
の連鎖を断ち，倫理規範の合理的形成の論理を
提供しなければならない。そこで，何らかの自
己犠牲的行動を他の共同体メンバーに説得する，
合理的な提案者の存在が必要となる。説得され
た行為が共同体にとって有益であることが実証
されれば，この行為が次第に「倫理的行為」と
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して認識され，その認識が共同体に浸透してい
く。このようなある種の倫理的行為が集団の中
で一定の割合で存在すれば，それが慣習・規範
化することは，これまでの多くの進化ゲームの
研究成果から明らかである。
プレーヤがなぜ利他主義的，互酬的，あるい
は集団主義的選好を持つかという問いは，言い
換えると，人が何故ある行為を「善い」ものと
考え，ある行為を「悪い」と考えるのかという
問いである。これは上述のように決着のつかな
い政治哲学的問いでもあるが，ここではそうし
た善悪に関する選好を，人間の社会的動物とし
ての，あるいは民族や個人としての経験が積み
重ねられて形成されたものと考える。社会的動
物としての歴史とは，自然淘汰が結果として生
物学的な意味で「利他的」行為へと向かわせる
よう人間社会に組み込まれた規則であり，我々
の感情は，生き残りに役立った行為が「正しく」，
役立たなかった行為は「悪い」という感覚によっ
て裏打ちされている。（内井，1996）
人間の社会的動物としての本能については，
動物行動学，とりわけ類人猿の研究で近年多く
のことが確かめられてきた。類人猿が利他的，
互酬的，あるいは集団主義的行動を取るのは，
親子間の愛着というような一般の動物としての
本能からだけでなく，社会的動物として生存の
ために集団に所属することが不可欠なため，集
団の様々な規則（食物の部の分配や交配に関す
る規則など）に従うためである事が明らかにさ
れている。（de Waal, 1996）集団生活を行う
類人猿の観察から，集団間の序列を守らせるた
めに，規則を守らないメンバーに対する攻撃・
制裁行動が「感情」を引き金にして引き起こさ
れることが観察されている。さらに，類人猿と
猿の集団の比較からは，自意識を持つことの出
来る類人猿が，それのできない猿の固定的な階
層社会と異なり，党派行動をとることによって，
より複雑で変動的な社会構造を構成することも
分かってきた。こうした類人猿の行動は，彼ら
が自分と他者を区別して，お互いの行動を予測

し，ある種の契約･信頼関係を築けることを意
味する。そして他者の行動に対する予測が裏切
られたときに，裏切ったものへの「怒り」が生
じ，それが攻撃へと繋がる。しかし一方で，集
団を維持することの高い必要性から，対立の和
解への過程も用意されており，個々の対立が集
団を崩壊させないような仕組みも内蔵されてい
る。この和解に至る過程も，制裁を受けたこと
の「痛み」「悲しみ」を和らげるという効果が
あり，それは対立する当事者以外が和解を取り
持ったり，和解の直後に集団の他のメンバーた
ちが「喜ぶ」ことによって，彼らが他者の気持
ちを予測して「共感」したり「同情」したりす
る能力があることを示している。
こうした動物行動学の知見を受け入れると，

人間の善悪の感情も，他者との力関係から自己
利益に反することを受け入れなければならない
状況で，自身の行動を正当化するための感情と
言えるかもしれない。あるいは，他者を喜ばせ
ることが自身の利益になる状況で，（幼児と親，
生徒と先生，家来と主人など）他者を喜ばせる
自分の行為を正当化するためかも知れない。し
かしこの類人猿の行動を規制するルールは人間
の倫理規範とはかなり距離がある。そこで次節
では，その違いを，人間の主要な倫理的規範で
ある平等の観点から考察する。具体的には，動
物行動学・人類学の平等主義の進化的起源につ
いての一つの有力な見方を紹介し，それを踏ま
えた上で，第３節で倫理的規範が集団に植えつ
けられるメカニズム（社会化）のゲーム・モデ
ル化を試みる。最後に第４節でモデルから得ら
れた含意を検討する。

２．平等主義の進化的起源

Boehm（2004）は類人猿と非定住型狩猟・
採集民との比較によって，平等主義的行動にお
ける両者の共通点と相違点を明らかにし人間社
会の倫理性の進化的起源について考察している。
彼が注目するのは大きな獲物を，その猟に貢献
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したかどうかに関係なく共同体全員に平等に分
配する慣習である。チンパンジーも集団で狩を
し，その獲物を分けるが，分配の仕方は食糧の
豊富さなど様々な状況によって異なる。とくに
人間と異なるところは，集団で獲物を分配する
といっても基本的には集団のボスや獲物を捕獲
した者にせびるようにして貰うことである。こ
れに対して狩猟・採集民の大きな獲物の分配は
もっと制度的である。Boehmによると後者に
は共有財産という概念が当てはまるが，前者の
共同の狩で得た獲物はあくまでも私的所有物と
しての性格を持っている。チンパンジーの集団
では獲物を殺したのが雄の大人であれば，ボス
であっても分けてくれるように頼まなければ
（頼むような態度をとらなければ）ならない。
ただし，獲物を殺したのが雌や若者であればボ
スは取り上げる。
人間も類人猿も大きな獲物を共同体のメンバー
全員で平等に分ける，人間はそれが制度化され
ているところが類人猿とは異なるものの，平等
主義という人間の主要な倫理的性質が進化的起
源を持つことが推測される。この分配行動の生
物学的理由は以下のとおりである。大きな獲物
を得たときに，狩に加わったものだけで食べた
り，いつもボスや有力者だけが分け前に預かっ
たりするのではなく，共同体皆で分配すること
にすれば，個人や個々の家族の食糧（タンパク
質）の摂取が著しく変動する確率は低くなる。
なぜなら家族単位ではたまにしか獲れない大き
な獲物を，自分たちが獲った時に他の家族に分
ける代わりに他の家族が獲った時には自分たち
にも分けてもらえるからである。（これは変動
削減（variance-reduction）理論と呼ばれる）。
この，大きな獲物をめぐる平等主義が（観察さ
れた 150 の非定住型狩猟・採集民の）様々な共
同体で例外なく観察されるのは，食料に乏しく，
大きな動物はなかなか捕えられないが不可欠の
食糧源であった（12.8 万年前から 7.2 万年前
にかけての）氷河期を生き抜いてきた人類
（Homo Sapience）の進化の結果と考えられ

る1）。その過程で脳が（従って社会的な関係を
築く能力も）発達し，ボスの力をその他のメン
バーが共同して抑え込むという平等主義を実現
する政治的構造が可能になったと推測される。

