　　　　　　　　　　国際関係論Ⅰ(金２)シケプリ　（担当:山影進）
第一回　　概要説明　
主にゲーム論とは何かについての話だった。
第二回　　ゲームとしての国際関係
国際関係のアプローチの方法には理論からと現象からの２つが両者のバランスが大切。(後者に偏りがち)
この講義においてとりあえず
国際関係とは国家間の関係
国家とは主権国家(しかし定義は困難)
関係とは政治的関係(政治とは将来の状態を一人では決められないことを決めること)
とする。
主権は対内的には絶対、対外的には対等

国家体制のモデル


　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　………

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　西方キリスト教世界
　　　　　　　　　　　　　　　　　教皇権の失墜,宗教改革
16～17Ｃ

　　主権国家
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　………

連邦システム


　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　………

第三回　　ゲーム的思考の道具立て
戦略的意思決定の基礎
「状況」……未来の状態について
　　　　　　可能性(選択肢)が複数あり
　　　　　　自分で決定できない(主体の意思のみに依存していない)
「主体」……複数ある行動選択肢を自分の意思で自由に１つ選べる存在
「意思決定」……選択肢からどの１つを選ぶか決める
「合理的意思決定」……複数の状態(選択肢)に選好順序がなされていて
　　　　　　　　　　　なるべく高い状態が実現するように行動する
　　　　　　　　　　　　　　　　　　↑
　　　　　　　実現するとは限らない(「状況」下にあるから)
序数的(順番だけを考える)効用：選好順序に対応した自然数をつけて表す(１が最低)
☆序数型「２×２」ゲーム
タイプ１
	
	雨
	晴れ

	傘持参
	２
	３

	傘持参せず
	１
	４


合理的意思決定→最低を防ぐ→傘をもっていく(必ずしも最高の結果をもたらす選択を
↑　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　するとは限らない)
合理的とは最高の追求ではない(最低の回避は必ずできるが最高は必ずしも起こせない)
タイプ２
相手
	　　自
　　分
	
	軍拡
	軍縮

	
	軍拡
	２
	４

	
	軍縮
	１
	３


この場合は相手の行動にかかわらず軍拡を選んだほうが選好順序の高い結果を得られる。このとき軍拡は「支配選択肢」、軍縮は「被支配選択肢」となる。(「２×２」じゃなければ被支配選択肢があっても支配選択肢はないかもしれない)
タイプ２で相手も同じ選好順序のとき
相手
	自
分
	
	軍拡
	軍縮

	
	軍拡
	２　　２
	４　　１

	
	軍縮
	１　　４
	３　　３


上表の塗りつぶし部分の状況が起こることになる。
※右下の状況のほうがお互いによい状況のはずなのにそれぞれが合理的意思決定をするとその状況にならない→囚人のジレンマ(社会的ジレンマ)
※序数型「２×２」ゲームには７２種類の選好順序の組み合わせが考えられるが、囚人のジレンマを引き起こす型は上表の１種類のみ（結果の配置の移動はある）
第四回　国益の位置づけ、形式的展開と国際関係の事例
☆対外政策をどのように定式化するのか
☆対外政策を外交(合理的意思決定の相互作用)にどのように結びつけるのか
(☆合理的意思決定の理論はどこまで通用するのか)
国民的利益(利害関心)＝National Interests とその追求
状況としての外交を考える
＜外交の基本構造＞
国民　　　　　　　　　　(国会)　　　　　　　　　　行政府　　　　　　　　　[外交]
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　↑
　　国民的利益(国益)　　　　　　　　　　　　　　国益の追求　　具体的な状況を考慮
　※国家の利益ではない　　　　　　　　　　　　　意思決定
状況下での選好順序の決定　　　　　　　　　　　　　　↑
　　　　　　↑　　　　　　　　　　　　　　外国の行動にも依存している
手段と結びつけて考える必要あり　　　　　
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　※国会は外交に関与しないことが多い
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　一部の承認をするだけ
＜主権国家の構造＞
主権は対外的には平等、対内的には絶対

