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1.はじめに

　経済のグローバル化による世界規模での経済取

引の急速な拡大の一方で、大都市と地方都市の格

差は広がり続け、地方都市経済は衰退の一途をた

どっている。

　国際NGOのオックスファムは、その報告書「資

産ではなく労働に報酬を(Reward Work, not 

Wealth)」 (Oxfam International, 2018)で、

「2017年に世界で生み出された富の82%を世界の

最も豊かな1%が手にした一方、世界の貧しい半分

の人口37億人が手にした富の割合は、1%未満で

あった」と報告している。

　地方都市と大都市の間の格差拡大の原因とし

て、「ヒト・モノ・カネ」の地方から大都市への

流出がある。この流出を食い止める手段の一つと

して、世界各地で地域通貨の導入が試みられてい

る。

　地域通貨の導入で最も成功した事例の一つとし

て、ブラジルのフォルタレザ市にあるパルマス銀

行がある。パルマス銀行は1998年から、消費者及

び生産者向けマイクロクレジット（少額融資）を

地域通貨で行うという先進的な取り組みをしてお

り、1997年時点で、地域内の生活必需品の購入割
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が、現状ではその試みの成功事例は極めて少ない。その原因を検証するとともに、地域通貨

に対する啓蒙活動として利用されているのが「地域通貨ゲーム」である。

 本論文では、地域経済衰退における囚人のジレンマ的状況を理解・実感してもらうための

地域通貨ゲームの設計を試みた。論文中で、そのゲームのメカニズムを紹介するとともに、

実際にゲームを実施した結果も紹介している。
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合が2割であったものを、2008年には9割以上に増