Boehm（1999）は，こうした（平等主義と
いう）倫理観を持つ道徳的共同体が成立するた
めのいくつかの前提条件（進化の準備段階）を
挙げている。

① 支配したい，支配されたくないという性格
② 武器の発見・発明（これによって身体の

大きさや強さの重要性が低下した。犬歯
の退化や体毛の減少，二足歩行などとも
関連すると思われ，50 万年（２万世代）
前までに変化したと考えられる。）

③ 知性の発達（多数の提携を形成する政治
的知性と，合理的な（資源に余裕があれ
ば障害を受けた者も世話するが限りがあ
れば見捨てる）セーフティーネットを構
築する保険数理的知性。これらは 10 万年
前から 20 万年前に脳の拡大に伴って発達
したと思われる。）

④ コミュニケーション能力（言語，情報網，
については類人猿も一定の能力はあった
が，彼らの行動の選好は道徳規範として
明確にできるほどのものではなく，言語
と言えるものは約 10 万年前に人類によっ
て完成したと考えられる。言語がなけれ
ば協力，寛大さ，利他性などの複雑な概
念を繰り返し説いたり教えたりできない。）

彼によれば平等主義的な共同体を維持するに
は，それに反するメンバーが出てきてから対処
するのでは遅く，独裁者が現れないような不断
の警戒が必要であり，共同体のメンバーが「道
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1）大きな獲物の平等的分配に関しては，狩猟のう
まさを誇示することによって性的な魅力になる
という評判あるいはシグナリングの効果を重視
する研究もある。（Hawks and Bird, 2002）



徳」的で相互に監視しあうことが有効である。
①のように，メンバーが支配されたくないとい
う性格を持っていれば，独裁的な行動に対する
憤りは共有されやすい。それが集団での政治的
非協力となり，独裁的行動は不適切であるとい
う道徳的感情が定着し，さらにそうした行動へ
の制裁へと向かうこともある。道徳的感情の存
在が先か，支配への対抗としての制裁のための
提携が先で，それが他の｢反社会的｣行動へも拡
大して道徳になったのかは不明である。独裁的
な行動を取る可能性のある力の強いボスに対し
ては，②の武器の使用によって力の弱いメンバー
でも反撃しやすくなり，またそのことによって
遺伝的にも身体の大きさや力の差が小さくなり，
ボスと他のメンバーとの体力差も縮まる。さら
に，支配される側が提携してボスに対抗するに
は③のような政治的な知性が必要である。
上述のように，氷河期は食糧難という平等主
義的傾向を促進する環境であった。しかし氷河
期を過ぎても，一度支配者からの政治的自由を
享受すると，その政治構造は共同体のメンバー
から支持され維持される。他の独裁的な共同体
で支配されているメンバーにも平等主義の利点
は明らかなので，平等主義は他のグループにも
広がっていく。食糧難の氷河期には各共同体の
移動も激しくなるので共同体間の接触も増え，
平等主義はさらに広がったと推測される。
進化生物学者や人類学者は，従来，自然淘汰
は縁故者を助ける性質を残すように働くが，利
他的な性質を残すようには働かないと考えてき
た。個体が集団の生存競争のための犠牲になる
という集団選択（群淘汰）の理論が広く受け入
れられていた時代もあるが，現在は否定的な評
価が一般的（例えば，内田（2007））である。
集団間の利他的行為は血縁選択（血縁淘汰）や
強制，長期的利益との交換（利己的互恵性）に
よってなされると考えられている2）。
こうした集団選択に対する否定的な議論の多
くは，ハチやアリなどを含む人間以外の社会的
生物について行われており，また，上述の集団

メンバーの倫理的行動は，リスクを冒して他の
メンバーと提携して強力なボスに対抗し，成功
すれば自分も利益を得られるということから自
己犠牲ではなく利己的互恵性と言えるかもしれ
ない。したがってこの集団選択に対する批判は
Boehmの議論と矛盾するとは限らないが，彼
は他者を助ける行為を血縁選択や利己的互恵性
に限る議論は，人間が一般に協力的性向を持つ
という直観や多くの非定住型狩猟・採集民の共
同体で困っているメンバーへの一方的な援助や
集団内で利他性が常に熱心に説かれ教えられて
いるという観察とは整合的でないと主張する。
とくに，平等主義的倫理観が定着してきた旧石
器時代の後期の人類にとっては，集団内の個体
同士の競争による淘汰の方が集団間の淘汰より
重要だという通説は妥当しないと考え，その理
由として次の４つをあげている。
まず，上述の進化生物学者などの用いる数学

モデルでは，ほとんどの生物で遺伝子型と表現
型の違いは小さいのでイコールとみなしていい
というのが通説であるが，人間の道徳的な（＝
平等主義的な）共同体では異なる3）。集団の倫
理観やそれに基づく制裁によって支えられてい
る肉の平等な分配などの表現型は，遺伝子型で
ある自然な支配欲（あるいは支配されたくない
という欲求）と異なっている。しかし遺伝子型
と異なるその表現型が，結果的に食糧や生殖機
会の平均化をもたらし集団としての再生産能力
を高めた。
次に，狩猟・採集民の共同体は，狩猟や防衛

のため集団で行動しなければならないが，平等
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2）親が自分を犠牲にして子を救うような行為は，
進化生物学などでは利他的とは呼ばず血縁選択
（血縁淘汰）と呼ぶ。遺伝的繋がりがあれば親子
に限らない。

3）生物の個体が持っている形態や行動上の特徴の
ことを形質と呼び，形質が遺伝子に支配されて
いるとき，その形質のそれぞれの変異を「表現
型」と呼ぶ。また，そのような表現型を作り出
している遺伝子のタイプを「遺伝子型」と呼ぶ。
（長谷川・長谷川，2000，p27 参照）



主義社会では合意形成が必要になる。合意形成
がされなければ集団は弱体化ないし離散し，メ
ンバーの生存確率は低下する。合意形成が成功
するとメンバー間の協調行動が増え，個人間の
違いは減少する。即ち個人間の競争による淘汰
は緩和される。
第三に，こうした合意形成による集団行動は，
移住場所の決定など自然淘汰における成功と失
敗の決定的要因になり，そのため集団間の違い
が集団内の個人差より重要になった。
最後に現在の狩猟・採集民を観察すると，フ
リーライダーをコントロールするために，ゴシッ
プ，からかい，村八分など多様な制裁が使われ
る。利他主義を「立法（村の掟）化」する場合
もある。このように，人類は子供の社会化，利
他的行為の賞賛とフリーライダーへの非難，に
よって社会的に利他主義を強制してきたと考え
られる。
このように Boehmの議論は従来の集団選択
論（群淘汰）とは異なる論理で集団間の淘汰が
平等主義という倫理観を社会に浸透させるとい
うシナリオを提唱している。次節ではこの
Boehmのシナリオに基づいて倫理的規範が社
会的に形成されるメカニズムをゲーム・モデル
化する。