　　　　　　　　　　　　　　　　主権者　　　　　　　　　他国には主権は及ばない
国民＝有権者(代表者を選べる者)　　　　　　　　　　　　　＝法の域外適用の禁止
　　＝国家の支配者の総体　　　　　　　　　　　　　　(例外あり、製品の安全基準など)
　　　(未成年は含まない)
　　　　　　↓
　多くの意見を一つにする
＝社会的意思決定　　　　　　　　　　　　　　※国内では社会的意思決定は制度上可能
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　だが、国際関係では国益を一義的に定める方法はなく社会的意思決定は困難(外交に携わる内閣への国民の影響力が弱く内閣の行動の自由度が高いから。例えば、米の輸入自由化の際は国会の反対の決議に背いて内閣は強行した)
・行政府…役割が細かく分類されていて、それぞれに課があてられている
　　　与野党、諸団体、他省庁との対外調整
[組織]課　　　　　　　　　局　　　　　　　省　　　　　　内閣　　　　　実施
[行為]起案　　　　　　(対内調整)　　　　大臣決裁　　　閣議決定　　　　国会承認
　　　↑　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　↑
状況下でとるべき行動の提案　　　　　　　　　国会の承認が必要なものは少ない(条約の締結など)。承認が不必要な行政協定(互いの行政府間の協定)が多い
※かなり時間がかかるため、危機においては合理的意思決定が困難になる
第五回　　ゲーム理論の初歩１
ゲーム論の基本　
・相手の行動を自分は制限できない
・合理的意思決定(最悪回避戦略,第三回参照)をする
※支配・被支配選択肢についても第三回を参考に
市場開放ゲーム
 　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ(他国)
	Ａ(自国)
	
	開放
	閉鎖

	
	開放
	３　　　　４
	１　　　　　　　３

	
	閉鎖
	

４　　　　２
	２　　　　　　　１


Ａにとっての最悪回避選択肢は閉鎖、Ｂにとっての最悪回避選択肢は開放。よって、塗りつぶし部分の状況が起こると考えられる。
※Ａにとっての閉鎖、Ｂにとっての開放はそれぞれ支配選択肢になっている。このように、２×２ゲームの場合、支配選択肢が存在するとき最悪回避戦略をとれば自動的に支配選択肢を選ぶことになる。
＜参考＞
ここでＢが「Ａが開放するならＢも開放するが、Ａが閉鎖のままだとＢも閉鎖するぞ」と「脅し」をかけたとしたら
「脅し」通りにＢが行動したらＡにとっての状況はＡが開放すれば３、閉鎖すれば２の状況が生まれることになる。
このときのＡの行動は状況によって様々に変化する。
・Ｂの選好順序を知っているかどうか。
・両国の経済力の関係
・第三国の関係　　　　　　　　　等々
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂの選好順序が変化
　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	開放
	閉鎖

	　　　Ａ
	開放
	３　　　　４
	１　　　　３

	
	閉鎖
	４　　　　１
	２　　　　２


Ａの最悪回避選択肢は閉鎖、Ｂの最悪回避選択肢は閉鎖なので、塗りつぶし部分の状況が起こる。また、Ｂの支配選択肢が消えている。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ａの選好順序が変化
　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	開放
	閉鎖

	　　　Ａ
	開放
	４　　　　４
	１　　　　３

	
	閉鎖
	３　　　　１
	２　　　　２


Ａの最悪回避選択肢は閉鎖、Ｂの最悪回避選択肢は閉鎖なので、塗りつぶし部分の状況が起こる。また、Ａの支配選択肢が消えている。
左上の状況は互いにとって最高の状況のはずなのに、互いの選好順序や行動がわからないときは、合理的意思決定をしてもその状況にならない。

※最悪回避戦略はゼロ・サムゲームのとき以外は必ずしも成り立たない
→相手の行動を予想してあえて不合理な行動をとるかもしれない
第六回　　ゲーム論の初歩２
※今回は互いの選好順序を知っていると仮定して考える
ゲームの構造の表し方
・二主体、各主体二者択一
・(強い)選好順序
三種の戦略の導入
1． 最悪回避戦略(今までと同じ戦略)　
現れる結果＝自然な解
「標準型」：「2×2ゲーム」
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	○
	×

