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Abstract 

本橋は、消費者が空間的特性を持つ場合の戦略の標準化競争をコンピュータ・シミュレーションに
よる実験を通じて考察したものである。 400人からなるトーラス上のセルに配置された各プレイヤーが相
関した結果、必ずしも一つの優位な戦略に全員の選択が集中するとは隈らなくなる。しかし、各プレイ
ヤーの合理性を制限してみると、一つの支記的戦略が登場する可能性が大幅に増大する。これらの実験結
果は、実際の技術の諜準化競争において、生まれ出るパターンや制度を説明する重要な手がかりを与えて
くれると思われる。

日常の行動の行動において、われわれは意識的、無意識的のうちに周囲の人々の行動を判断の基準にし

ている場合が多い。それは単に環境に合わせているというだけではなし多数派に合わせるという行為そ

のものが錨人的には積極的な意味を持つ場合も考えられるだろう。 t王国z& 8hapiroの論文(1985)はこの間

題を「ネットワーク外部性j としづ名前で取り上げた画期的業績である。ネットワーク外部性とは、ある

フォーマットの製品の需要最が、 E去にそのフォーマットを採用している人々の数に左右されるような現象

を指す。特に、互換性のない複数のフォーマットが存在する場合(ex.ビデオテープの規格のVHS方式と B

方式、パーソナノレ@コンゼュータのOSであるMS品TINDOWSとMac08)、各企業は、指費者の支持を自

社の採用しているフォーマットに集めることを第ーに考えなければならない。

Ka七z& Shapiro以来、数学的ゲームを用いた多くの関連論文が発表されたが、残念ながらその多くが、

消費者の効用関数に、単純に各フォーマットの製品の採用者の数を織り込んだだけのものとなっているo し

かし、非常にしばしば見られることであるが、人々は全体としての普及率よりも「自分の近くの人々jが

どのフォーマットを採用しているのか、ということに自を奪われがちである。これは、サーチ@コストの

存在や仲間意識といった理由が考えられるであろう。ここでは、各プレイヤーが自分の隣人たちがどんな

戦絡を採用しているかということを観察した上で、自分の戦略をその範囲での多数派の戦略を合わせると

いうゲームを考える。このゲームでは、多人数ゲームである上に、過程において発生するパターンを観察

することに意義があるのでコンrュータ@シミュレーションによる動的ゲームを用いるのが有効であろう。

そこで、既に幾人かの研究者にしばしば散り上げられている f日和見ゲーム」を用いて、その基本的な動

きを見ることとする (εx.小田 1996，Oda， Miura， Ueda & Baba 1996)。

本稿の第1舗では、まず本稿を通じての基本モデノレである協調ゲームの意味と、制限された合理性につ

いて考察する。第2舗では基本的なゲームの構造を説明し、第3舗でその結果を見る。ここで現れる fス

クラム」という概念がキーポイントになる。第4節以降はこのスクラムをいかに壊すかというテーマで議

論が進められる。まずはじめに、各戦略の初期鑑に備りを持たせて状況の変化を観察する。次に、プレイ

ヤーが判断の誤りを犯すようなτ'remblingを導入する。第6箭では補足的にプレイヤーの戦略が変化する

場合を考える。

本稿は経済学の論文として、市場における現象に関心を集中しているが、示される結果はきわめて一般
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的であり、社会心理の形成や、もっと広げれば文化の形成問題にも応用が可能なものとなっている。