３．モデル全体の枠組み

我々は既に社会化あるいは教育によって，そ
の社会や時代の人々に共有された価値観と，個
人の独自な経験による価値観とが内面化されて，
共通性と独自性を備えた価値観を持っている。
したがって，何が倫理的かあるいは「善いこと
か」を考察するときに，自分の価値観を前提に
しないように注意しつつ，しかし自分の価値観
も一つの材料にしながら，価値観はどのように
形成されてきたのかを客観的に考えていかなけ
ればならない。
前節で紹介したように，Boehmが分析した
狩猟・採集民の共同体では，平等主義的倫理観

をメンバーに浸透させるために各種の社会化が
行われていた。人間の社会ならどこでも，子供
の頃の家庭教育，学校教育，その他の社会化に
よって，社会の価値観が個々のメンバーに教え
込まれる。もちろん，その後，所属する社会集
団の影響や個人的経験・思索を経て個人の倫理
観が変化することは大いにあり得る。しかし，
成人するまでの教育や社会化によって，家族
（養育者），地域社会，学校，職場，宗教組織な
どによって形成された倫理観はその人の倫理観
の基盤となることは確かであろう。では，教育･
社会化する側は，何を何故どうやって教えるの
だろうか。
狩猟・採集民の共同体での独裁的ボスをメン

バーが提携して抑えるように，グループの個々
のメンバーの行動がグループ全体の利益に影響
するとき，個々のメンバーの行動をコントロー
ル（抑制や促進）することは結果的に（全員で
はないかもしれないが）他のメンバーの利益に
なるはずである。「自己犠牲」を伴うことが倫
理的行動であるとすると，親の本能的な養育の
欲求や防衛反応である血縁選択以外では，その
ような行為が「教育」による「納得」無しに自
然に身に付いているとは考えられない。したがっ
て，「善いこと」であると納得するメカニズム
とはどのようなものかを明らかにしなければな
らない。
最初にだれかが，（おそらく自分も含めた）

集団メンバーの「自己犠牲的」行為が，自分の
利益を増加させることに気づくと，その行為は
自分に高い利得をもたらす「良いこと」だと気
づく4）。しかし，その行動は，個々のメンバー
にとっては短期的に損失をもたらす。長期的に
利益をもたらすかどうかは不確実なので，選択
させるには，それが「善いこと」だと説得して
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4）この「気づき」は，試行錯誤の学習ゲームや調
整ゲームで均衡を導く突出性（salience）を発見
する過程と解釈できる。（例えば Sugden, 2004
参照。）



利得を増加させる（と思い込ませる）か，その
行動をとらない場合のコストを高める（強制す
る）しかない。いずれにしても多大のコストが
必要である。
独裁的なボスを皆で抑えて，狩で得た大きな
獲物を皆で平等に分配することを考えてみよう。
ここでは，この習慣がまだない，つまり倫理的
規範が無い世界を考えているので，初めは，他
者に「自己犠牲的」行動を取らせるコスト（例
えば自分もその行動を取ってみせる）をかけて
も，そのことで大きな利益を得る人がいなけれ
ば，原則として倫理的行動は広がらない5）。こ
のイニシアティブのインセンティブを持つのは，
例えば，ボスと腕力が拮抗しているメンバー，
皆をまとめる政治的知性を持つメンバー（ムラ
の長老），などであろう。しかし，その結果提
携が成功して皆に利益があり，自己犠牲を強い
られた（説得された）個人も長期的には利益を
受ければ，その行為を正当化する論理が受け入
れられ，受け入れる人がある程度増えれば，そ
の規範が維持される，という好循環を生み出せ
る。
最初にその行動を取らせるようにする説得が
可能であるためには，説得されるメンバーに記
憶力，想像力，共感能力がなければならない。
また，その規範的行動を継続して行ううちに，
納得した論理を忘れることで，その行為を当然
の行為と思いこまなければならない。そうする
と，自分がそれに反する場合は罪悪感が生じ，

他人がそれに反する場合は憤りを感じるように
なる6）。この納得した規範が，個人に内面化さ
れた倫理規範に転換する過程は数年を要するか
もしれないし，何世代かを要するかもしれない。
また，思想家や宗教家などによって既存の倫理
体系にうまく取り入れられたり，政治的リーダー
やオピニオン･リーダーに取り上げられたりす
ることによって，社会への浸透速度は速まるこ
ともあろう。
要約すると，社会的には望ましいが個人には

負担のかかるある行動が，倫理規範としてその
社会に定着するには，メンバーの誰かのイニシ
アティブ，その行動の社会的有用性のメンバー
からの認知，その行動が善いものであることの，
メンバーへの内面化という３段階のステップが
必要である。また，それが長期的にその社会で
維持され続けるには，教育･社会化という次世
代へ引継がれるメカニズムが必要である。

３-１ ステージ・ゲーム
本項では，まず倫理的行動を「社会的には望

ましいが個人には負担のかかる」行動と定義す
る。「社会的に望ましい」というのは，個々の
メンバーが，それぞれの費用を上回る便益を享
受でき，さらにイニシアティブをとるリーダー
による説得，モニター，非協力者の便益享受阻
止などの費用も賄えることとする。この倫理的
行動をリーダーがメンバーに提案し説得する過
程をモデル化するのだが，リーダーはこの行動
を論理的あるいは強制的に「説得」する必要が
あるので，この行動を，義務感を伴う倫理規範
とは呼べない。リーダーの諸コストを考えると，
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5）多くの人が同時に「自己犠牲的」な行為のメリッ
トに気づけば，少ないコストで倫理的行動が広
がる可能性は論理的にはある。むしろその方が，
社会的動物である人類の古くからの共有感覚の
説明として正しいかもしれない。人間がそもそ
も集団で生活する動物であり，個々の成員が協
力しなければ生存できなかったことから，集団
的行動を乱すことは悪いこと（他のメンバーの
期待 (expectation) を裏切り，怒りを呼ぶ行為）
であるという認識は，無意識のうちに人類に埋
め込まれた常識であるというところから議論を
始めてもいいかもしれない。

6）Sugden（2004）はこれを規範的予想（当然の行
為と思う相手の行為予想）とのギャップとして
捉え，それを含んだ主観的利得を基にした均衡
を規範的予想均衡と呼ぶ。期待を裏切られたと
きの憤りを避けようとして，自分の（物質的）
短期的利益に反する行動を取る。他方で，憤り
のためにコストを伴う非利己的行動である報復
的行動をとることもある。