	　　　Ａ
	＋
	３　　　　４
	１　　　　３

	
	－
	４　　　　１
	２　　　　２


網掛け部分が自然な解であるがゼロ・サムゲーム以外のときは不安定な結果
→実際には別の結果になるかもしれない
2． 先手・後手のあるゲームの場合
先手の行動を見て後手は最適対応を行う
　　　　　　　↑
後手の合理的行動を前提として先手も最適対応をとることが可能(互いの選好順序を知っているから)
→シュタッケルベルクの解
「展開型」：先手後手区別
Ａが先手の場合　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ａ　　Ｂ
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　○　　　　　　３　　４
　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
　　　　　　＋　　　　　　　　　　　　　　　　×　　　　　　１　　３
Ａ
　　　　　　－　　　　　　　　　　　　　　　　○　　　　　　４　　１
　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　×　　　　　　２　　２
Ａが＋の行動をとったとき、Ｂの合理的行動は○で、Ａの選好順序は３
Ａが－の行動をとったとき、Ｂの合理的行動は×で、Ａの選好順序は２
→以上からシュタッケルベルクの解は一番上の結果
Ｂが先手の場合　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ａ　　Ｂ
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　＋　　　　　　３　　４
　　　　　　　　　　　　　　　Ａ
　　　　　　○　　　　　　　　　　　　　　　　－　　　　　　４　　１
Ｂ
　　　　　　×　　　　　　　　　　　　　　　　＋　　　　　　１　　３
　　　　　　　　　　　　　　　Ａ
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　－　　　　　　２　　２
Ｂが○の行動をとったとき、Ａの合理的行動は－で、Ｂの選好順序は１
Ｂが×の行動をとったとき、Ａの合理的行動は－で、Ｂの選好順序は２
→以上からシュタッケルベルクの解は一番下の結果
※どっちが先手かでシュタッケルベルクの解は変化する
3． 最適対応戦略
ある結果が起こりどちらも行動選択を変えるインセンティブがない
→ナッシュの解
タイプ１　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	○
	×

	　　　Ａ
	＋
	３　　　　４
	１　　　　３

	
	－
	４　　　　１
	２　　　　２


左上の結果が起こったとき→Ａは－に変更するインセンティブあり
右上の結果が起こったとき→Ａは－に、Ｂは○に変更するインセンティブあり
左下の結果が起こったとき→Ｂは×に変更するインセンティブあり
右上の結果が起こったとき→Ａ、Ｂともに変更するインセンティブが無い
⇒以上から右下の結果がナッシュの解
＜参考＞　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	○
	×

	　　　Ａ
	＋
	３　　　　３
	２　　　　４

	
	－
	４　　　　２
	１　　　　１


最悪回避選択肢は、Ａは＋、Ｂは○→自然な解は左上の結果
左上の結果のとき、Ａ,Ｂともに変更するインセンティブあり
右上、左下の結果のとき、Ａ,Ｂともに変更するインセンティブが無い
右下の結果のとき、Ａ,Ｂともに変更するインセンティブあり
⇒右上、左下の結果がナッシュの解　　※ナッシュの解は複数あることもある

[補足]囚人のジレンマについて
囚人のジレンマを引き起こす「２×２ゲーム」の型は下表の１種類のみ(第三回参照)

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	○
	×

	　　　Ａ
	＋
	３　　　　３
	１　　　　４

	
	－
	４　　　　１
	２　　　　２


このとき、A，Bお互いにとって左上の結果のほうがよいはずなのに、自然な解、ナッシュの解、A，Bそれぞれが先手のときのシュタッケルベルクの解の全てが右下の結果になってしまう。

第七回　　序数的選好順序による「２×２ゲーム」の練習＋次回以降のイントロ
※練習問題は省略

外交＝双方向コミュニケーション

交渉ゲーム…双方向コミュニケーションによってどれか１つの結果にこぎつけようとするゲーム。ゲームの構造は「２×２ゲーム」と同じだが、交渉によっておかれる状況が変わっていく。

例えば「鹿狩り」型(下表)のとき

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	○
	×

	　　　Ａ
	＋
	４　　　　４
	１　　　　３

	
	－
	３　　　　１
	２　　　　２


このときは、A，B互いに相手を裏切るインセンティブはないため、交渉により迷うことはないが、

「囚人のジレンマ」型(下表)のとき
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	○
	×

	　　　Ａ
	＋
	３　　　　３
	１　　　　４

	
	－
	４　　　　１
	２　　　　２


このときは、A、B互いに相手を裏切るインセンティブがある（協力するよりも裏切るほうがより選好順序の高い結果を得られる）ため、交渉により非常に難しくなる。
交渉ゲームの前に、まず脅しゲームを考える