2 基本的アイヂィア

2.1 :::Jーヂィネーション a ゲームの進化的安定性

ゲーム理論において、もっとも広範に支持を集めている均衡概念は、論に及ばず、ナッシュ均衡概念で、

ある。しかし、ナッシュ均衡概念にはよく知られた問題点が存在する。第一に、ナッシュ均櫛を混合戦略

を含めて解釈する場合、確率混合することの現実上の意味が必ずしも明らかではない。第二に、ナッシュ

均衡はかなり広範な概念であり、しばしば複数値存在する。複数ナッシュ均衝の聞の選択基準をいかに考

えるべきか。数理経済学者のMaynardSmithは上の二つの問題に、進化論的アプローチから一つの解答を

与えた。今田それは「進化ゲームj の理論として知られている。

Weibullの言葉を借りれば、進化ゲーム理論は次のようにまとめられる。

「進化ゲーム理論のキ-.コンセプトは進化的に安定な戦略(evolutionarystable strategy)J 

である。その諜な戦略は正しく進化的淘汰庄力に対しても頑健である。ある大集団から任意の

倍々人を抽出し、対称的ニ人ゲームを行うものとせよ。また、個々人は、遺伝カイ可かである純

粋または混合戦略を選ぶように「プログラムJされているものとせよ。そこで、別の純粋また

は混合戦略を選ぶようにプログラムされている個々人の小集団を紛れ込ませてみよう。この突

然変異戦略に対して、異分子の比率が正の寝入バリアー以下の場合、既存の戦略の利得が突然

変異戦略よりも高いようなバリアーが存在するならば、既存戦略は進化的に安定と言われる。J

(Weibullう 1995，p .33) 

より厳密な定義は次のように与えられる。プレイヤーをi= {1，2}、向(αj)をプレイヤーi(j)の戦略、プレ

イヤ-iの利得関数をU(αゎαj)とする。ゲが次の二つの条件を満足するとき、どは、 ESSであるとされる。

U(αぺαつど U(α?α*) for Vα 

if U(αぺα*)= U(α，α*)， then U(αぺα)三U(αうα)for Vピチα

(1) 

(2) 

条件(1)は戦略ゲがナッシュ均衡戦略で、あることを意味し、同戦略は{患の任意の戦略よりも抵い利得をも

たらしてはいけないことを表す。また、プレイヤーの集屈が多形(polymorphic)であることを仮定すると、

動学的調整を次のように与えられる。ある戦略αを採るプレイヤーの比率をp、戦略空間A上のプレイヤ}

比率のベクトルをPとする。

生=p[U(a，P) -U(P，P)] (3) 
dt 

条件(3)は静路Gを用いるフ。レイヤー比率の増加率(dpjdt)jpはその利得と平均手!J得の差[U(α，P)-U(P，P)] 

に等しいことを表す。平均利棒よりも高い李Ij得を与える戦略は通常普及していき、平均利得よりも低い戦

略を与える戦略は通常淘汰されていく。

次のような対称的2戦略二人ゲームを仮定しよう。通常、このようなゲームは f協調ゲーム(coordination 

game)Jと一つの漉合戦略均衡((α1，0.5;α2，0.5)，(α1ぅ0.5;α2，0.5))からなる。このことは、戦略α2を採用す
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るプレイヤーの比率をpとおき、動学方程式dpjdt= p(1 -p)(2p -1)を用いて、 p口 0，0ム1のときに

dpjdt = 0となることからも確かめられる。 p< 0.5のときdpjdq< 0であるから、純粋戦略αl(p= 0)は

ESSである。他方、 p>0.5のとき dpjdt< 0であるから、純粋戦略α2(p= 1)はESSである。ナッシュ均

衡戦略(α1，0.5;α2，0.5)はESSではない。

プレイヤ-2

(4) 

