
山本吉宜・特集・ゲーム理論の応用

“脅迫ゲーム"の実験

日本人の比較を中心に一一リカ人，アメ一一デンマーク人，

12111bi5 
プレーヤ-Bゲームの理論にもとづいた実験周知のように，

は，人間の行動を分析するーつの手段としてさま

ざまな形で用いられている.そのなかでとくに興
7
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味深いのは，ゲームの理論の実験によって，異な

った文化的背景をもっ被験者の行動を比較するこ

とである[ 3 ].それは，そのこと自体重要である

あるいは文化を越えた人間の

ゲーム3ゲーム2ゲーム1

とともに外交交渉， “脅迫ゲーム"のマトリックス図 1

われわれに貴1[(な洞察を与え接触を考えるとき，
“脅迫ゲーム"繰り返し実験と行動様式

実験に使われた利得マトリックスが図 1 に示さ

れている.図!には三つのマトリッグスが示され

本稿の第 l の日的は，いわゆる

“脅迫ゲーム"の実験を行ない，デンマーグ人，

メリカ人， 日本人の行動様式の比較を試みること

ア

るものである.

ているが，それらは利得の構造としては同ーのも

凶 i のマトリックスが与えられ，プレーヤー聞

にコ i ュニケーションが許されず，かつ 1 回限り

のでめる.

プレーヤーの間に

“強弱"の差が明確に組み込まれている 2 人， 2 選

択肢のゲームであり，“弱者"は，相手に損害を与

えかっ自分も大きな煩失を蒙るような選択をする

である.“脅迫ゲーム"とは，

そうする

プレーヤーA(以下A) からみて， 8 1, T1 を

比べると，プレーヤー B (以下 B) が 82 ， T2 のど

ちらをとるにしてもふをとるほうが有利である.

のプレーヵ:行なオコ，れるものとしよう.

と，

n 分に有利な結果

を得る可能性がある，

て，“脅迫ゲーム"の実験は，すでにラバポートた

ち[7]によって， デンマーク人とアメリカ人の

そしというものである.

こと一“脅迫" によってのみ，

A が 81 ， 1\ のどちらをとるにし

ても品のほうが有利である.

Bは 82 を選択することになり，

Bからみれば，被験者について行なわれており，われわれは，

本人の被験者についての実験を行なうことによっ

三者の比較ができるのである.本稿の第 2 の

日

Aはしたがって，

81 82 カ:81 を，て，

このゲームの解になる.

このように，図 1 に示されたゲームを非協力ゲ

ームと考えれば， 81 82 がその解であり，実験に

おいてももっとも多くあらわれると予想され，わ

81 82 を“自然な"アウトカムとよぶこ

日的は，“脅迫ゲーム"の実験を行なうことによっ

協力ゲ

(プレーヤーの問でのコミ

ュニケーションが禁じられている )， (b) 

ーム(コミュニケーションが許さh，プレーヤーは

Jド協力ゲームて， (a) 

れわれは，

しかし，繰り返し実験において

は，つぎのことがし、える. 81 82 においては，

は常にゲームで与えられた最高の利得を獲得し，

Aが得るのは O である.したがって，
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B 

BはA より

とヵ:できょう.

選択についての約束ができ，その約束は拘束され

る)， (c) 実験の三者の関係を考察し，実験にお

けるプレーヤーの行動のダイナミックな展開をみ

ることにある.
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有利であるとし、う“非対称"の関係があり， Bは

“強者 Aは“弱者"と考えることができる.そ

こでAにしてみれば， SlS2 を繰り返し得ること

は， (品) 最大の利得 (Sl T2 ) を得ることができな

い， (b) 相手のほうが常に自分より高い利得を得

ている(プレーヤーが自分の利得と相手の利得を

比べるものとして)，という理由で大いに不満で

ある.この不満はつぎに述べる二つの方法で解決

さ才1 ょう.

第 1 は， Aが SlS2 に不満であることを， T1 を

とることによって Bに伝達することである.Aが

T1 をとれば， B が S2， T2 のどちらをとるにして

も ， SlS2 に比べて A 自身も損害を受けるが，

B も損害を蒙ることになる.すなわち， Aは，自

分自身の“身を切りへ相手に損害を与えること

によって ， SlS2 に対する不満を Bにコミュニケ

ートするということである. したがって T1 は

Aの Bに対する“脅迫"と考えられ，図 1 に示さ

れたゲームが“脅迫"ゲームとよばれるゆえんで

ある.