脅しゲーム＝一方向コミュニケーション

脅し　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　脅す側
	
	不作為or褒美
	罰

	脅される側　　　
	従う
	３　　　　？
	１　　　　？

	
	逆らう
	４　　　　？
	２　　　　？


脅しは相手に支配選択肢をとらせないようにするために行うので、脅される側の選好順序は上図のようになっていると考えられる。よって、脅される側にとっては脅す側の選好順序を知ることが自分の行動を決める重要な要素になる。また、性質上必ず脅される側が先手のゲームになる。脅しの効果はメッセージの信憑性にも左右される。
第八回　　　普通のゲーム理論への接近(確率の導入)

これまで　「2×2序数型ゲーム」

　　　　　　　・二者択一

　　　　　　　・強順序(強弱を必ずつけた選好順序)

　　　　(普通の)ゲーム理論でのゲームに接近

　　　　　　　・「確率」を導入

　　　　　　　・同等(無差別)選好を許容(a≦b , a≧b ⇒ a=b , a≡b 　というのも可能に)
· 意思決定に変化

・二者択一の「純粋戦略」と確率的選択の「混合戦略」の両方が可能に
・連続的選択肢からの選択

· 将来の（可能な）結果に変化

・次善、次悪は最善と最悪の確率的生起と同等

・最善と最悪に適当な実数を当てはめることが可能

・連続的な結果の想定が可能(選択肢が連続的であるため)

· どんなメリットがあるのか

・従来の(定性的)ゲームに新しい表し方が追加

・従来の(定性的)ゲームに新しい「解」が追加

・交渉ゲームが豊かに

・パッケージやリンケージ交渉の分析が容易に

・二層(two-level)ゲームの表し方が容易に

　これまでの選好順序による表し方

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	○
	×

	　　　Ａ
	＋
	４　　　　３
	２　　　　２

	
	－
	１　　　　１
	３　　　　４



　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　※この２つの欄の数字は同じだが意味は全く異なる(選好順序と効用)ので注意！

望ましさ(効用)を基数により実数化,さらに「確率」を導入した表し方
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	○　q=1
	× q=0

	　　　Ａ
	＋ p=1
	１０　　　　６
	２　　　　２

	
	－ p=0
	０　　　　０
	６　　　１０


(p , qはそれぞれAが＋を、Bが○を選ぶ確率)
※A，Bの効用を表した実数はそれぞれに関して相対的に設定したものなので、単純に数の大小で両者の効用は比較できない
以下のグラフはすべて上表の値を利用したものである。

＜最悪回避戦略＞

このとき、自分の混合戦略を考えればよい

・Aの視点から見た場合

ｑを固定するとAの効用はｐの関数で表せる。その関数を0≦q≦1で考えると以下の塗りつぶした領域を動く。その領域が起こりうる結果である
　　　　　　効用
　　　　　 　　　　　　　　　　　　　　　　10

             6                              

                                            2
             0

             0             p              1　pの値
Bがどの確率で行動したとしても、pの値が　ならばAは確実に赤線以上の効用を得られる。(このとき赤線の位置の効用を保障水準と呼ぶ)よって、Aの最悪回避戦略は矢印で示した確率で行動すること。ちなみに、純粋行動（二者択一の前回までと同じ行動の仕方）で最悪回避戦略をとると、p＝1となる。よって混合戦略をとることで、最悪の効用が2から赤線の位置まで上がることになる。
・Bの視点から見た場合

pを固定した場合B の効用はqの関数として表せる。その関数を0≦p≦1で考えると以下の塗りつぶした領域を動く。その領域が起こりうる結果である

　　　　　　効用

　　　　　　10

            　　　　　　　　　　　　　　　　6


            2

                                            0

              0            q              1  qの値

Aがどの確率で行動したとしても、qの値が　ならばBは確実に青線(保障水準)以上の効用を得られる。よって、Bの最悪回避戦略は矢印で示した確率で行動すること。ちなみに、純粋行動で最悪回避戦略をとると、q＝0となる。よって混合戦略をとることで、最悪の効用が2から青線の位置まで上がることになる。
・両者の行動を一つのグラフで表す
A,B両者が最悪回避戦略をとったとき、その行動を以下のようなグラフで表せる。
　　　　　　　qの値
　　　　　　　　1

