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の結果を上から2番目に順序づける。しかし、このこと  

は主体2に正確に伝わる。そして主体2は（β1，β2）とい  

う結果を上から3番目に順序づけなおす。   

このように、主体の選好の「相互依存性」と「情報の  

完備性」を仮定すると、主体の選好が循環してしまい、  

主体の遜好を決定できないという場合がある。この状況  

を避けるために、主体の選好の「相互依存性」を考える  

場合にほ主体の選好についての「情報の完備牲」の仮定  

を取り除かかナればならない。   

認 枠組みの構成。   

主体の選好についての「情報の完備性」の仮定を取り  

除くと、主体の選好についての情報交換が意味を持つ。  

以下で紹介する枠組みは主体の選好の「相互依存性」と、  

その中での「情報交換」を扱うための一般的な枠組と青  

える。  

定譲皿（基底状況）  

基底状況β＝（Ⅳ，∫，＜り   

Ⅳ：主体全体の集合．g＝（筑）緩〃：結果全体の集  
合，各主体の戦略集合の組・ぐ＝（＜りi∈〃：経済的な利  

得から定まる結果に対する全順序の組．βの各要素は  

CommonⅨnowledgeであるとする。  

定轟2（感楷、感憎についての知訟、感憎の体系）  

主体iの感情：ei＝（eilj）j帥・主体iの感情について  

の知識ニ£i．主体iの感噂の体系∴軌＝（ei，βi）．   

e高：主体よの主体ノに対する評価・e巨e‘の主体  

Jによる認識．βf：主体よの、他の主体の感情、感情  

についての認識、感情についての認識の認識、・‥など  

についての認識を全て集めたもの．∬iJ：βiの主体J  

による認識．βさ＝（ei，βり）：動の主体jによる認乱  

か＝（彗）ブ∈叫（；Iと昏ける・  

定黄3（選好、行動規則）  

＜iニ主体よの選軌＜巨＜iの主体ノによる認識・riご  

主体京の行動規則．γ巨riの主体ノによる記鞄■   

＜‘：5上の全順序，主体壱の其の選好を表す。γi：  

S－‘＝（ち）j∈NuL）→Si：＜Lから導かれるBestReply  

Functi（lm．  

定演4（選好、行動規則の選択）  

主体言の規則関数リト  

皿 はじめに。  

現実世界で見られる「献身的行動」川や「攻撃的行  

動」【2】は、複雑状況の中に囁かれた主体の選好が、単  

にその主体の経済的利得のみに基づいて決定されるので  

はなく、その主体の他の主体に対する評価（感情）や他  

の主体の選好にも依存していることを示している。一方  

で、主体の選好の「相互依存性」と「情報の完備性」は  
一般には両立しない。また、主体の選好について情報が  

非完備である状況においては、主体の選好についての情  

報交換が意味を持つ。本報告では、相互依存的な選好を  

持つ主体からなる集団の上のゲームを考え、主体の選好  

についての憎報が非完備であるとし、選好についての憎  

報交換を取り扱う。そのための基本的な枠組みと、ゲー  

ムに課せられるべき条件、そして、そこから導かれる性  

質について述べる。   

望選好の循環。   

主体の選好の「相互依存性」と「情報の完備性」が両  

立しない例を挙げる。2人の主体が行うゲームを考え、  

各々が戦略を2つずつ持っているとする。各主体が戦略  

を1つずつ選ぶことでゲームの結果が定まる。従って、  

4通りの結果があり得る。各結果は各主体に経済的な利  
得をもたらす。各主体は結果に対して経済的な利得が多  
いものから、4、3、2、1、と順序をつける。その順  

序が下の図のようになっているとする。各組の前の成分  

が主体1がつけた順序であるとする。   

この状況で、主体1として、主体2に対して献身的な  

主体、主体2として、主体1に対して攻撃的な主体を考  

える。つまり、主体1の選好は主体2の選好と一致し、  

主体2は主体1の選好順序を全て反転させた選好順序を  

持つとする。このように、主体の選好の相互依存性とと  

もに、主体の選好についての情報の完備性を仮定する。   

主体1の選好は、主体2の選好が決まらなければ決定  

きれない。仮に、主体2が（β1，β2）という結果を上から  

2希巨＝こ順序づけたとする。すると、情報の完備性から、  

主体1はこのことを正しく知ることができ、主体1もこ  
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4 ゲームに課せられるべき条件  