やすことに成功している（西部忠, 2018）。

 しかし上記は一部の成功事例であり、その他多

くの地域で導入された地域通貨は導入後まもなく

流通が停滞し、その期待された効果を発揮するこ

となく消滅しているものも多い。

　このような地域通貨導入の成否を分けるものは

何か、成功に導く制度づくりへの活用や、市民に

地域通貨への理解を深めるための方策として「地

域通貨ゲーム」は考えられた。この地域通貨ゲー

ムについて次節で概観する。

2. 地域通貨ゲームとは

 地域通貨ゲームとは、地域の経済とコミュニ

ティ双方の活性化を図るメディアである地域通

貨の仕組みや特性を学習するツールであり、ま

た、地域通貨の導入段階における制度設計補助

ツールでもある (小林重人　吉田昌幸　橋本敬, 

2013)。

　地域通貨ゲームには、LETSゲームやそれらを翻

訳・改良した「LETS導入マニュアル日本版」 (森

野栄一, 2000)、Powell and SalverdaによるThe 

Community Currency Role Playを翻訳・改良した

「地域通貨　ロールプレイ」１などの先行事例が

ある。これらは、地域通貨とはどのようなもので

あるかについての啓蒙・学習を促すためのゲー

ミングであり、吉田はこれらを参考に「地域通

貨ゲーム　ver.1」を作成し、2010年に新潟県長

岡市河口地域で実験を行なっている (吉田昌幸, 

2012)。

　その後、この地域通貨ゲームはver.3まで改

良されている (小林重人　吉田昌幸　橋本敬, 

2013)。地域通貨ゲームver.3は、参加者が特定の

地域経済社会の成員となり、経済取引やボラン

ティアを行う状況を体験しながら、法定通貨のみ

の場合と地域通貨を導入した場合とではどのよう

な違いがあるのかについて考えるマルチプレイ

ヤー対面型ゲームである点は以前の地域通貨ゲー

ムと同様である。

　しかし、ver.3では個々の取引における意思決

定の段階で、地域通貨導入による行動の変化をよ

り明確に体験できるように、以下のような状況を

設定している。

　第一に、全20の取引アイテムのうち6種類のア

イテムについては、ゲームで設定した地域の内外

両方で販売され、地域内の方が地域外よりも高い

価格で販売されている。各地域住民は、安さを

とって地域外の大型ショッピングセンターで購入

するか、地域のために地域内で購入するかを決定

しなければならない。

　第二に、ボランティアを行う度に次のターンの

収入から5%だけ差し引かれるという設定を置いて

いる。これにより、次のターンの収入を考えボラ

ンティアを断るか、地域の助け合いを重視してボ

ランティアを行うかを決定しなければならない。

　以上の設定のもと、ゲーム導入段階において、

参加者に対して、（１）地域住民の助け合いがな

い、（２）地域商店街での売り上げ低下、という

２つの問題があることを示し、地域通貨の導入に

よって地域の問題解決と個々の住人の利益が両立

するかどうかについて体験してもらうことがこの

ゲームの目的である。

　宇都宮・阿部・平野 (宇都宮仁　阿部雅明　平

野実良, 2016)は、この地域通貨ゲームver.3を彼

らが新潟県柏崎市で流通実験を行なっている地域

通貨「風輪通貨」用にアレンジし、「風輪通貨

ゲーム」として実行している。

　基本的なゲーム設定や進行方法は地域通貨ゲー

ムver.3と同様である。その実施結果として、実

社会で地域通貨流通の運営をする人々にとって、

地域通貨の運営だけでなく、地域内外の様々な役

割・立場を理解するためのツールとして地域通貨

ゲームは非常に有用であると結論づけている。

　以上のようにこれまでの地域通貨ゲームは、地

域通貨導入を検討している、またはすでに導入し

ているが、さらに活発化させるための学習ツール

として効果が検証されているが、一方で、ゲーミ

ングの状況を現実社会に近づけるために、設定が

複雑化し、地域通貨が地域経済に与える影響の部

分の検証がぼやけてしまっている面がある。

　そこで本研究では、地域通貨導入が地域経済に

与える影響、特に地域経済衰退における「囚人の

ジレンマ」的状況の脱却における地域通貨の有効

性の検証を目的とした地域通貨ゲームの設計を試

　　　　　　　　　　
１　地域通貨ゲゼル研究会　http://www.grsj.org/manga/index.html。
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みている。