さて ， SlS2 のあと， Aが T1 を選択し ， Bが引

き続き“最適"の選択肢 S2 をとるとしたら， 結

果として ， T1 S2 が得られる.ここに， T1 S2 は

Aの“脅迫"の結果得られたものであり，われわ

れはそれを“脅迫"アウトカムとよぶことができ

ょう.また SlS2 のつぎのプレーで， Aが T1 を

とる条件っき確率 (P(TdSl S2)) を考えると，そ

れは， Aの B(あるいはゲームの構造)に対する

“反抗心"の強さをあらわすものと考えられる.逆

に ， Sl をとる確率 (P(SdSl S2)) は， Aの“従!I~i

さ"をあらわすものと考えられる.

Aの Sl S2 に対する不満を解決する第 2 の方法

は，今度は Bが“自発的"に，白己の利得をゼ

ロにする T2 をとり ， Sl T2 をもたらすことによ

ってAに利得を与えゲーム全体を通じての正の利

得を“共有"することである.したがって ， Sl T2 

を“共有"のアウトカムとよぼう.そして ， Sl S2 の

つぎのプレーでBが T2 をとる確率(P(Td Sl S2) ) 
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は， B がゲームの構造を考えて， Aに対して“公

正"な行動をとる度合を示すものと考えられる.

逆に， Sl S2 のあと， Bが引き続き S2 を選択する

確率 (P(SdSl S2)) は Bが自分の有利な立場に

“f討すわる"貧欲さをあらわすと考えられる.

さて， Aが T1 をとり，結果として T1 S2 が得

られた場合， B は， (a) Aの“脅迫"に抵抗して

(あるいはAの不満の表明に対してインセンシテ

ィフーには2 をとるか， (b) “脅迫"に屈伏して(ある

いはAの不満の表明に敏感に反応して) T2 をと

るか，のどちらかである.前者 (P(Sz/T1 S2)) は，

B の“頑強さ"を示すものであり，後者 (P(T2/T1

S2) )は B の“屈伏"のしやすきをあらわす.

つぎに ， T1 S2 が得られたあとのAの行動を考

えると ， Aは，相手が屈伏するまで“脅迫"手段

をとりつづけるか (P(Tdl\ Sz)) ，あるいは，す

ぐあきらめて再び Sl をとるか (P(SdT1 S2)) の

どちらかである.われわれは，前者をAの“執教b

さ"，後者を“淡白さ"とよぼう.また， Aの“執

J幼さ"は， BはAの不満の表明に反応しないとい

う Aの Bに対する叶ミ信感"のあらわれであり，

また“淡白さ"は， BはAの不満の表明にすぐ反応

するであろうという Aの Bに対する“信頼感"を

あらわす，ということもできょう.

T1 SZ のあと ， Aの“脅迫"に Bが敏感に反応

して T2 をとり Bのそのような反応を期待して

Aがふをとれは， Sl Tz という“共有"のアウト

カムが得られる . B が“頑強に" S2 をとりつづ

け， AがB を信頼して Sl をとれば， Sl ぬという

“白然な"アウトカムに逆もどりするーしたがっ

て，実験にあらわれる S12らは，必ずしも 2 人の

プレーヤーが非協力ゲームの最適戦略をとったと

きあらわれるものとは限らないわけである.ま

た， T1 S2 のあと Bが譲歩して Tz をとったに

もかかわらず， Aが T1 をとれば T1 T2 というア

ウトカムが得られる.それは，プレーヤーが相互

に相手の行動をみるのに失敗した結果で‘あり，

“コミュニケーションの失敗"のアウトカムとよぶ
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ことができょう.