協調ゲームは非常に多様な経済学的合意を持っている。ここでは周知の3例を挙げよう。第一にルソー

は『人間不平等起源論』において鹿狩と兎狩の間の協調ゲーム的状況を説明した。鹿狩には集団狩猟が適

し、蒐狩には個人狩猟が適している。鹿狩は大きな分け前をもたらすが、相手の協力が必要である。相手

の協力無しに、麗狩を行うことは徒労に終わる。兎狩は小さな分け前しかもたらさないが、相手の協力は

必要でない。この場合、鹿狩は向、兎狩はα2で、ある。第二に技術標準の採用やシステムの普及においてよ

り優れた技術が採用されず、より劣った技術が初期に採用されてしまいインストールド φ ベースやロック

イン効果を持ってしまうことがある。キーボードの匂WERTY配列と DVORAKやDEALEY配列の欝係、

VTRのBとVHSの関係がこの一例である (CusumanoラMylonadis，& Rosenbloom 1992， David 1984)。技

術標準の採用やシステムの普及は非常に5齢、戦略的補完性(しばしばネットワーク外部性とも呼ばれる)が

存在する為に、自分一人だけが現在の戦略を変更するインセンティブが存在しないのである。この場合、擾

れた技術標準は向、劣った技術標準はα2で、ある。第三にケインズ経済学の非自発的失業も「協調の失敗J

として解釈されうる。ケインズによれば個々人の合理的選択が時として社会全体の非効率性を招くのであ

る。この場合、名目的な需要ショックに対して名目的な錨格。賃金を変化させることは句、変化させない

ことはα2である。

2.2 隈ま置さ

サイモンは「限定された合理性(boundedrationality) Jとb、う視点から主流派経済分析の限界を訴え

続けてきた。経済学で取り扱ってきた合理性はしばしば狭すぎる概念であり、実証的基礎からも支持され

難いものであると言う。ホガース&レダーも経済学と心理学の合理性に関するパースベクティブを比較考

察して次のように指摘している (Hogarth& Reder 1986)。

現象の範題:経済学は適切に動機付けられた市場行動にのみ注医する。

研究目的:経済学は選択の帰結を考察するが、心理学は選択のフ。ロセスを考察する。

データ:経済学は集計された価格@数量関係に注目するが、心理学は個人レベルの多様なタイプに注目

する。

近年、経済心理学的アフ。ローチの発展から、選択の合理t生をより広い現実的妥当性の観点から再考する

動きが広まりつつある。経済学的極大化原理から逸脱した行為を「異常(anomaly)Jとして片付けるのでは

なく、実際に観察される限定された合理性を基礎において理論を構築する動きである。例えば、期待効用
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Fig.l 

機大仮説における独立性公理は「アレの反例jや「エノレスパーク、の反例jから批判されるので、もっと緩

やかな公理体系をもとに意思決定理論を構築する「期待効用理論の一般イむの動きを挙げることが出来る。

一般的に言って、認知科学の見地から人間の矯報処理能力には限界があり、{警報処理の探さと広さには

トレードオフ関部があることが知られている。人間は構報認知の過程で様々な誤謬を犯したり、ヒューリ

スティックスを用いたりする。今後の意患決定モデルにおいて、人間の限定された合理性や情報処理能力

の限界を暁示的に考察し、完全な合理性や万能な情報処理能力を前提としたモデルの結論がどれほど頑健

であるのかを考察することが求められる。

本論文では、次のような限定された合理性、 f青報処理能力の限界を明示的にそデノレに取り込むことにし

よう。

(1)認知ノイズ:情報処理の深さの限界のために、プレイヤーは自分の行動を誤ったり、相手の行動を誤っ

て観察する。例えば、相手がα1という行動を敢っているにもかかわらず、 5%の確率でa2の行動とし

て観察するのである。

(2)ヒューリスティックス:情報処理の広さの限界の為に、全プレイヤーの行爵の情報を収集して行動を

決定するのではなく、近隣の一部のプレイヤーの行動の構報のみを収集して行動を決定する。

2.3 

本論文では、協調ゲームと限定された合理性のアイデアを盛り込み次のようなモデルを考える。

(1) 20行20列のセノレを考える (Fig.1)。セノレはトーラス状になっていて、右端は左端に、上端は下端に

つながっている。各セルにはーブρレイヤーが存在する。従って、合計400人のプレイヤーが存在する。

隣接する8人のプレイヤーを fl階の隣人」、 1階の隣人の1階の隣人を含めた24人のプレイヤーを

f2階の隣人Jと呼ぶ。以下同様に fx次の隣人Jを定義する。

(2) 親番が左上のプレイヤーから順繰りに回ってくる。親番が400人の全プレイヤーを一巡することを

flターン」とよぶ。各プレイヤーは競番のときにだけ、行動を変更することが出来る。ただし、行動

は全相手プレイヤーに対して共通であり、相手プレイヤー毎に個別に選択することは出来ない。つま

り、右隣のプレイヤーに対しては向、左隣のプレイヤーに対してはα2のように使い分けることは出

来ない。

(3) 各プレイヤーはz次の隣人と 2.1節で与えられた協調ゲームを行う。協調ゲームの性賀より、過去の

自分も含めて過半数以上の近隣の行動に従うような戦略を選択することが最適戦略である。
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(x次のローカル g マジヨリテイ.)レール)

