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例）　囚人のジレンマゲーム 
Prisoners’ Dilemma Game

ペアを組み、話し合って、囚人のジレンマゲームをプレーしてみよう！： 
 　話し合いなし（対照実験） 
 　片方が勝手に自分のプレーを宣言 
 　両者で話し合いして、合意



復習 – 情報の受け手にとっての 
情報とその価値

•  意思決定分析でない文脈でも、「好奇心を満
たす」という情報の価値はあり得る 

•  しかし、意思決定分析では、情報の価値は、 
受け手が行動を変えることによってのみ得ら
れる。



情報の送り手にとっての情報の価値

•  これまた、「発信したい」という内発的欲求もあ
るが、 

•  意思決定の文脈では、「受け手の行動の変
化」により、「自分も得できる」ことが、情報を
送る価値 
– 例）　この講義で、私は皆さんに学んでほしい！ 

•  つまり、送り手のコミュニケーション（＝情報伝
達）戦略は、受け手の意思決定を考慮した 
後ろ向き帰納法で設計される！



合意

•  非協力ゲーム状況におけるプレーに関する
｢合意｣は、拘束力のない口約束 

•  全員が同時に情報の送り手であり受け手



話し合いの基本性質１ 
信憑性と誘因両立性

•  多くの場面で、話単独にはコストがかからない  
言ってみれば、嘘付き放題！ 
このことをチープトーク cheap talk という。 

•  特に、受け手が情報の信憑性を評価するに当たって： 
– 得た情報における自分の得よりも、 
（詐欺師は、常に甘い言葉に満ちている。。。） 

– 送り手がどのように得するかを評価しよう！ 
–  このことを考慮すれば、後ろ向き帰納法を考慮すれば、 
送り手が｢自分の得を明らかにする」ことは最低限のマ
ナー！ 

–  というような推論をさらに一般化すれば、 
信憑性のあるプレーに関する情報が持つべき必要条件
は、それがナッシュ均衡を導出すること！ 



調整ゲームをプレーしてみよう！

渋谷のどこかで待ち合わせしよう！　 
•  一回目　話し合いなしで 

•  二回目　話し合いありで



デートゲームをプレーしてみよう！

•  一回目　話し合いなしで 
•  二回目　話し合いありで



話し合いの基本性質２ 
均衡選択と調整

•  複数均衡があるゲームの場合は、 
どの均衡を選択するかについて、話し合いが
チープトークであっても有効になる場合があ
る。 

•  相手のタイプが分かる（自分のタイプを知らせ
る）ことにより、 
よりリスクをとることもできる！ 
risk dominance  Pareto dominance  



じゃんけんを 
話し合ってプレーしてみよう！

•  とりあえず一回プレーしてみよう！ 
•  たくさんプレーしてみよう！



話し合いの基本性質3 
パレート改善 = Win‐Win

•  話し合いの結果が双方にとって情報の価値がないと、
あまり意味があると思えない 
＝　常に win‐win となる提案を心がけよう！ 

•  反例） 
– ゼロ和では、話し合いの余地なし！ 
どうしても仕方ない場合は、離婚や戦争になることまであ
るかも。。。 

– 喧嘩で、ただ相手の悪い点をぐちぐち指摘するだけでは、
逆ギレの基！ 

•  おもしろい実例）　 
–  win‐win が倫理的とは限らない！　 
例えば、強者の弱者に対する降伏勧告 



無限回繰り返しゲームと脅し

•  定義 ‐‐ 割引因子と現在割引価値 
•  有限回の場合の数学的帰納法と別の性質が
ある！  フォーク定理 

•  例）　繰り返し囚人のジレンマゲームをプレー
してみよう！ 
– 裏切りに対して、裏切り返すぞ！ 
という脅しが有効？！ 



過去の相手の手と脅し 
自分のプレースタイルを知らせる！

•  特に、無限回繰り返しゲームでは、サブゲームが基の
ゲームと同一！！！ 
 後ろ向き帰納法ならば、脅しでさえも、サブゲームで後
ろ向き帰納法の解でなければならない！ 
トリガー戦略は、もっとも重い制裁！脅しの効果十分！ 
しかし、相手が｢間違えると｣、自分も制裁によって不利
益！！！　 これを回避する制裁方法を考えてみよう！ 