Aの“脅迫"の結果としてではあれ， B の“公

正"な行動の結果としてではあれ， 81 T2 (“共有"

のアウトカム)が得られた場合を考えよう.ふれ

のつぎのプレーを考えると， Aにとっては B の行

動如何にかかわらずふをとるのが，“正常"な行

動である (P(8r/81 T2)). B については，まず，

ゲームの“非対称性"を考えて， Aの立場を理解

し，再び T2 をとることが考えられる.この傾向

(P(Td81 T2 )) は B のAに対する“思情的"あ

るいは“利他的"な性向をあらわすものと考えら

れる.それとは逆に， 81 T2 のあと ， Bは自己の

利得を増大させようとしてぬを選択することも

考えられる (P(8z181 T2 )). われわれはこれを，

Bの“自己中心的な"傾向をあらわすものと考え

ることができょう(あるいは，より好意的にみれ

ば， Bは，前回はAが得をしたから今回は白分の

取り分を増大させる，という Bの利得についての

パランス感覚を示すものとも考えられよう).

以上，われわれは，実験が展開されるなかで，

プレーヤーがどのような行動様式を示すかについ

て一つの仮説を提示した.論理的にいえば， 1\ T2 

のあとの A ， B の行動もあるわけであるが，それ

は実験の結果 T1 T2 がきわめて少ししかあらわれ

なかったために割愛した.表 1 に以上の仮説がま

とめてある.また，ゲーム 1 , 2 , 3 において，正

の利得の大きさが異なり，それに由来する行動の

違いも興味ある分析対象ではある.しかし，以下

においては， 紙幅の都合上若干の例外をのぞい

て三つのゲームの違いについての議論は省略する

ことにする.

2. 実験手続

われわれは，以下に述べる方法で，日本人の被

験者について，この“脅迫ゲーム"の実験を行な

った.被験者は，埼玉大学の男子学生 40 人であ

り，被験者は，無作為に20のぺアにわけられた.

各ぺアは，図 l に示した三つのゲームをそれぞれ
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表 1 実験結果の解釈の枠組

A. 行動パターンの分類

プレーヤー A

P(ふ/SI S2) “従 JI挺さ - P(Tt!SI S2) “反抗"

P(SI/SI 1'2) “正'市 - P( 1'I/SI 1' 2) “異常"

P(St!1'1 S2) “淡白 - P(1'I/1'1 S2) “執劫さ"

プレーヤ -B

P(S2/S1 S2) “居すわり" - P(1'';SI S2) “公正"

P(S2/S1 1'2) “自己中心的"- P(1'';SI 1'2) “恩情的"

P(S';1'1 S2) “頑強さ - P(1'2/1'1 S2) “屈伏"

*分類、のなかで，横線で結んで、あるべアは一方が大き

ければ他方が小さくなる.

B. アウトカムの分類

S182 “自然"なアウトカム

S11'2 “共有"アウトカム

1'1 S2 “脅迫"アウトカム

1'1T2 コミュニケーションの失敗

100回ずつプレー L，かっそれぞれのゲームにお

いて，前半の50回と後半の50回でぺアのなかでA

と B の“役割交代"を行なった.当然のことなが

ら，プレーを行なっている聞には，会話その他の

コミュニケーションは禁止された.参加者にはつ

ぎのような算出方法により金銭の支払が行なわれ

た.図 l に示された利得は点50銭とし，実験

が終わったあとで，合計して被験者に支払われ

た.そのほかに時間 500円のアルバイト代が

支払われ，もし利得の合計がマイナスになった場

合にはアルバイト代から差ヲ|かれた.被験者が男

子学生であり，また金銭の支払が行なわれたこと

をもふくめて，以 I二の実験手続は，“脅迫ゲーム"

の実験をデンマーク人とアメリカ人について行な

ったラバポートたちの手続と同じである.同一手

続にした理由は， 日本人の行動様式とアメリカ

人，デンマーク人のそれとを比較できるようにし

たためで、ある.

3. 実験結果と解釈

行動様式 プレーヤーの行動様式についての実

験結果が表 2 に示されている.

Aの行動様式からみると，まず， 81 82 のあと 81
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表 2 プレーヤーの行動パターン a

プレーヤー A

，“執動1従順‘反抗"'"淡白 さ "1 ‘正常"‘異常"

ゲデγマーク人 . 93 . 07 . 51 . 49 . 98 . 02 

Áiアメリカ人 85 . 15 . 26 . 74 . 88 . 12 

日本人 .94 ・ 06 .23 .77 .91 .09 
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a. デンマーク人，アメリカ人のデータは[7]からとった.