リーダーの提案・説得を受け入れるメンバーの
人数が少ないと，協同行為としての，この倫理
的行動は成功する可能性はほとんど無く，受け
入れる人数が多いほど成功する確率が高くなる
と想定できる。当初は，リーダーの提案が，そ
もそも個々のメンバーにとって有益かどうか分
からないという非対称情報と，提案された倫理
的行動が実際うまくいかないかもしれないとい
う不確実性がある中で，提案された行為を実行
してもらえる水準まで納得してもらわなければ
ならない。非対称情報については，それを少し
でも高めるための説得が必要である7）。不確実
性については，説得する側の提示した因果関係，
具体的にはその協同行為が成功する確率や利得
についての情報を納得してもらわなければなら
ない。通常のモデルではこのような情報につい
ては共有知識と仮定されるが，それらが共有知
識になるためには，提案者の使う論理が，説得
される側の信じている因果関係と整合的でなけ
ればならない。前節のシナリオを念頭に置くと，
独裁的ボスに支配されたくないという感情はほ
ぼ共有されているとみなせる。
また，前節の狩猟・採集民の共同体や氏族な
どの共同体が成立していることを前提にすると，
共同体メンバーの間で，それぞれのメンバーが
正直である事前確率も，ある程度メンバー間に
共有されていると思われる。各メンバーの提案
者としての信頼性の高さも，共同体の中でほぼ
コンセンサスがあるであろう。また，提案者の
使う論理も，共同体のメンバーが共有している
因果関係の種類から大きく外れるものは少ない
と考えてよいだろう。即ち，提案者の信頼性，
彼（女）の提案する倫理的行動の主観的成功確率，
費用便益効果の期待値は，概ね共有知識であり，
その協同行為が成功する事前確率や期待利得も，

説得が始まる前に，共同体の歴史の中でほぼ決
まっている。
このモデルで誰がどのように共同体のリーダー

になるかという点はもう少し説明が必要であろ
う。上述の動物行動学の研究から明らかなよう
に社会的動物である人間は，生存のために共同
で生活することが必要であり，その中で力や知
恵のあるものが，食料分配や異性の獲得をめぐ
る争いに勝ち，ボスの地位を得る。その共同体
全体の利益が長期的にはボスの利益にもなるこ
とは明らかであるが，ボスには自分の短期的直
接的な利益や支配欲のために，共同体全体の利
益（例えば氷河期の肉の分配）を犠牲にするイ
ンセンティブがある。他方ボス以外の共同体の
メンバーは，ボスの専横に対して反感を持つが，
反抗するコスト（痛めつけられる）と便益（成
功して食や性の満足度があがる）と反抗の成功
確率，服従するコスト（不十分な食や性，心理
的不満など）と便益（とりあえずの安全）を
（意識的にではないとしても）考える。もしボ
スが独裁的に振る舞い他のメンバーの不満が高
まれば，反抗する便益は増え，服従するコスト
は増え，便益は減る。また，多くのメンバーの
反感が高まれば，反抗に参加するメンバーの割
合も増え，反抗が成功する確率も高まる。ここ
で，最初に反抗のイニシアティブを取るのは，
上述したようにボスと腕力が拮抗しているメン
バー，皆をまとめる政治的知性を持つムラの長
老などであろう。彼らは服従のコストが高い
（不満が大きい），成功確率を高める方法に気付
く，反抗勢力をまとめるコミュニケーション能
力が高い，などの理由で反抗勢力のリーダーと
なる8）。
他のメンバーがいったん「説得」を受け入れ

て「倫理的」行動（ここでは独裁的ボスへの反
抗）を行った後は，結果として利益が費用を上
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7）事前に何の先入観も無いとすれば，有益なもの
である事前確率は当初は二分の一という考え方
もある。しかし通常，新しい提案には提案者，
提案理由など，何らかの情報を伴っており，成
功確率が中立的であることは少ない。

8）勝者の呪（winner s curse）と同様，誤って成
功確率を高く予測して失敗する可能性もあるが，
ここではそれはないと仮定する。



回るほど高ければ，その「倫理的」行動の良さ
に対する他のメンバーの信頼が高まってくる。
不確実性もあるので，常に共同体にとっての利
益を実現できるとは限らないが，長期的に共同
体の利益を増進できれば，信頼されるようにな
る9）。つまり，歴史的な実績の積み重ねがあれ
ば，当初の意図に拘らず信頼は醸成される。
この過程は形式的にはベイジアン・ゲームと
してモデル化できる。ここでは，現実の結果を
見て，個人の自己犠牲の費用を上回る利益が実
現すれば，その行為が「良いこと」である事後
確率を，より高い数値へ修正するし，逆の場合
はより低い数値へ修正する。
以上の状況を素直にゲーム・モデル化すると，
提案者が一人，その他の共同体メンバーが多数
のゲームになる。まず，このゲームの構成ゲー
ムは以下のようなゲームである。

プレーヤ：｛一人の共同体リーダー，（独裁的
ボスを除く）M人の共同体メンバー，自然｝
｛成功，失敗｝，｛成功，失敗｝の戦略集合：
｛善い提案，悪い提案｝
共同体リーダーの t 期の戦略集合：｛説得，説
得せず｝

共同体メンバーの t 期の戦略集合：｛受容，拒
否｝

共同体リーダーの利得関数：以下で説明
共同体メンバーの利得関数：以下で説明
リーダーの提案のタイプが共同体にとって
善いものであるという，共同体メンバーの
信念： á 0 á 1

提案者と個々のメンバーによる次のような流
れと利得を持つ二人ゲームが，ステージ・ゲー
ムとして長期的に繰り返される。以下の過程

が，まず言葉による説得によって行われ，そ
こで納得されれば，以後は実績による再評価
も加わって行われる。最初の言葉による説得
の際には，共同体メンバーは，利得関数のパ
ラメータ，提案の善さについての事前確率，
倫理的行動の成功確率を，過去の類似の経験
や提案者の説得を勘案しながら設定し，受容
したときと拒否したときの期待利得を比較し
て，諾否を決定する。そこで受容されれば，
実際に下記の④～⑥のステップが実行される。
説得を受け入れた人数 ntが多いほど提案さ
れた倫理的行動の成功確率は上昇し，とくに
ある水準を上回るとほぼ成功するが，リーダー
の説得を受け入れたメンバーの人数がその水
準に達しないとほぼ失敗する。