公理1（決定関数の整合性）  

∀i∈爪∀β‘∈軌に対して、d‘0彗（且）＝／‘（動）（晒0  

彗（句））J∈ⅣⅥり）である0  

公理2（修正関数の整合性）  

Ⅵ∈〃、∀ヂ∈rに対して飢（ヂ）＝（項ヂ），（g狩））J∈呵（り0  

Jポ））である。  

公理3（規則関数の整合性）  

∀よ∈爪∀軋β；∈軌に対して、e‘＝e；かつ月（彗）＝  

万（β′；）勒∈Ⅳ＼（り）ならば、J‘笹）＝／“旦）で  
ある。．   

公理4（知識の安定性）  

∀i∈〃、り∈〃＼†り、∀ヂ∈r、∀且∈勘に対して、  

月叩JO砕）（昂）＝帝薫）ならば、釣0砕）＝彗で  

ある。  

Pj：Ei→E；：ProjectionMap・  

公理5（情報の分離性）  

∀壷∈Ⅳ、Ⅵ∈〃＼（り、∀ヂ，ヂ′∈r、∀βi∈現に対して、  

デブ＝ヂ；ならば、タメ0砕）（昂）＝鞘OJ‘（ヂ′）（旦）である。   

5．ゲームの性質   

上の公理や諸条件からいくつかの性質が導かれた。紙  

面の関係上、詳細につい七は発表に於いて述べる。  
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ム‥勘→rト取：昂の全体の集合・r‘：r‘の全  

体集合・メタ：ムの主体Jによる認識・ガ：呵→rご．  

Eブ＝軌，ーご＝ri．／iは基底状況βの関数でもあるが、  
ここではβを固定して考えるので、変数として明示し  

ない。   

定義5（選好、行動規則についての情報）  

選好、行動規則についての情報ごヂ＝（りi∈〃．  

ヂi∈ri芋 主体ょが他の主体に伝える自分の選好、  

行動規則についての情報．伝えられた情報はColnmOn  

Ⅸnow）edgeになるものとする。   

定義6（新しい情熱こよる感情と知識の変化）  

情報ヂにともなう主体よの修正関数二飢（ヂ）．  

飢（f）：撃‘→声ト♂樟）：飢（ヂ）の主体ノによる認識・  

g樟）：Eさ→呵・   

定義7（新しい情報による感情の変化）  

情報ヂにともなう主体iの感情関数二九i（ヂ）．  

ノーイ（ヂ）‥撃‘→eトe‘：e‘の全体の集合・ん狩）：E‡→  

eさ・e巨eさの全体の集合・eご＝eト   

定義8（新しい情掛こよる知識の変化）  

情報ヂにともなう主体よの知識関数ニJ‘（ヂ）．  

照）：取→E‘・E‘：β‘の全体の集合・函）：呵→  
． Eり．Eり：βりの全体の集合．Eり＝Ei．   

各主体の行動規則、規則関数、修正関数、感情関数、  

知識関数についての知識や体系も、感情のときと同様に  

定義される。それらは大文字のアルファベット（月、ダ、  

G、ガ、上など）を用いて書くことにする。   

定義9（決定関数）  

主体よの決定関数ごdト  

df：Ri→筑∴軋：几の全体の集合・d巨呵→ぶト  

R・さ＝Rト   

ここでのゲームは、基底状況β、各主体の感情β＝  

（動）i∈〃、各主体の意思決定にかかわる関数（ダ ＝  

笹）i∈〃，β＝岬i）i∈〃）、そして各主体の認識の変化にか  

かわる関数（G＝（Gり咤〃，g＝（且）沌〃，エ＝（エi）柁〃）  

の組によって定まる。本報告では、β、（彗β）、（G，∬，エ）  

を固定し、情報交換りこよってβがどのように変化す  

るか、について調べる。  
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