•  後ろ向き帰納法の解でない場合 = 信憑性のない脅し！） 
極端な例）　チェーンストアゲーム 
（信憑性のあるコミットメント戦略は有効！） 



脅しとコミットメントの例

最後通牒ゲーム UlCmatum Game をプレーして
みよう！ 

•  プレーヤー２は、コミットメントを事前に工夫し
てみよう！ 

•  ちなみに、コミットメントのタイプを知らせること
もコミュニケーションの一種（機能４） 

•  ゲームでは、しばしば非合理的なことから得で
きる！



シグナリング・スクリーニング

•  恋愛における｢告白」の機能を考えてみよう！ 
•  情報の受け手が、情報の送り手について、またそ
の情報の信憑性に関してプロファイリングを行っ
ていることを考慮すると： 
– 情報の送り手は情報の出し方を工夫する必要がある。　
（＝シグナリング signaling） 
例）恋愛におけるプレゼントの機能を考えてみよう！ 

– 逆に情報の受け手が、相手の情報を行動によって引
き出す仕組みを考えることもある　（＝スクリーニング 
screening） 



コミュニケーションの機能 4 
効用・プレータイプを知らせる

•  情報不完備性を効果的コミュニケーションに
よって補完しよう！ 

•  膨大なプレースタイルの多様性の中から、自
分たちのプレースタイルをコミュニケートし合
おう！ 



例）　環境政策　と　 
国際交渉、グランドデザイン

•  温暖化対策ってどうよ？ 
日本だけが動くと、高度なエネルギー効率を
誇る産業でさえ空洞化する可能性がある。。。 

•  電気自動車って言っても、ガソリンスタンド
じゃ充電できないしなあ。。。 

例）社会契約論 
国連単独での決定権限は限られている 
 むしろ、国家間の議論の場 



話し合いの基本性質５ 
視野の拡張と 

メカニズム・デザイン mechanism design
•  （望ましくない）ナッシュ均衡も、「局所」安定解であり、 
社会状態を所与と思うと、自分の意思決定問題を一人意
思決定問題であるとみなすことも可能で、 
実際、多くの歴史的事例において、各プレーヤーのメンタ
ルモデルは、一人意思決定問題となってしまうことがある 
 プレーヤーがゲーム全体を知っている必要はない！　
（例 – 交通） 

 状況を打破するには： 
•  まずは、刮目し、ゲーム状況をデザインし、共有しよう！ 
•  協調により、局所｢ナッシュ｣安定性を打破し、壁を乗り越え
て、よりパレート効率的なナッシュ均衡へ移行しよう！ 



Cf) Self‐Confirming （自己充足！？）均衡 
[Fudenberg and Levine, 1993]

•  無限回繰り返し囚人のジレンマゲームのプレーでのお互いの戦略はどのよ
うなものだった？ 

•  反実仮想での相手のプレーを正しく予期できていましたか？ 
•  反実仮想の予期が正しくなくても、偶然（？！）実際の歴史は、自分の当初
の予期通りに進むこともあり得ます！ 
 self‐confirming  

•  以上のように、とりあえず暫定的に仮説を念頭に置き、それが究極正しい
かどうか分からなくても、反例が出現するまでは、仮説を修正しない立場
を反証主義 falsificaConism といいます。 
（自然科学で特に重要！） 

•  自己充足的に反証されない予想の基ですべてのプレーヤーの手が互いに
最適応答になるときの戦略の組を自己充足均衡と呼びます。 

•  Self‐confirming 均衡はナッシュ均衡であるとは限りません！ 

いずれにせよ、とりわけゲーム状況では、一人意思決定モデルの自己充足
性だけでは、状況改善に不十分！ 



例）　家事分担ゲームを繰り返しプ
レーしてみよう！

•  分担割合は、様々であり得る！ 
 フォーク定理 Folk theorem 

•  分担割合の決定要因はなんだろう？ 
頭の体操）　なぜ、力のある男性の妻（例　
サッチー）でも、しばしば夫よりずっと強く見え
るのだろう？ 



話し合い（というかすべて）の基本性質５ 
当該意思決定状況が重要

•  普遍的な正義とかの判断基準は（恋愛のよう
な）二人関係には一般には役に立たない！ 
– 反例）　理屈を振りかざすダメ男君 
– 反例）　倫理のみを基準に浮気を攻撃する彼女 

•  でも、外部環境（ひいては、そこでの倫理基準
など）も、当該意思決定環境との絡みでもちろ
ん重要！ 
– 話し合いでも、適宜そういうレトリックを使おう！