を選択するとし、う“従順な"行動が・般に支配的

である.しかし，より詳細に検討すると，アメリ

カ人は 81 82 に満足せずに“反抗"する傾向が強

く見られ，実験がゲーム 1， 2 , 3 と進むにつれて

その傾向は強まる. (ここで，ゲーム 1 ， 2 , 3 と進

むにつれて正の利得が大きくなることを考える

と，正の利得が大きくなるにつれて般にAの

“反抗"の度合が大きくなる，とし、う仮説が考えら

れよう.しかしすぐに述べるように，日本人の被

験者は逆の傾向を示しており，正の利得の大きさ

と， Aの“反抗"の度合との関係については一般

的なことはいえないといってよい. )アメリカ人

に対して，デンマーク人， 日本人は，より“従'1闘"

であり，とくに日本人は，ゲームが 1 ， 2 , 3 と進

むにしたがって“従順度"が高くなる.

つぎに， Aが“脅迫"手段をとり T1 82 が得
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られた場合，アメリカ人は相手が屈伏するまでそ

れを“執扮j" にとる傾向が強い.それに対して，

日本人は，ゲーム l ではアメリカ人に匹敵するほ

ど“執jfJj" なのであるが，ゲームが進むにしたが

って“淡白"になり，ゲーム 3 においては極端に

“淡白"になる.

81 Tz のつぎにAはふをとるという“正常"な

行動を示すのであるが，アメリカ人については，

ゲーム 1 ， 2 , 3 を通して“異常"な行動がかなり

見られることは注目すべきであろう.

Aに対して Bの行動様式はどのようなもので

あろうか.まず， 81 82 が得られた場合， B (“強

者")は，その有利な立場に“居すわる"傾向が見

られる.しかし ， T2 をとり A(“弱者")に利得を

均掃しようとし、う“公 lEな"行動をとる傾向も強

い.この傾向は，アメリカ人に強く見られるもの

であり，日本人は，“屑すわり"の傾向が他の被

験者クソレープに比べて一番強い.

しかし，日本人は，いったん“共有"のアウト

カム (δ;1 1'2) が与えられると，“強者"として T2 を

とりつづける“思情的"な傾向がきわめて強い.

このような日本人の傾向に対してアメリカ人(ゲ

ーム l を除く ) ，デンマーク人は， 81 T2 のつぎの

プレーで 82 をとるという“自己Iド心的"な傾向が

強く見られる.

さて ， Aが“脅迫" 1'1 をとり ， T1 82 が得られ

た時 Bは一般にそれに屈伏して1'2 をとるより

は，“頑強に"抵抗してんをとる傾向が強い.し

かし，他の被験者ク品ループに比べると， 日本人は

容易に“脅迫"に肘伏してしまうとし寸特色をも

っている.

以上から日本人の行動様式をまとめればつぎの

ようになろう.まず，“弱者"として日本人はきわ

めて“従順"であり，“強者"に対して脅迫手段を

とることはあっても，あまり“執勘"ではなく，

すぐあきらめる“淡白さ"をもっている.あるい

は，日本人は，相手が自分の不満の表明にすぐ、反

応するであるうとし、う信頼感，あるいは“甘え"
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を強くもっているといえようか.また，“強者"を

演ずる場合には，“強者"としての立場に固執し，

“居すわる"傾向が強く，自分から進んで“弱者"

を救済しようとし、う“公正"な行動をとろうとは

しない.しかし， いったん救済しようとすると

“弱者"に対してきわめて‘“‘恩情的"ぺ(あるいは

やカか道す"勺)ìに/亡こなるのでで、ある. さらに， “弱者"として

“淡白"であったのと対応して，“強者"の立場に

あるときにも，“弱者"の“脅迫"に屈しやすい(あ

るし、は，“弱者"の不満に敏感に反応する)傾向を

もっている. R 本人は，“弱者"として，“強者"

から見ればきわめて御しやすく，また“強者"と

しては，その立場に回執する傾向は強いものの，

いったんその決意が崩れると， “弱者"に対して

きわめて“甘い"行動をとる，ということができ

ょう.