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　自然な解


                 0

                  0                       1   pの値

両者のグラフが交わった矢印で示した箇所が自然な解である。

＜最適対応戦略＞

相手の混合戦略に応じた自分の最適対応を求める。よって、グラフの変数は相手の行動の確率である。

・Aの視点から見た場合

pを固定するとAの効用はqの関数で表せる。その関数を0≦p≦1で考えると以下の塗りつぶした領域を動く。その領域が起こりうる結果である

　　　　　　　効用

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　10

               6

               2

0

                0            q            1  qの値

qの値が0から　のときAの効用が最大となるのはp＝0で行動したとき、それ以上のときはp＝1で行動したとき。よって、Aの最適対応戦略は赤線部分。

・Bの視点から見た場合

ｑを固定するとBの効用はｐの関数で表せる。その関数を0≦q≦1で考えると以下の塗りつぶした領域を動く。その領域が起こりうる結果である

　　　　　　　　　効用

　　　　　　　　10

                                               6

                                               2

                 0

                   0           p            1    pの値

pの値が0から　のときBの効用が最大となるのはq＝0で行動したとき、それ以上のときはq＝1で行動したとき。よって、Bの最適対応戦略は青線部分。

・両者の行動を一つのグラフで表す
A,B両者が最適対応戦略をとったとき、その行動を以下のようなグラフで表せる。

　　　　　　　　　qの値

　　　　　　　　　　1

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
ナッシュの解

                    0

                      0                     1    pの値

両者のグラフが交わった矢印で示した箇所がナッシュの解である。(ナッシュの解が複数あるときは、実際にはどの結果になるかはわからない)
第九回　　　協力ゲームの導入

※第八回に出た課題の解説は省略
これまでのゲームは「非協力ゲーム」
　→互いの保障水準の交点と自然な解が不一致のときは解が不安定

解の安定のために

　　　　　　外交的解決（　　　　　軍事的解決）
協調主義（　　　　　単独主義）

　　↑

社会的意思決定としての政治（コンセンサス、条約の締結など）

　　↓

協力ゲーム…協力なしでは実現しない解を実現させるゲーム

・交渉ゲーム

・投票ゲーム　　ex 国連総会、安保理、IMFなど

囚人のジレンマのとき

　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	○　q=1
	× q=0

	　　　Ａ
	＋ p=1
	６　　　　６
	０　　　１０

	
	－ p=0
	１０　　　０
	２　　　　２


　　　　　　　　Aの効用

　　　　　　　　(－,○)


　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　　　　　　　(＋,○)

　　　　　　　　　　(－,×)

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Bの効用

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　(＋,×)
保障水準の交点、自然な解、ナッシュの解が一致
青線はA，Bそれぞれの保障水準
赤線は交渉によって実現できる解

赤線部分はA,B双方の効用をこれ以上同時に上げられない状態であるため、利害対立が起こる
→交渉によりどの解に帰着させるかが重要

異なる主体の効用の基数は比較できない

比較できないものを交渉により最大化する

→互いの効用の積を最大化すればよい(和ではないことに注意！)

第十回　　投票ゲームの紹介

☆現在の国際社会において投票が重要になってきている背景

・以前

当事者主義：国際的な合意(契約)を交わした国々はその合意に拘束される一方で、第三国は局外にいて一切関係しない(Pacta sunt servanda)

特定の国の間での合意形成において、平時には外交交渉で合意形成を目指し、うまくいかなかった場合は軍事力を行使して交渉を自分が有利なように進めようとした。平時から戦時への切りかえは宣戦布告などで一方的に可能だが、戦時から平時への切りかえは講和などの戦争に係わる双方の合意が必要だった。いずれにせよ、実際に関係する当事国間の関係の中で行われた。
・第一次世界大戦(WWⅠ)以降