'x次の隣人合計4x(x+ 1)人の行動に対して、半数2x(x十1)人より多くのプレイヤーがα1(α2)

を選択するならば、自分もα1(α2)を選択する。

• x次の隣人合計4x(x+ 1)人の行動に対して、 2x(x+ 1)人のプレイヤーがα1(α2)を選択する

ならば、自分の前ラウンドの行動を変えない。(行動変更の保守性)。

x=1の場合、隣人プレイヤーは8人いる。 4人より多くの隣人プレイヤーがα1を選択するならば向、 4

人より少ない隣人プレイヤーがa2を選択するならばa2を選択する。 4人の隣人プレイヤーがα1を選択する

ならば前ラウンドの自分の行動のままとする。

(4) 第1ラウンドの各プレイヤーの行動は、初期分布に従って決定されるものとする。

(5) 各プレイヤーは相手プレイヤーの行動ε%の確率で、誤って観察する。

(6) ゲームの利得はゲームが1ターン終了したときに一括して実現するものと仮定する。

プレイヤーの合理性が完全である場合にはどのようなことが予想されるであろうか。プレイヤーが全て

のプレイヤーの行動を考慮に入れ戦略を決定し、また行動の観察に誤謬が存在しないならば、自分を除い

た全プレイヤーの行動の過半数を占める戦略に合わせて行動をとるので、全プレイヤーの行動は即座に収

束するであろう。ただし、協力行動向と非協力行動向のどちらが均衡戦略となるかは行動の初期比率に依

存する。つまり、合理性が完全であるならば、セノレを用いた多人数ゲームでも、二人協調ゲームと同様の

結論が成立する。この意味で、本モデ、ノレの協力行動向と非協力行動α2も進化的に安定な戦略であると言え

る。部分的あるいは確率的に協力行動向と非協力行動匂が共存することはありえず、いずれか一方に収束

するものと期待される。以上より、各プレイヤーの合理性が完全で、各プレイヤ一関で強い戦略的補完性

が存在する場合、社会全体の均衡パターンは直喜一化され、一度確定した社会パターンはそれが効率的なも

のであれ非効率的なものであれ罰定的，t貫性傾向を持つことになる。

本論では上述の社会的均衡パターンの劃一性と限定された合理性の関係をシミュレーションを用いて考

察する。プレイヤーの情報処理能力の限界と社会全体の均髄パターンの多様↑生との間にどのような関係が

あるのかを明らかにしたい。

3 結果 1

各人が)胃菌の状況に100%反応しながらしながら、戦略を決定した結果は以下のようになった(Fig.2.1咽 4)。

(1)比較的早いターン(10ターン前後)で調整が終了し、各戦略を採用している人数、全体の得点ともに変

化が無くなる。

(2)調整終了後、セノレの配置パターンを見ると、いずれの場合もFig.3のような柔らかい形をした図形が

見られるた。

(3)各戦略の人数がそれぞれどこに収束するかということは、各戦略の人数の初期値に依存せず、ターン

Oの配置にのみ依存する (Fig.4)。

(4)同様に、調整の終了ターンも各戦略の初期値には全く依存せず、ターンOの配置にのみ依存する。
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Fig.5 