3. 地域通貨ゲーム「ネット通販 .com」の

　 デザイン

（１）本地域通貨ゲームの目的

　通常の経済取引にいおて、価格・品揃え・便利

さ、などほとんどの面で優位にある地域外からの

商品の購入２は、個人消費者にとって合理的な選

択であると言える。

　しかし、この個人の合理的選択により、地域か

らお金が流出し、地域社会の衰退を招くという、

いわゆる囚人のジレンマ的状況を実際に体験して

もらい、その後、地域通貨の導入がこの囚人のジ

レンマにおけるナッシュ均衡から抜け出す力とな

ることを体験し理解してもらうのが本ゲーム設計

の目的である。

（２）ゲーム・デザイン

　地域通貨ゲーム「ネット通販 .com」は基本的

に３種類のゲームからなり、それぞれのゲーム

内で参加者一人につき３回の買い物をしてもら

う。

　基本的なゲーム進行は、前述の「地域通貨ゲー

ム ver.3」と同様であるが、本ゲームの目的は、

参加者に経済効果を明確に実感してもらうことで

あるため、極力シンプルな設定を心がけている。

　そのため、「地域通貨ゲーム ver.3」では、地

域内の役割（それぞれ雑貨屋さんやサラリーマン

役などになってもらう）ごとに複数の販売アイテ

ムがあり、地域内外合計で20アイテムとしている

が、本ゲームでは、６つの役割（おもちゃ屋、本

屋、スーパー、洋服屋、ホームセンター、電気

屋）がそれぞれ１アイテムずつ販売し（合計６ア

イテム）、全てのアイテムはインターネット通販

でも地域内よりも２割安く購入できる設定として

いる。

　また、「地域通貨ゲーム ver.3」では１回

（ターン）の買い物で３種類のアイテムを購入す

るが、本ゲームでは１ターンに１アイテムの購入

とし、３ターンで１ゲーム終了としている。

　全体のゲーム進行としては、「地域通貨ゲー

ム ver.3」では、１ゲーム５ターン制となってお

り、前半２ターンは法定通貨のみ、後半３ターン

で地域通貨を導入し、ボランティアの実施や買い

物動向の変化を検証する。

　一方、本ゲームでは、３種類のゲーム（１「サ

イレント取引ゲーム」、２「コミュニティ対話

ゲーム」、３「地域通貨導入ゲーム」）プラス、

最後に「サイレント取引ゲーム part.2」を加

え、合計４ゲームを行なってもらう。後述する

が、４つ目の「サイレント取引ゲーム part.2」

は囚人のジレンマ的状況をより強く実感してもら

うためのものである。

（３）ゲームの進行

図１　風輪村

　図１が本ゲームで想定する風輪村のイメージで

ある。風輪村には６つの職業を持つ人が暮らして

いるが、そこにはインターネットも普及してお

り、村内で売っているものは全てインターネット

通販で購入することができる。

　インターネット通販は買い物のための移動がい

　　　　　　　　　　
２　地域外での購入は郊外大型ショッピング・センターから、インターネット・ショッピングへと、さらに遠隔化・大規模化が進

んでいる。
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らず、村内価格よりも２割安い価格で購入できる

と設定している。実際のゲーム時には、インター

ネット通販役の人にアイテムを配達してもらう。

　最初に初期保有として、１万円（ゲーム用の

紙幣：100円10枚、500円8枚、1,000円5枚）を配

り、これを用いて買い物をしてもらう。

　村内6人の役割と販売商品の値段と、インター

ネット通販での値段を表１に示す。

表１　商品価格表

　以上の設定のもと、３種類のゲームを合計４回

（３種類終了後、もう１度ゲーム１をしてもら

う）繰り返してもらう。以下にそれぞれのゲーム

の進行を紹介する。

・ゲーム１「サイレント取引ゲーム」

　このゲームでは周りの人との相談なしに買い物

行動を取ってもらう。そのため、実際の現金カー

ドと商品カードの取引は行わない。

　６名の各参加者にはそれぞれゲーム進行表を

配ってあり、そこには、先ほど紹介した表１商品

価格表と表２買い物決定表、そして、それぞれの

ゲームにおける買い物結果の記録表が記されてい

る。３

　6人の村民はそれぞれ、サイコロを二つ振り、

表２の買い物決定表に従って商品を購入してもら

う。その際に地域内のお店で買うか、インター

ネットショッピングで買うかを選んでもらう。

表２　買物決定表

この表２は役割①のおもちゃ屋さんの買い物決定

表であるので、購入商品番号におもちゃの①はな

い。

　ちなみに、６人の表内の購入商品番号の合計数

は「商品①・②」：「商品③・④」：「商品⑤・

⑥」が、３：２：１に設定されている。全ての役

割の収入の期待値を等しくするためであり、６人

がひとまわり買い物をした時の各役割の収入の期

待値は1,500円となる。

　つまり、全ての村民が地域内で買い物をすれ

ば、１ゲーム終了時（３ターン）に平均4,500円

の収入が期待できるのである。

　以上が本ゲームの基本ルールであるが、この

ゲームでは先述の通り、村民同士の意思の疎通は

なく、それぞれが買い物先を決定し。記録表（表

３）に記入していく。

表３　買い物記録表

1 ターン 2ターン 3ターン

商品

購入先
地元

or ネット

地元

or ネット

地元

or ネット

　以上、全ての村民が３ターンの買い物を済ませ

　　　　　　　　　　
３　参考のため本論文の最後に付録として、役割１おもちゃ屋さんのゲーム進行表を示す。
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たところで、３ターン分の購入先を含めた買い物