WWⅠの原因の１つに経済のブロック化があったことやWWⅠのような戦争の防止などから、国際連盟に代表される国際社会の組織化、集団化が進んだ。戦争の違法化もその例の１つで当事者主義の否定を意味した。
第二次世界大戦(WWⅡ)後は、国際連盟の失敗をふまえて国際連合(連合国　the United Nations)のもとで一層集団化が進んだ。その最たる例が安全保障理事会である。安保理は国連加盟国中１５カ国(1965年までは11カ国)により組織されるが、そこでの議決は国連の全加盟国を拘束する。経済的にもIMFやIBRDに代表されるように国際金融や貿易の集団化が進んだ。
このようにして当事者主義が否定され、集団化・組織化が進んだ国際社会において、国家間の意思の合意に投票が用いられるようになった。

＜投票ゲーム＞

一般的な事象について考え、複数の主体がいて、それぞれの主体は賛成か反対の二種類の行動を選べるものとする。

☆投票力の考え方(Shapley-Shubik指数)

各主体の投票する順番を決め、その順番で賛成に投票していく。そのとき、自分の投票で賛成の議決が確定するのが全体の何割かで投票力を決めていく。

(例)

4人の株主の投票力を考える

A：40票，B：30票，C：20票，D：10票

単純過半数で議決されるとする

・A→B→C→Dのとき

このときAが投票した時点で賛成票は40票だが、Bが投票した時点で賛成票が70票になり過半数となるので議決を確定させたのはBである。
・C→D→A→Bのとき

このときDまで投票した時点で賛成票は30票だが、Aが投票した時点で賛成票が70票になり過半数となるので議決を確定させたのはAである。
　　　　　　　　　　　　　　　・

　　　　　　　　　　　　　　　・

　　　　　　　　　　　　　　　・

こうして24通りすべてについて調べると以下のようになる

A：10/24　B:6/24　C:6/24　D:2/24

よって各主体の投票力は

A：0.417  B:0.25  C:0.25  D:0.083

これを安保理(UNSC)に当てはめると次のようになる

・安保理の構成：５常任理事国(米、英、仏、中、ロ＝P5)＋10非常任理事国

・議決：P5＋4カ国　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　(1966年以降)

	
	常任理事国
	非常任理事国

	数
	5
	10

	必要
	5
	4

	国ごと
	0.196
	0.0018

	小計
	0.981
	0.018


このことから常任理事国に圧倒的な投票力があることを理解できる。よって、常任理事国に拒否権を発動させないような外交が必要とされることがわかる。
第十一回　　二層ゲーム(Two-Level Games)の初歩
二層ゲーム

→　Level 1：外交

　　Level 2：承認(批准)←ここに国民の評価が影響する

　　　　　　　　　　　　　　　

　　　国民　　　　　　　　行政府　　　　　　　　

国益(国民的利益)　　　　　国益の追求


　　　　　　　　　　　　　　評価　　　　　　　合意
国民の評価基準を考慮に入れて考える

・用語の説明

ウィンセット…交渉におけるある国の了承可能な利害の範囲

ウィンウィン(セット)…２国のウィンセットに同時に含まれる範囲

☆A,B二国の利害がゼロサムのとき

　　　　　Best     Aのウィンセット                            Worst

           A                                                    B

          Worst               　　　 Bのウィンセット          Best
　　　　　　　　　　　　ウィンウィン
　このとき交渉はウィンウィンのどこかで合意すると考えられる
　

※両国のウィンセットが狭くてウィンウィンが存在しないとき

このとき交渉は決裂すると考えられる。そのとき、結果は非協力解のいずれかになる。

☆市場開放ゲームで考える

　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	開　
	閉 

	　　　Ａ
	開 
	３　　　　４
	１　　　　３

	
	閉 
	４　　　　１
	２　　　　２



　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ
	
	開　q=1
	閉 q=0

	　　　Ａ
	開 p=1
	６　　　１０
	０　　　　６

	
	閉 p=0
	１０　　　０
	２　　　　２


[注意]

今回はA,Bの行動を混合戦略ではなく、連続的な純粋戦略で考える。つまり、

ｐ：Aの開放度(どの程度Aは市場を開放しているか)

ｑ：Bの開放度(どの程度Bは市場を開放しているか)

をそれぞれ表す。

最適対応戦略をとるとA、B両国の効用は下のグラフのように表せる(求め方は混合戦略のときと同じなので省略　第八回参照)