日本人のこのような傾向に対して，アメリカ人

の行動様式は正反対である.すなわち，“弱者"と

してのアメリカ人はきわめて“反抗的"であり，

また“執勤"である.そして，“強者"としては，

“弱者"に対して“公正"な行動をとるが，概して

“自己中心的"であれ“弱者"の“脅迫"には“頑

強に"抵抗するものである.デンマーク人は，総

体的にいえば，日本人とアメリカ人の中間にあ

り，日本人により近い行動様式を示していると考

えられる.

アウトカムの相対頻度 以上述べたことからア

ウトカムの相対的頻度を予想してみよう.まず一

般に“弱者"は“従順"であり，“強者"には“居

すわり"の傾向が強い.したがって， 81 82 とい

う“自然な"アウトカムが実験の結果として一番

多いことが予測される. つぎに，表 2 から明ら

かなように， 一般に ， 81 82 のあと， “弱者"が

“反抗"して Tl をとるよりも“強者"が“公正"に

T2 をとるほうが多いので， 81 T2 という“共有"

アウトカムのほうが T1 82 とし、う“脅迫"アウト

カムより多くあらわれると考えられる.さらに，

(乱) T1 82 が得られた場合，“弱者"はー般に“執

1978 年 4 月号

表 3 実験の結果ーアウトカムの相対的頻度

(三つのゲームを合わせたもの)

デンマーク人l

アメリカ人

日本人l

消 13李;;(;黙;;lzj訴長
70%1 17%1 11%' 2% 

47 18! 30 5 

71: 15 11! 4 

勘に" Tl をとり，“強者"は“頑強に" 82 をとる

傾向がある ， (b) 81 T2 が得られた場合， “強者"

には 82 をとるという“自己中心的"な傾向が強

い，というこつの理由で Tl T2 というアウトカム

の頻度はきわめて小さいと考えられる.以 t二から

われわれは，実験におけるアウトカムの相対的頻

度として， 8182>81 T2>TI82>Tl T2 という仮

説を得る.

表 3 に実験の結果が示してある.表からわかる

ように，アウトカムの相対的頻度は，われわれの

仮説とよく合っている.ただし，アメリカ人の場

合， 81 T2 と T1 82 の頻度がわれわれの仮説とは

逆になっており，また，他の被験者クツレーブと比

べて“脅迫"アウトカムの頻度が異常に高い.こ

れは，すでに述べたように，アメリカ人が“弱者"

としてきわめて“反抗的"であり，“執劫に" Tl 

をとり，また“強者"として“脅迫"に屈しない

行動をとることの結果であると考えられる.

4. 非協力ゲームから協力ゲームへのダイナ

ミ'"クス

周知のように，囚人のディレンマの実験から明

らかになっているように[ラ]，非協力ゲームを繰

り返し行なうと，協力ゲームに近いものになって

いし“脅迫ゲーム"の実験のダイナミッグな展開

を考えるとき，その実験においても，実際にプレ

ーを草ねるごとに非協力ゲームから， (プレーヤ

ーがプレーにおける選択を通して相手とコミュニ

ケートすることによって)，協力ゲームに近づい

ていくかどうかを調べることはきわめて重要であ

る.

さて，非協力ゲームとしての“脅迫ゲーム"の
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解は，すでに述べたようにふ S2 である.では，

協力ゲームとしてみた場合， “脅迫ゲーム"はど

うなるであろうか.直感的にいえば Bにとって

もっとも望ましいのはふ品であり，それはAに

とっても次善である. そして Aにとってもっ

とも望ましいのはふ T2 であり，それはBにとっ

ても次善である.したがって， A ， Bは ， SI S2' 

SI T2 に交渉の焦点、を絞り， その二つをどのくら

いの割合で得るかについて交渉を行なうであろ

う.そうすると A は SI をとらなければならな

いことは明らかであり，問題はBが S2 と T2 をど

のくらいの割合で選択するかということである.

そして ， B はなるべく高い確率で品をとろうと

し， Aは T1 をとるぞ， という脅しを用いて Bを

牽制して，なるべく B に T2 を多くとらせようと

するであろう. B が S2 と T2 をどのくらいの確

率でとるかについての合志は，このような交渉過

程の解として与えられる(これについては，交渉

ゲームの解としていくつかのものが提案されてし、

る [2 ， 8 J). いずれにせよ， (乱) このような協力

ゲ{ムの解があると仮定し(この解において

応 SI S2 が p， S1 1'2 が q の割合で得られるもの

としておこう.ただし ， p+q= I. O) , (b) “脅迫ケ、

ーム"の実験を繰り返すと，非協力ゲームから協

力ゲームに近づくと仮定すると，われわれは実験

結果についてつぎのような仮説を得る.