ステージ・ゲームの流れ
① 自然（N）が，ある倫理的行動のタイプを，

共同体利益の実現可能性の高いタイプ
（善い提案）か，そうでないかの二つから
一つ選ぶ。

② リーダーは，いずれのタイプの行動であっ
ても，（説得しないときの利得は０なので）
自己の期待利得が正であれば，その行動
を取るように他の共同体メンバーを「説
得」する。このときの説得コストを cpと
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9）「共同体の利益」は防衛や大きな獲物の獲得のよ
うに客観的に成否が区別しやすいものもあるし，
成否の評価が主観的で個人ごとに異なるような
行為もあるが，前者にも多くの要因があるので
当該行動の評価は主観的である。

図１ ステージ・ゲーム：リーダー vs. メンバー

自然

bL cp c, cr

cp c, cr

bL cp c, bi c

cp c, c

p n

1 p n

bL cp c, cr

cp c, cr

bL cp c, bi c

1 q n

q n

cp c, c

1 á



する。
③ 説得を受けた共同体メンバーは，説得を

受け入れるか拒否するか決める。拒否し
た場合，メンバーには費用（ cr）がかか
る。

④ 提案者の説得を聞き入れたメンバーは自
己犠牲（ c）を伴う行動をとる。提案者
自身も同じ行動をとる。

⑤ 説得された倫理的行動が共同体利益を実
現するかどうかは，自然（N）に依存して
決まる。ただし共同体利益実現の可能性
は，善い提案の場合（p nt ）が，悪い提
案の場合（q nt ）より高い。
0 q p 1

⑥ 共同体利益が実現した場合は，リーダー
もメンバーも共同体利益（それぞれ bL，bi）
を得る。リーダーと説得を受け入れたメ
ンバーの純利得（便益から費用を引いた
もの）はその倫理的行動がうまく行った
ときは正だが，説得を拒否したメンバー
の利得は常に非正（ cr）である10）。

このステージ・ゲームでは図１のように描け
る。均衡解を求めるために，まず共同体メンバー
が提案者の説得を受容するときの t期の期待利
得 Eðatを求める。

Eðat át p nt 1 bi c 1 p nt 1 c

1 át q nt 1 bi c 1 q nt 1 c

át p nt 1 q nt 1 bi q nt 1 bi c

なお，p n と q n は，常に p n q n

であるが，nが低い水準ではほぼ０であり，あ
る程度以上高い水準ではそれぞれの上限，p ，

q に近づく S字型の関数と仮定する。この形
状は，ここで議論している協同作業が，参加者
の人数が増えると成功確率が高まるようなもの
であると考えていることからきている11）。提案
の受容者数を推定するのは個々のメンバーには
困難なので，E nt nt 1 と仮定する。また，
第１期の受容者の割合を á1と仮定すると，

E n1 á1M.

共同体メンバーが提案者の説得を拒絶するとき
の t期の利得 ðrtは，⑥から

ðrt cr .

上の Eðatと比べ，Eðat ðrt のとき，即ち

át p nt 1 q nt 1 bi q nt 1 bi c cr

のときに，共同体メンバーはリーダーの説得
に納得し，その提案を受け入れる。この式を整
理すると次の（1）式となり，期待便益が提案の
受容と拒絶のコスト差より大きければ説得が成
功することがわかる。

át p nt 1 1 át q nt 1 bi c cr（1）

他方，リーダー側の t期の期待利得は，提案
するとき，

EðLpt át p nt 1 bL cp c

1 p nt 1 cp c

1 át q nt 1 bL cp c

1 q nt 1 cp c

át p nt 1 q nt 1 bL q nt 1 bL cp c

であり，提案をしないときには，

ð Lnt 0 .
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10）二つの提案の利得の違いは多様でありうるが，
町野（2003）では，提案者の利得関数として，
公共的提案のときは公共的利益が実現したとき
に正になり，私的提案のときは公共的利益が実
現しないときの正になるような項を想定して，
私的提案が公共的提案と利害が相反するゲーム
を考えた。

11）参加者の人数と成功確率が正の相関もをつこと
については異論はないであろうが，この関数の
具体的な形状については別の動学モデルやシミュ
レーションによる研究が必要であろう。今後の
課題の一つである。



したがって，EðLpt ðLntのとき，即ち

át p nt 1 q nt 1 bL q nt 1 bL cp c 0

のとき，リーダーは提案する。この式を整理す
ると次の（2）式となり，期待便益が提案の説得
と実行のコストの合計より大きければ提案の説
得を試みることがわかる。

át p nt 1 1 át q nt 1 bL c cp（2）

（1），（2）の両式を変形して次の二式，（1 ），（2 ）
を得る。

át p nt 1 1 át q nt 1 c cr bi（1 ）
át p nt 1 1 át q nt 1 c cp bL（2 ）

なお， 1 át 0, 1 p nt 1 q nt 1 0

より， 1 át p nt 1 1 át q nt 1 0 で
ある。協同作業の費用が拒否する費用より小さ
い（c cr）と必ず（1 ）が成立してしまうので，
ここでは c cr であるときのみを考える。こ
の二式から，

c cp bL c cr bi

であるとき，リーダーが提案すると（（2 ）式が
成立すると），（1 ）式が常に成り立つので，元々
の提案の成功確率がある程度高いと思われれば
（át p nt 1 1 át q nt 1 の値があまり低
くなく），メンバーは必ず説得されることがわ
かる。逆に，

c cp bL c cr bi

であれば，リーダーが提案しても（（2 ）式が成
立しても），（1 ）式が成り立たない場合があり，
したがって，メンバーはリーダーの説得を拒絶
する場合もある。この式を整理すると，

bL bi c cr bi cp cr 0 （3）

となり，c が cr に比べてかなり大きいか，bL
が biに比べてかなり大きい，あるいはその両
方の場合，言い換えると，提案が比較的断りや

すく，メンバーの便益がリーダーの便益に比べ
てかなり小さいときに，（2 ）式が成立しても（1 ）
式が成立しない場合があり，そのときメンバー
はリーダーの説得を拒絶する。もちろんその他
に， át p nt 1 1 át q nt 1 の値がかなり
低い，即ちその提案があまりよいものとは思え
ない（átの値が低い）か，他のメンバーが賛
成しそうに無い（nt 1 が小さく，その結果
p nt 1 , q nt 1 が小さい），あるいはその両
方であるために，リーダーが提案しないか，リー
ダーは提案するがメンバーが拒絶するという可
能性もある。
提案が比較的断り難いか，メンバーの便益が

リーダーの便益に比べてそれほど小さくない場
合，メンバーがリーダーの説得を受け入れ易い
ことは直感的にも納得できよう。より厳密には，
（3）式が成り立たないか，成り立っても（1 ），（2 ）
の両式が成り立つとき，メンバーがリーダーの
説得を受け入れる。