　　　Bの効用
Bの　　　　　　　　　　　　　　(開，開)
ウィン　　　　　　　　　　　　　　　　　　ウィンウィン
セット(開，閉)

　　　　　　　　(閉，閉)

(閉，開)Aの効用
　　ナッシュの解　　　　　　　　Aのウィンセット

　（黒線はA,Bそれぞれの保障水準）

上のグラフと同じ状況を、効用を等高線のように描くことで表すこともできる。

(この図に関しては、私(宮川)のパソコン能力ではうまく描けなかったので、申し訳ありませんが省略します。もしわからないことがあれば、直接私に聞いていただければ個別に対応します。本当に申し訳ありません。)

第十二回　　危機と決定

☆状況(第三回参照)の中でも危機状況に特有なこと

・(その状況に置かれることの)突発性、不測性
・切迫性、緊急性(周囲をうかがう暇はなく、すぐに意思決定をしなくてはならない)

・重大性、岐路性(意思決定次第では取り返しのつかない事態に陥ることも)

☆危機的状況の共通項

・組織(複雑な主体)により意思決定が行われること

・ドラマ(危機状況は個性的で様々な人間模様が現れる)

・不安(強いストレス)

☆危機状況に対する視点

・危機管理マニュアルの限界(レパートリーと硬直性)…「組織」に注目した見方

　ある状況になったときの意思決定を予め決めておく(マニュアル作り)＝SOP


　マニュアル通りの状況が起こることはあまりない＝硬直性

・台本の無い劇の登場人物(地位、役割、性格、駆け引き)…官庁政治モデル

　(国際政治の)主体　　　Actor…危機対策会議などでのアドリブの劇
　　　　　　　　　　　　　　　→各人はそれぞれの役割を演じている
　　　　　　　　　　　Agent…誰か(国民など)の利益のために代理人として行動する

・サイコロよりミラー・イメージ(博打より了解可能性に期待)…相手のとらえ方

　相手の行動がわからない

　→博打で判断するよりも、相手も自分と同じような状況に置かれていると考えて意思決定を行う(重大性があるため、博打ではリスクが大きい)

☆互いに相手のこと(選好順序など)をわかっていない＝「情報不完備」

　→相手のことを推測して意思決定を行わなければならない

例）　相手の真の国益は？

　　　相手から見た自国の国益は？

◎アメリカにとってのキューバ危機

　ソ連がキューバにミサイル基地を建設しようとしている(冷戦下において米ソの均衡が崩れる恐れ)　
　　　　　　　　　　　　　　　　　↓

　　　　　　　　　　　アメリカは何をすべきか？

・ソ連の国益を推測する

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ソ連
	
	撤退
	強行

	アメリカ　　
	看過
	４　　　　１
	１　　　　４

	
	阻止
	３　　　　？
	２　　　　？


アメリカの最悪回避選択肢は「阻止」

ソ連の最悪回避選択肢は「強行」だが、今回はソ連が後手のゲームなため？の順序により行動が異なることになる

もしソ連が強気なら　　　　　　　　　２　　　　　　　　　　　　３
　　ソ連が弱気なら　　　　　　　　　３　　　　　　　　　　　　２

・ソ連から見たアメリカの国益を推測する(アメリカの真の国益ではない)

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ソ連
	
	撤退
	強行

	アメリカ　　
	看過
	４　　　　　　　
	？　　　　

	
	阻止
	３　　　　
	？　　　　


アメリカが強気だとソ連が思っているとするなら　　　　　　１
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　２
アメリカが弱気だとソ連が思っているとするなら　　　　　　２

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　１
(この二つの推測は結局のところ無限ループに陥る→スパイの重要性が生じる)

こうした推測をもとにアメリカは「看過」か「阻止」か、「阻止」だとしたらその強さはどの程度かなどの意思決定を行うことになる。

・期末試験について

試験の日程は7月18日(金)の2限(10：55～)です。

場所は520348～820091の人は1101教室、820092～の人は1106教室です。

試験時間は70分です。

問題は大問３題構成で配点は各４０点(合計の上限は１００点)だそうです。
問題の内容については特に触れませんでしたが、講義の内容からまんべんなく出題されると言っていました。

それでは優目指して頑張りましょう!!

神の言葉の独占解釈権
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