通常の二人協調ESSの場合は、どちらかの戦略に完全に収束するために、これはやや意外な結果であるが、

各プレイヤーの初期戦略の配置とゲームの構造からあるほとんどの場合、 10"'"'20ターン前後で商戦略を採

る人数は変化しなくなった。可能性としては各戦略の比率が400:0になることを否定できないが、このゲー

ムについて、 1000回繰り返したが一度も現れなかった (362:38というようにそれに近いパターンはできる

(Fig. 2.3，4)0)。

定畿1

(1)各戦略の人数がまったく変化しなくなった状態を平衡状態と呼ぶ。

(2)各戦略の人数が入れ替わり続けている状態を非平衝状態と呼ぶ。

定議2

(1)一つの戦略が他方の戦略よりも数において優勢になることを、 defacto standardと呼ぶ。

(2)一つの戦絡がプレイヤー全員に行き渡り、{也の戦略が一掃された場合支配的になった戦略をincumbent

de facto s七andardと呼ぶ。

このゲームで、平衡状態に到達するのは一つの戦略がFig.3で示されたような図形を形成するからである。

これをここではスクラムと呼ぶ。このスクラムは、「自分を入れた5人以上Jというゲームのノレールによっ

て生まれたものである。スクラムの最小単位はFig.5の様になる。この12個は各プレイヤーがゲームの

ノレールに従い続ける限り、一度形成されれば崩れることはない。

建議3

全体としてはminorstrategyだが、近隣のすべてのプレイヤーにとってlocallymajorな戦略となっている

状態をスクラム (scrum)と呼ぶ。スクラムが完成されるとゲームは平衡状態となる。

プレイヤー全体の挙げる得点が、ターン 1が最低で、ターン2、3で跳ね上がるのは、ゲームが協調

ゲームであることと、各プレイヤーが採用している戦略が完全なー犠分布になっていることによる。つま

り、ターン1では、近隣のプレイヤーと戦路が一致している可能性はないので、負の手IJ得が得られる可能

性がターン2以降に比べて大きいからである3

3軽率の愚をあえて犯して、具体例に比較するならば1995年において、 Appld土製パソコンは世界的には、出荷台数で5.3%のシェ
アしかなかったのだが、日本においては11.5%を占めた。これはもともと世界的に見ても、日本でのMacintosh信仰が過去から一部
の分野で緩端に言語かったためであると考えられる。世界的なフォーマットに準拠するよりも、密分の周囲の特殊な環境に適合してし
まうことの一つの説明となるだろう。
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議 スクラムの破壊

本鎮では前節で述べたスクラムをし、かにして消滅させるかということについての考察を行う。スクラ

ムを消滅をさせるためには、スクラムが最初からできにくい状諮にしてやるか、もしくは形成されたスク

ラムが鹿壊するような要屈を入れてやればよい。本鯖では、以下二つの方法を用いる。

(1)各戦略の初期値に嬬りを持たせる。具体的には、 200:200から240:160までの間で連続的に変化させて

影響を考える

(2)各プレイヤーがある一定の確率で屑匿の状況を読み間違えるというノレールを新たに加える。具体的に

は各プレイヤーに一律に1%から20%までのノイズを加える。

4.1 初期値の嬬り{ロ阻even chance) 

Fig.5で示した最小単位のスクラムは、例えばFig.6のような初期配置ならば1ターン後に形成され

る。したがって、 Fig.6のようなパターンに配置される可能性を下げれば、スクラムが形成されにくくなる

であろう。前節の基本モデルでは、各プレイヤーが戦略α1と戦略α2を選択する確率は50:50(evenchance) 

であったが、今回はこの比率を非連続的に変えて4，de facto standardが形成されるときに各戦略を採用し

ているプレイヤーの人数との関係を調べる。

定審議4

初期的に有利な戦略をinitialsuperior strategy(ISS)と呼び、初期的に不利な戦略を、 initialinferior strat働

egγ(IIS)と呼ぶ。

4コンピュータ・シミュレーションでは、変数の{疫を連続的lこ変えることはできない。
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4.2 ノイズの発生