結果を発表してもらう。その際、もし村内での買

い物があった場合は、そのお店役の人は、自分の

収入として所持金に加算する。これで、ゲーム１

は終了である。

　このゲームの狙いは、このゲームの進行に慣れ

てもらうと同時に、周りを気にせずに買い物をし

た場合、当然、値段の安いインターネットショッ

ピングの割合が高くなることを確認してもらうた

めである。

ゲーム２「コミュニティ対話ゲーム」

　このゲームから実際に、商品カードと現金カー

ドを取引してもらう。

　まず役割①のおもちゃ屋さんからサイコロを

振ってもらい、購入商品と購入先を決定してもら

う。

　地元で購入する場合は、そのお店屋さんがいる

場所まで移動してもらい、商品カードと現金カー

ドを交換してもらう。インターネット・ショッピ

ングを選択した場合は、ネット通販役の人を呼ん

で取引をしてもらう。インターネットの買い物は

安くて便利という設定である。

　１ターン目で６つの役割の人から順番に買い物

をしてもらい、これを３ターン繰り返してゲーム

は終了である。このゲームでは、買い物をすると

きに、他の村民に行動が知られるため、インター

ネットと競合するお店は自店での購入を勧めるこ

とができる。

　そのため、ゲーム１のサイレント取引ゲームよ

りは村内商店での買い物が増えることが予想さ

れ、実際に実施したゲームでも予想通りの結果が

得られている。しかし、このゲームにおいても、

インターネット販売の優位性に変わりはない。

　ここでの地元店での購入割合は、この地域コ

ミュニティの結びつきの強さを表す指標となるだ

ろう。実際に実施したゲームでも、押しの強い人

や交渉の巧みな人は、お客の誘導に成功してお

り、この点現実社会を見るようで非常に興味深

い。

ゲーム３「地域通貨導入ゲーム」

　このゲームにおいて、地域通貨を導入する。地

域通貨は、法定通貨と違い、地域内だけでの利用

が可能で、ゲーム終了時には無価値（使用期限切

れ）となることを説明したのち、一人に2,000風

（フォン）（500風４枚）ずつ配布する４。

　ゲームの進行はゲーム２と同様であるが、地域

通貨の存在のため、現金（法定通貨）支出として

は、インターネットよりも地域内での買い物が有

利になる。例えば、村内で3,000円の家電を購入

する際、インターネットでは2,400円で購入でき

るが、村内で地域通貨を使えば、1,000円＋2,000

風で購入できる。

　このため多くの村民は、インターネットでの購

入よりも村内での買い物をするようになる。一旦

支出された風輪通貨は、次の村民の買い物時に他

の村民へと流れていく。

　このように理想的にこのゲームが進行すれば、

ゲームの初期時点で保有する現金１万円に全く手

をつけることなく、風輪通貨の循環だけで、商品

の購入が達成され、現金の村外流出はゼロとな

る。

　商品には3,000円のものもあるので、現金の移

動が全くないケースは考えにくいが、実際に行っ

たゲームでも、ほぼ村内での取引へと移行してい

る。

ゲーム４「サイレント取引ゲームpart .2」

　以上３つののゲームを通じて、インターネット

での買い物が、村内のお金を流出させ村内収入を

減少させることを実感してもらうとともに、地域

通貨の導入により、現金の流出を防ぐことができ

ることも実感してもらった。

　このように「地域経済衰退のメカニズム」と

「地域通貨の機能」を実感してもらった後に、実

施するのが、本ゲーム「サイレント取引ゲーム

part .2」である５。

　ゲーム進行はゲーム１と全く同じであるが、

ゲームの参加者はインターネットでの購入（逆に

　　　　　　　　　　
４　この風輪村で流通する地域通貨は「風輪通貨」といい、通貨単位は「風（フォン）」で、１風＝１円の価値を持つ。
５　特別ゲームとして、参加者に配布するゲーム進行表にはこのゲームは記載してておらず、各自空いたスペースに結果を記入し