(1 )非協力ゲームの解である SI

S2 は最初は相対的頻度は多いが，漸

次減少し協力ゲームの解 (p) に近

づく.

(2) SI T2 の相対的頻度は最初は

少ないが漸次増加し，協力ゲームの

解 (q) に近づく.

(3) (1) と (2) から ， SI S2 と S1 1'2

の割合は，実験が進むにつれて一定

になる.

(4) Aは， 最初のうちは T1 (“脅

迫")をとるが，その頻度は漸次ゼロ

226 

% 
1Il0 

70 

(jO 

;'0 

10 

30 

ρ
‘
 

相
対
的
頻
度

/白)1 S, 

三三子 7U  〆 1

プレーの

回数

図 2 “脅迫ゲーム"の実験において，非協力ゲー

ムが協力ゲームに近づくとし、う仮説

に近づく.

(4)' ただし，実験は完全には協力ゲームでな

いので，協力ゲームの解は，それが存在したとし

ても暗黙のものであるにすぎない.したがって，

暗黙の約束を Bに守らせるためには， Aは常に一

定の割合で T1 を使用するかもわからない.

図 2 は，仮説 (1) ， (2) , (4) を閃示したもので

ある.実験の結果は図 3 に示した(ゲーム!の結

果を20回のプレーまで示してあるが，ゲーム 2 ，

3 についても同じようなノ4 ターンが得られた.ま

た，デンマーク人，アメリカ人に関する実験結果

は[7]に示されていないため円本人に対する実験

の結果だけが示されている) • 

図 3 から明らかなように ， SI S2, Sl T2 の実際

の頻度の動きは，図 2 に示した仮説によく合って

いる.そして，プレーをはじめてから 6 回目位で

ほぼ安定し，以後振動を繰り返すようになる.し
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図 3 アウトカムの相対頻度の時系列的変化(ゲーム 1 ) 
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かし， A が 7\ をとる頻度はゼロには近づかず，

相対的頻度 (1't! (Sl+ 1'1 ) ) が 18%位の所で振動を

繰り返す.これは，実験における Aの行動が，仮説

(4) よりも (4)' に合っているということであろう.

支 3 に示したアウトカムの相対的頻度は，非協

力ゲームでもなく，また純粋に協力ゲームでもな

い，実験における行動的な“解"と考えることが

できょう.表 4 には，交渉ゲーム(協力ゲーム)の

解の一つであるナッシュの解[4J と，行動的な“解"

との比較がなされている.たとえば，ゲーム l の

場合，協力ゲームでは， Aは必ず S[ をとらなけれ

ばならず (Aがんをとる確率は1. 0) ，またナッシ

ュの解によればBは ， S2 を 0.75 ， 1'2 を0.25の

確率でとらなければならない(具体的な計算方法

は[6J). このようなナッシュの解に対して，たとえ

ば日本人の被験者は，ゲーム l において， Aが Sl

をとった相対的頻度は 0.82 ， A がふをとったと

き Bが S2 をとった相対的頻度は， 0.86であった.

友 4 から明らかなことは，行動的な“解"は，

もちろんゲーム 1 ， 2 , 3 によって異なるが，さら

に， (乱) 協力ゲームの解とはかなり異なり， (b) 

三つの被験者グループによっても異なるものであ

る.木稿の第 3 節で検討したデンマーク人，アメ

リカ人， 日本人の行動様式の差違は， (b)を説明す

る手がかりになるであろう.また(a)については，

実験におけるプレーヤーの行動を再現するような

シミュレーション・モデルを構築して説明してい

くことが可能であろう.この点で，囚人のディレ

ンマの実験におけるプレーヤーの行動を，学習過

程，あるいはマルコフ過程を用いて説明するモデ

ル[5J，また，プレーヤーの計算，記憶などをとり

込んだシミュレーション・モテ、ル [IJなどが，“脅

迫ゲーム"の今後の研究において参考になろう.
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