最初に設定したゲームのノレールで、は、各プレイヤーは自分を含んだ、周囲の9人のプレイヤーの内、合計

5人以上が一方の戦略を選択していた場合、自分もその戦略を100%選択するとしていた。このノレーノレがス

クラムの発生の涼閣となっていることは明らかである。そこで、今度は各プレイヤーが、 Eε[0，1]の確率

で潤屈の状況を読み間違えるとしよう5 一度形成された最小スクラムFig.5はFig.7のように一個所(3，2)

が欠けると 2ターン後には消滅する。したがって、一度形成されたスクラムでも、プレイヤーの判断が安

定的でない場合には、崩壊する可能性を含んでいる。

5 結果2

5.1 uneven chance 

α1，α2の両戦略の初期比率を50:50から非連続的に変化させた結果、 58:42で観察した範閤(1000囲)で、

incumbent de facto standardとなるケースが観察された6(Fig.8)。理論的には、各プレイヤーが最初に配

寵された時点で、 Fig.5のような最小スクラムを形成する可能性があるので、 88:12までは、 incumbentde 

facto standardにならない可能性がある。しかし、傾向としては偏りを大きくするにつれて、 incumbent

5いわゆる、 τ'remblingGameにするわけだが、 Selten(1975)の場合は、 Nash均衡の頑健役を問うものであり、ヰ端のものとは
狙いが異なっている。

6実際には、 alく α2で実験したが、このゲームは戦略の決定については対称的であるので一般性を失わない。
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de facto standardになりやすくなる。

ISSがIISに逆転される場合が、 50:50周辺で、はご、くまれにみられたが、 56:44以降はほとんど逆転は見ら

れなかった。 incumbentde facto standardになるときの全体の得点は、特徴的な動きを見せる (Fig.9)。
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初期戦略数と緩終戦略数の関係
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5.2 ノイズをか

ここでは、ある一定の確率でプレイヤーがlocallymajorな戦略を読み間違えるようにノイズを導入した。

実際には、読み間違える確率(ノイズ)を0.01から0.1の範囲で変えて実験を行った。そこ結果、ノイズを

1%かけた時点で、約10%の割合でincumbentde facto s七andardに到達するようになった(Fig.10.1)。

この結果は、ひとたび形成されたスクラムをノイズが崩壊させていることを示している。この程度のノ

イズでは、一度incumbentde facto standardが形成されてしまうと、 O人になってしまった戦略が復活す

ることはない。

ノイズが5%ほどかかるとさらに様相が変化する。最初は優勢と見られていた戦略が急速に低下し、入替

りに当初不幸JJであった戦略が逆転する場合がしばしばみられた。しかもこの逆転は一自のゲームの中で擾

数回みられる場合もあった(Fig.11.1，2)。しかし、これはノイズの直接的影響でランダムに上下しているの

ではなく、入替った後は、一定期、平衡状態となり defacto standardが形成されることからゲームの構造

に規定された間接的効果による変化である。つまり、 0.03軽度 (400人中12入)のノイズでも、その配置

によってはFig.7のように周囲のプレイヤーの戦略をすべてひっくり返してしまう場合があるからである。

ここで追加的実験として、ノイズの最初に与えられた戦略の数と最終的に生き残る戦略の数についての

実験をしておこう。そして、それらの関係に対して、ノイズがどのように働くかを観察する。実験方法は、

今までと同様な400人ゲームを考え、各人は周囲半径1の範囲で最も採用者数の多い戦略を採用すること

とする。各初期戦略数ごとに10ω田実験を繰り返し平均を採った7。

結果は、 Fig.13に見られるとおりである。基本的に400人寝度のゲームでは、たとえ初期戦略が40あっ

たとしても最終的に生き残るのは20前後以下であることがわかる。また、ノイズの大きさとともにその生

き残る数は少なくなり、 5%ほどかけた場合には、初期戦略数が13以上になっても、生き残る戦略数は平均

で5でしかない。常識的に考えれば、人々の合理J性が限定されている場合には、犠々な種類の戦略が生き

残るように思われる、しかし、この実験から、逆に人々が判断を誤る可能性がある場合には、全体として

はより少ない戦略に全員の選択が収束してしまうことがわかる。なお、このFig.13には現れていないが、

7ただし、実験速度を優先するためにここでは、プログラム上で霊童数変数を利用した。そのため、小数点以下は切り捨てられてい
る。このことは、プログラミング上でのデジケートな問題を含むのだが、ここでの近似としては問題ないと考えられる。
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ノイズが大きくなるにつれて、最終的に生き残る戦略の数の分散は大きくなる傾向にある。