３-２ スーパー・ゲーム
次に，このステージ・ゲームが繰り返される

スーパー・ゲームを考える。所与の át , bLに
対 し て（2 ）式 が 成 立 す る 最 低 の n を
nLt át , bL ，リーダーの提案を最も高く評価
する人を，メンバー i 1とし，iは評価の高
い順，即ち biの大きい順に並んでいるものと
する。簡単化のために，i jのとき bi bj，
と仮定する。しかし，biの値が大きくて（1 ）式
の右辺が小さくても，提案を受け入れるメンバー
の人数が少なければ（1 ）式の左辺も小さいので，
必ずしもリーダーの提案を最も高く評価する人
の方が，提案を受け入れやすいわけではない。
むしろ，上述のような S字型の p n と q n
を想定すると，図２のように biの値が大きく
ても nt 1が小さければ，

át p nt 1 1 át q nt 1 c cr bi

となり（1 ）式が成立しない。従って，第１期に
図２で
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át p nt 1 1 át q nt 1 c cr bi

となる二つの nt の点を nd , nu , nd nu と
すると，á1M ndのときは第１期にリーダー
の提案を受容する人はいないので，n1 0 と
なる。しかも，nLt at , bL 0なので，この
案が２度と提案されることはない。また，
á1M nuのときは図２（左）からわかるように
nu 以上の人数が提案を受容することはないの
で，n1 nuとなり，nu nLt át , bL ならば，
リーダーがこの協同作業を提案・説得し，成功
すれば átが上昇して nuも上昇し，受容者も増
加する。
その後も，図２で át p nt 1 1 át q nt 1

が c cr biを上回っているメンバー i が nd
人以上で，かつ（2 ）式が成立する最低の人数以
上の場合，即ち nt nLt át , bL の場合にリー
ダーがこの協同作業を提案し，それがよい提案
であれば， p nt の確率で成功する。逆に
nt nLt át , bL の場合は，リーダーは提案し
ない。リーダーが提案しなければ協同作業は始
まらないので，いったん nt nLt át , bL とな
ると，（2 ）式が成立するチャンスもなくなり，
そこでゲームが終了する。
基本的なベイジアン・ゲームと同様，t期に
成功すれば，この提案が「善い」提案だという
信念は高まる（át 1 át）し，失敗すれば

「善い」 提案だという信念は低下する
（át 1 át）。具体的な信念の改定は，成功し
て共同体利益が実現したときには，

át 1 át p nt 1 át p nt 1 1 át q nt 1

át p nt 1 át p nt 1 1 át q nt 1

át

である。逆に失敗して共同体利益が実現しなけ
れば，

át 1 át 1 p nt 1 át 1 p nt 1

1 át 1 q nt 1

át 1 p nt 1 át 1 p nt 1

1 át 1 q nt 1

át

に低下する。át 1 が át より上昇すれば，（1 ）
式の左辺が増加し，図 2の右の図のように，（1 ）
式が成立する人数が増加し，さらに成功確率が
高まるという好循環にもなりうる。もちろん，
逆に át 1が átより低下すれば，図２の右の図
と逆方向の変化が起こり，（1 ）式が成立する人
数が減少する。
以上のことから，リーダーが提案をするだけ

の期待利得を見込める人数が，前の期にリーダー
の提案を受容する限り，この「善い」協同作業
は繰り返し提案され，繰り返す回数が増えるに
従って「善い」提案だという信念（át）は１に
近づく。図２に即して言えば，áp 1 á q
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図２ ap n 1 á q n & c cr bi（一例）
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が pに近づく。しかしそれは，この協同作業の
提案を受容する場合の期待利得が，拒否する場
合より高いというだけで，行動自体に価値を見
出す「倫理的規範」とは言えないであろう。即
ち，その個人の価値観の中に内面化されて初め
て，「倫理的規範」と呼べる。前節の平等主義
的共同体の例で言えば，共同体内部で肉を平等
に分配することは変動削減理論で説明できる
（長期的な自己利益に適う）互恵的行動ではあ
るが，利他的（倫理的）行動とは言えない。そ
こで次項では，「客観的」に「善い」提案であ
ることが明らかになり（átが１に近づき），そ
れが内面化されて，主観的倫理規範となる過程
のモデル化を試みる。

３-３「倫理的」行動の内面化
前項の考察から，t期までのリーダーの戦略
は，それまでのどこかの期で提案を止めるか，
ずっと続けているかのどちらかである。それに
対して，メンバーの戦略は，いったん提案を拒
否しても，リーダーが提案を続けて，他のメン
バーが受容し，かつ成功が続いて，自分が受け
入れられる期待利益の水準に達してから受容す
ることも可能である。したがって，様々な受容
と拒否のパターンがあり得る。
町野（2005）の躾ゲームでは，「自然」によ
る成功と失敗の不確実性が無いので，徐々に忘
却するというメカニズムを組み入れると，親が
教育的行動を取り続けた場合，ある時点以降，
親が教育的かどうかという信念に拘わらず，子
供が倫理的行動を取り続けるような均衡として
の倫理の内面化をモデル化できた。本稿のゲー
ムでは不確実性が存在するため，「失敗」する
と「善い」提案であるという信念（át）が低下
する。しかし，átが一定期間以上不等式（1 ）を
満たす水準を維持すれば，限定的記憶を持つプ
レーヤは「倫理的」行動をとり続けるようにな
り，内面化が達成される。
ステージ・ゲームを長期的に繰り返すと，長
期的には「善い」提案であれば成功頻度は

p nt に近づき，同時に átは１に近づく。「悪
い」提案であれば成功頻度は q nt に近づき
átは０に近づく。具体的には，仮に ntを所与
とすると，もしよい提案であれば，t期までの
成功回数を sとすると，

át á1 p
s 1 p t s á1 p

s 1 p t s 1 á1 q
s 1 q t s

1 1 1 á1 q p s 1 q 1 p t s

となる。成功回数 sは tを無限大に近づけると
ptになるので，

át 1 1 1 á1 q p pt 1 q 1 p t pt

1 1 1 á1 q p p 1 q 1 p 1 p t

と書ける。

q p p 1 q 1 p 1 p

は，p q 1 2 のとき最大値１となるが，
p qなので，

q p p 1 q 1 p 1 p 1

であり，

lim
t

q p p 1 q 1 p 1 p t 0.