てもらう。
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地域内での商品の購入）が地域経済に与える影響

を理解している。この状態でのゲーム１との行動

の変化を観測するのが、このサイレントゲーム

part.2の狙いである。

　このゲーム開始時にゲーム進行者は、ゲーム３

「地域通貨取引ゲーム」で得られた結果につい

て、地域通貨が存在しなかった場合でも実現でき

たということを伝え、参加者に理解してもらう。

　第３ゲーム終了時、地域通貨は無価値となるの

で、地域通貨が存在しなくても、全員が村内で買

い物をすれば、結果的な村内収入はゲーム３の結

果と同じになるからである。

　ただしこの点はあまり詳しく話すと、このゲー

ム４の結果の誘導となるので、さっと確認する程

度で良いと思われる。

　このゲームの結果は、参加者で形成される地域

コミュニティの実態そのものを示すことになる。

　まず第１のケースは、今までのゲームの教訓を

活かし、地域通貨なしで、なおかつ周りのお店の

誘導なしでも、地元での買い物が主流となるケー

スである。

　これは、参加者が地域経済を優先し行動した結

果である。これは結果的に自分の利益増加にもつ

ながっている。

　ただしこのゲームでは、他の村民がみんな村内

で買い物をする状態で、自分だけがインターネッ

トで買い物をした者が１番儲かる。これに気づ

き、多くの住民が実行したのが第２のケースであ

る。

　第２のケースでは、村全体にとって村内での購

入が良いことは理解しつつも、個人の利益を優先

し、多くの村民がインターネット通販で買い物を

してしまう。これがまさしく囚人のジレンマにお

けるナッシュ均衡の状態である。

　以上のゲーム４「サイレント取引ゲームpart 

.2」の終了後、それぞれの村民がなぜ、その行動

を選択したのか（してしまったのか）を話し合う

ことで、地域経済の活性化の難しさなどに対する

知見が広がることが期待されるだろう。

4. 囚人のジレンマと地域通貨ゲーム

　本論文で示した地域通貨ゲームと囚人のジレン

マのメカニズムの関係を簡単に確認しておこう。

　村民には「インターネットで購入」と「地元で

購入」の２つの選択肢がある。全ての村民が同じ

行動をとった場合、（１）全員が「インターネッ

トで購入」、（２）全員が「地元で購入」があり

えるが、（３）として、「自分だけインターネッ

トで購入し、他の村民はみんな地元で購入」する

ケースを考え、（４）として、「自分だけ地元で

購入し、他の村民はみんなインターネットで購

入」するケースを考える。

  ケース（１）の場合、１ターンでの平均支出は

1,200円となり、村内住民の平均収入はゼロであ

る（みんなインターネットで購入）。ゲーム終了

時（３ターン）所持金は、初期保有の１万円から

3,600円（1,200×3）を引いた6,400円となる。

　ケース（２）の場合、１ターンでの平均支出

は1,500円となるが、みんなが村内で購入するた

め平均収入も1,500円となるため、ゲーム終了時

（３ターン）所持金の期待値は、10,000となる。

　ケース（３）では、１ターンでの平均支出は

1,200円となり、平均収入は1,500円となる。その

ためゲーム終了時の所持金の期待値は、10,000円

＋300円×3＝10,900円となる。

　ケース（４）では、１ターンでの平均支出は

1,500円となり、平均収入は0円となる。そのため

ゲーム終了時の所持金の期待値は、10,000円－

1,500円×3＝5,500円となる。

　本ゲームにおける各参加者の利得表は以下の通

りである（表４）。

表４　村民の利得表（所持金の期待値）

村民Ｂ

村
民
Ａ

ネットで購入 地元で購入

ネットで

購入

6,400円

6,400円

5,500円

10,900円

地元で

購入

10,900円

5,500円

10,000円

10,000円

村民Aにとっても村民Bにとっても支配戦略は

「ネットでの購入」となり、結局、所持金の期待

値はそれぞれ6,400円となる。これがこのゲーム

におけるナッシュ均衡である。

　しかし、村民が全て地元で購入した場合は所持

金の期待値は10,000円となるのであるが、自分だ

け地元で購入し、他の村民がネットで購入した

場合は、所持金の期待値が5,500円となってしま
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う。この結果を恐れ、結局ネットでの購入を選択