告 さちなる拡議

ここで蛇足の感もあるが、ゲームの構造を少し変えて、戦略の変化を導入してみよう。今まで、は、各プ

レイヤーの観察範囲は f1措の!購入」に限られていたが、、ここではある一定の確率で、 f2階の隣人jまで

観察範留を広げるようなフ。レイヤーが出てくることを想定する。つまり前部までのゲームでは、自分を含

めた周囲9人の多数決で戦略を決定していたが、今回は25人で意志決定をするような人物が現れるような

構造にするのである。前節のノイズが f人々の危うさJということを表しているとすれば、今回は「企業家

精神」を表していると考えてもよいだろう。それ以外は、前田までと同じで¥各戦略の初期比率は50:50、

官 emblingは無しとした。

Fig.14における結果は、企業家が現れる確率が0.01のときのものである。戦路の変化を導入すると、約

四%の割合で、 incumbentde faρto standardに到達する。企業家の発生確率を上げると、 incumbentde 

facto st叩 dardに到達する。
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スヲラム
探査範盟とスヲラム散の関{系
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場合は増えてくるが、 0.1程度にしても、観察した範囲内(1000ターン)に到達しない場合が多く残った。た

だし、到達するターン数は、明らかに阜くなる (0.1の時で30""""'60ターン)。

一回して分かるこのグラフの動きの特徴は、各戦略の人数、全体の得点ともある一定水準に到達したあ

と平鱗状態になり、しばらくそのままでまた突然異なる水準に移り平衡状態になるということである。こ

の動きは明らかに単純にノイズを加えたとき何回mbling)と異なる。

ここで観察範閣と、スクラムの発生の関採を観察するために、一般性を失わずにゲームを単純化しよう。

今度は10000人のプレイヤーを円環上に並べ、その両サイドを探査するようにゲームの構造を変更する。

探査範屈は1'"'-'20で、各探査範顕について10000間づっ繰り返し、そこに平均的に現れるスクラムの数を

調べた(Fig.15)。 その結果、発生するスクラム数の指数的減少関数になっていることが分かる。つまり、

プレイヤーは全員についての完全な情報を持たなくても、問題に対して、ある麓度の観察力を持てば斉一

的行動を採りうることがわかる。

7 

本稿でとりあげたのは、基本的な臼和見ゲームにいくつかの変更を加え、その動態の変化を観察したも

のである。結論として、次の点があげられるだろう。

(1) localなネットワーク外部性が{動く場合、スクラムの形成は一方的なスタンダードの形成を組審する傾

向がある。

(2)各戦略の初期比率の違いは、スクラムを形成されにくくするが、一度できてしまえばそれを崩壊させ

ることはできない。

(3)スクラムの頭健性は、各プレイヤーが判断の限局的な正確さや確信の程度に依存し、また近視眼性に

も左右される。

(4)他のプレイヤーよりもやや観察力のあるプレイヤーが少数でも混じっていると、スクラムは維持でき

ない。
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これらの結論は次のことを示している。

(5) localなネットワーク外部性が存在する場合、各プレイヤーがローカノレに11関応的な(合理的な)行動を

とることは、グ、ローパルに順応的な(合理的な)行動をとることにならない。この閉塞的な状況を打

ち破るのは、通常とは異なった判断(非合理的判断 :τ'remblingや企業家精神)である。

なお、本稿において採用したモデルは、その戦略の進化に必然性のない「突然変異j的進化であったが、

これに依存し過ぎた解釈が危険であることは控意しておかなければならない。
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