したがって，

át 1

となる。
このように，その提案が「善い」提案であれ

ば，ステージ・ゲームを長期的に繰り返すと，
そのことが確信される。逆にその提案が「悪い」
提案であれば，やはりステージ・ゲームを長期
的に繰り返すと，そのことが明らかになる。何
が「善い」ことであるのかを再確認すると，自
己犠牲的行為（費用 cを払うこと）が十分な共
同体利益を生むことである。それが実現するに
は，多くのメンバーが繰り返し提案を受け入れ
なければならない。その上で成功が実績として
証明され続ければ，リーダーの提案が望ましい
ものであるという信念が社会的に形成されてい
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く。さらに，この行動が慣習化すれば，人々は
一々その行動を説得されなくても，それは「当
然すべき行動」だと感じ，倫理規範となる。こ
のように規範が内面化するのは，メンバーが提
案拒否という選択肢を忘れており，期待利得の
計算という因果関係も忘れる「限定合理的」な
プレーヤだからである12）。
慣習化の過程は以下のように進行すると考え
る。まず，「善い」提案の場合は長期的には át
が１に近づくので，（1 ）式が

p nt 1 c cr bi （1 ）

と な る 。 こ の と き の nt 1 は 明 ら か に
nLt át , bL より大きい値であるから（そうでな
ければ，長期的に続けられていない）提案され，
この行為は多くのメンバーにとって，受容する
か拒絶するかの選択ではなくなり，ある状況に
おいて必然的に取る行為となっている13）。これ
は，例えば Young（1993）のモデルのように，
限定的記憶によって，過去の限られた期間以前
に選択されなかった戦略は忘れてしまうと考え
ればよい。
このように，善い行為であるという確信

（át 1）と慣習化によって，この行為は「倫
理的」「規範」に転化することになる。即ち，
この行為を行わないという選択肢を含んだゲー
ムを考えると，形式的には図３の第１段階とほ
ぼ同じだが，利得構造はまったく異なる（例え

ば）図４のようなゲームに転化する。規範から
の逸脱には負の効用が伴い，また他人の行動が
規範から逸脱している場合は，それは社会に損
失を与える（「悪い」）行為だと判断される14）。
この場合，逸脱行為は負の効用（ g）を伴い，
逸脱しない他のメンバーの費用は，リーダーと
同様，逸脱を罰するコストも含む費用（ cp）
に変化する。即ち，各プレーヤの利得構造（＝
効用）が変化する。そのステージ・ゲームは以
下のとおり。
ただし，共同体リーダーの利得と共同体メン

バーの利得は図４のとおりで，各変数は正の値
を持つ。
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12）ただし，人間の記憶能力の限定性を前提とする
と，慣習化され得る行為の因果関係を一々考え
ないのは限られた資源である記憶能力の有効利
用という進化的に合理的な反応だとも言える。

13）図２のようなケースでは，átが１に近づくと全
ての iに対して（1 ）式が成り立つがそうでない
場合は nuの数のメンバーにとって慣習化が進む
ことになる。

14）Knight（1992 第３章）はゲームの均衡が慣習化
して「制度」となると，そこからの逸脱は他の
プレーヤの期待利得の実現を妨げるので，彼ら
に制裁するインセンティブを与えると指摘して
いる。この論理のゲーム・モデル化の例として
脚注６の Sugdenの期待予想均衡がある。

図３ 完備情報化と慣習化

図４ 倫理規範化

プレーヤ：｛共同体リーダー，共同体メンバー｝
共同体リーダーの戦略：｛提案，提案せず｝
共同体メンバーの戦略：｛（従う（制裁）），逸脱｝



このような過程を経てこの行為が倫理的行為
だという価値観を持った人の数が，一定の数ま
で増えれば，その倫理が社会的に維持できる好
循環を生み出せることは，たとえば Bowls
and Gintis（2004）によって示されている。
本節の最後に，町野（2005）で試みた集団内
の多世代にわたる倫理規範維持過程の簡単なモ
デル化について，その考え方を要約しておく。
この過程は社会化，または家庭での躾のモデル
化と考えればよい。社会の既存の構成メンバー
が，新たなメンバーにその社会のルールを教え
ることで，その社会あるいは過程の倫理規範が，
次の世代へ伝えられていく過程である。標準的
な不完備情報ゲームであれば，子供は親のタイ
プは分からないが，タイプが分かれば利得はわ
かる。しかし躾の場では，子供には養育者の利
得と戦略集合が（完全には）わからない。した
がって通常のモデルは使えない。そこで限定合
理性を前提とした学習ゲーム，例えば最適反応
のモデルを使えば，叱られる不効用がその行為
から得られる効用を上回るときに，子供が利己
的な動機から叱られないようにするにはどうす
ればいいかを徐々に学んでいくメカニズムを表
現できる可能性はある。それでも，そのゲーム
における子供は，倫理的に行動すること自体か
ら効用を得るという意味で倫理的になることは
ない。
子供が倫理的になる状況をゲーム・モデルで
表現するには，当初負の効用をもたらす自己犠
牲を伴うような倫理的行動が正になる過程を説
明できなくてはならない。そこで，それに似た
過程である条件反射の類推で考え，子供がある
正の効用をもたらす反倫理的行動を取ったとき
に，常にその正の効用を打ち消す以上の制裁を
与える（叱る）ことを繰り返すモデルを考案し
た。これは，（反倫理的行動，叱る）という戦
略プロファイルと負の効用という結果が繰り返
されるたびに，その戦略プロファイルと効用の
組合せの記憶が堆積し，人間の限定記憶（ある
いは記憶の節約，あるいは防衛本能）の結果，

マイナスの利得が相手の意図的行動の結果であ
るという部分の記憶が薄れ，反倫理的行動をと
ると罪悪感を抱くという，より効率的な反応メ
カニズムとしての倫理感という感情が形成され
る，というものである。養育者のように相手側
に既に倫理感があることを仮定すると，相手側
の反応も半ば条件反射的であると考えられる。
ただし，この倫理感形成過程は，制裁の繰り返
しによって実現するとは限らず，信頼する他者
の模倣，説得と納得という過程を経て実現する
かもしれない。
いずれにしても，自分の行動に対する善悪の

区別をつけ，善い行動＝褒められるべき行動，
悪い行動＝制裁されるべき行動，という倫理感
という感情にまで成熟するには，「自分の行為
に対する他者からの評価及びそれに伴う正もし
くは負の心理的刺激（賞賛や叱責）の記憶」が，
自分の行為と心理的刺激を直結させるまで繰り
返される必要がある。換言すれば，自分の行為
と他者の評価の因果関係を（おそらく無意識の
うちに）納得して，自分の行為に対して他者か
ら受ける心理的刺激を「当然のもの」と考える
ようになることが必要である。
社会学で「内面化」と呼ばれる過程がこれに

あたる。「内面化」の社会学的説明としては，
自分が全面的に依存している養育者との葛藤を
避けるために，養育者の価値観を自分のものと
する過程（作田，1972）というものがある。
「内面化」されるには，他者による「社会的」
評価と反応の記憶の蓄積がある臨界値を超えな
ければならないのであろう。もちろん一回ごと
の刺激の強さ，次の刺激までの間隔の長さ，類
似行為が内面化されているかどうかによって，
臨界値に達するのに必要な繰り返しの回数は異
なるはずである。
多様な学習の概念があり，それらの分類基準

も様々であるが，認知的（意識的）かどうか，
習慣化されたものかどうかで大きく分けると，
子供の社会化は，当初は非認知的な強化学習で
あり，養育者に怒られたり褒められたりしなが
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ら，徐々に倫理的に振舞うことによる効用が高
くなってくるという，利得が変化する効用関数
をモデル化しなければならない。その後認知的
能力が高くなれば，「倫理的」行動のパターン
を自分なりに身に付ける学習ルーティンを獲得
し，さらにそのパターンの現実適合性によって
は学習ルーティンを修正することもできるよう
になるが，そのような高度な学習のモデル化は
今後の課題である。

４．考察：モデルの解釈と倫理的規範形成の現
代的課題

本稿では，平等主義的な倫理規範の進化的起
源に関する動物行動学と人類学の研究を踏まえ，
町野（2003）の倫理規範形成のゲーム・モデル
を発展させた倫理規範形成過程のモデル化の枠
組みを提示した。具体的には，社会的には望ま
しいが個人的には負担のかかる行動が，倫理規
範としてその社会に定着する過程を，リーダー
のイニシアティブ，社会的有用性のメンバーか
らの認知，メンバーへの内面化，という３段階
のステップでモデル化できることを示した。
倫理的行動を社会的には望ましいが個人には
負担のかかる行為と定義したので，利己的な個
人が初めから進んでその行為を行うことはない。
しかし，ゲームのプレーヤがすでに社会ないし
集団で生活していることを前提にすると，その
社会の存続，繁栄はメンバー全員の利益になり
得る。中でもその共同体の有力者は，通常，共
同体全体の利益の拡大から得られる便益が他の
メンバーより大きい。従って彼らは，費用をか
けてでも他のメンバーを「説得する」インセン
ティブを持ちやすい。こうした有力者主導の倫
理規範であれば，寛容な支配者が主導する階級
的な倫理規範が形成されるかもしれない。しか
し本稿で見た動物行動学と人類学の研究のよう
に，有力者の独裁的支配の可能性を抑えるため
に共同体のメンバーによる平等主義的な政治的
連携が形成され，彼らの支持する（平等主義的）

規則が規範として広がっていくというケースも
存在し得る。この政治的連携は必ず成功するわ
けではなく，失敗する可能性もあるので，連携
のイニシアティブをとるリーダーの意思決定が
重要になる。反支配者連携のリーダーの費用・
便益の内容は寛容なリーダーのものとは異なる
が，ゲームの構造は（第３節で示したように）
同じである。
そのような，不確実でしかも個々のメンバー

やリーダーの思惑や実力がわからないという
不完備情報の状況をベイジアン･ゲームとして
モデル化すると，連携した反抗がうまくいけば，
メンバーたちもそれが有益であることに確信を
持てるようになってくる。さらに，限定的記憶
を持つプレーヤたちが，肉の平等な分配のよう
な「倫理的」行動を繰り返すうちに，それ以外
の選択肢があることを忘れ，元々の効用の因果
関係も忘れて（即ち効用関数が変化し）この行
動を行う「べき」行動だと感じるようになり逸
脱すると罪悪感を持つようになる。以上のモデ
ルは，町野（2003）のモデルと共通の発想のも
とにあるため，そこでの以下のような考察（要
約）は，本稿のモデルとも整合的である。

* 社会の巨大化，複雑化が，人々の所属する
共同体と公共サービスを提供する共同体の
ズレを生じさせ，公共的義務に対する共同
体からの心理的圧力を著しく退化させ，モ
ラルハザードやフリーライダー（あるいは
社会的ジレンマ）の問題を拡大させた。も
ちろん現代の個人といえども，教育や社会
化は，依然として家族や学校など狭い仲間
社会で行われる。しかし，このレベルでの
社会化，即ち倫理的規範の修正・維持がう
まく機能しなければ，規範維持の循環が断
ち切られる。

* 最近の日本における倫理的規範喪失への懸
念の高まりは，倫理的規範形成・維持のメ
カニズムに問題が生じているという認識が
社会の中で共有されつつあることを意味し
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ている。全く倫理的規範の無い時点からの
モデル化を考えると，公理的に倫理性を考
えるべきだという主張の方が，受け入れ易
いかもしれない15）。しかし，潜在的な新し
い倫理的規範は，現在の共同体・社会にお
ける実践的な取組みの中で発見され提案さ
れていくはずである。個々の共同体が新た
な（あるいは修正された）共同体倫理（ルー
ル）を発見し浸透させ，それが社会全体に
広がっていくというメカニズムがモデルか
ら演繹される倫理的規範形成過程の現実的
姿であろう16）。

本稿の第２節で，後者の指摘は人類学などで
の観察から帰納されることを示した。また，あ
る行為が倫理的規範になる過程を改めて考える
と，次のような点も新たに指摘できる。「倫理
的規範喪失」は，単に古い規範へ回帰すること
によって解決できるものではない。客観的に現
在の社会で必要とされる公共的協同行為の便益
と，社会の個々のメンバーにとってのコストを
計算し，さらにメンバーを説得して図２の nd
を超える人数を継続的に確保できるかどうかを
考えなければならない。しかし上述の第一の指
摘のように個人にとっての倫理的行動の（少な
くとも短期的直接的な）便益は見えにくく，倫
理的行動を取らないことの費用は（監視や制裁
の難しさから）極めて低い。したがって，一定
数のメンバーを説得するのは容易なことではな
い。氷河期の肉の分配のようにぎりぎりの生存
条件をめぐる分かり易い問題ではないので，氷
河期の人類が平等主義に到達するために必要と
していた知性やコミュニケーション能力の進化
についても，現在の問題を個々の人間の能力の

進化のスピードでは解決できそうにない。社会
のシステムとしての知性やコミュニケーション
能力の一層の意識的向上が必要なのではないだ
ろうか。

付記

本稿は文部科学省補助金（萌芽研究「社会規範の

ネットワーク‐ゲーム・モデル」）及びグローバル

COE『多元分散型統御を目指す新世代法政策学』に

基づく研究成果の一部である。
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