してしまうのである。

　以上が本ゲームの囚人のジレンマ的メカニズム

である。

5. ゲームの実施結果

　実際のゲーム結果を紹介しよう。まず、新潟産

業大学の学生を対象に教室内で実施した結果が図

２である。

図２　ゲームの結果（学生対象）

図２には、それぞれのゲーム終了時の村内GDP(地

域内収入の合計)と村外へのお金の流出額の合計

を示している。

　ここでは、ゲーム１の「サイレント取引ゲー

ム」から、ゲーム２の「コミュニティ対話ゲー

ム」、そして、ゲーム３の「地域通貨導入ゲー

ム」に向かい、村内GDPが増加し、村外への漏れ

は減少していく様子が示されている。

　ゲーム３の「地域通貨導入ゲーム」では、村外

流出がゼロとなっており、ゲーム４の「サイレン

ト取引ゲーム　PART.2」でも村外流出がゼロと

なっている（村内GDPのゲーム３とゲーム４の差

はサイコロのでた目の差である）。

　この結果は、ゲームの狙い通りとは言えるが、

典型的すぎる。おそらく、学生は教員の意図を汲

み、その通り振る舞った結果と考えられる。特に

ゲーム４の結果は模範的すぎる。ただし、これは

教員への忖度ではなく、非常に倫理感の高い学生

が集まった結果である可能性もあることは申し添

えておこう。

　次にもう一つの結果を紹介しよう。2018年11月

に柏崎市で開催された市民フォーラムという催

しで、一般市民対象に実施したものである（図

３）。

図３　ゲームの結果（市民対象）

こちらでは、同質集団ではなく参加者は先ほどに

比べ多様である。結果は先ほどと違い予想外の部

分が見られた。まず、ゲーム１の「サイレント取

引ゲーム」である。値段の不利に関わらず、いき

なり地域内購入額が、村外への漏れ額を上回って

いる。

　ゲーム後の参加者にその理由を聞くと、ゲーム

１では実際に歩いて買い物に移動する必要がない

ので、地域内での購入でも良いと思ったそうであ

る。ここでは、お金と手間の支出を抑える動機付

けが弱かったと言える。

　しかし、実際の移動を伴い、ゲーム１に比べ、

よりリアルな買い物行動を取ってもらったゲーム

２においては一気に村外流出が拡大し、村内GDP

は縮小している。

　そして、ゲーム３「地域通貨導入ゲーム」で、

村内GDPは急増し、村外流出は急減しており、地

域通貨の効果を鮮明に確認することができる。

　地域通貨の機能を理解した後のゲーム４におい

て村内での買い物額と村外への流出額が拮抗する

様も非常に興味深い。ナッシュ均衡を避けようと

した参加者と、利己的利益を取りに行った参加者

の意見を聞きながら、地域経済活性化の困難さに

ついて話し合えば、面白い議論となるだろう。

　今回は、参加者同士の議論をまとめることはで

きないが、今後の研究でさらにこの点を明らかに

していきたい。
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6. おわりに

　本論文では、地域経済の衰退における囚人のジ

レンマ的状況を実感してもらうためのゲーム設計

を試み、実際のゲーム実施により、概ね期待通り

の結果が得られた。

　また、ゲーム中の村民（参加者）の会話などを

聞いたり取引の様子を見ていると、本当に現実社

会で起こりえる状況が見られ、非常に興味深かっ

た。

　今後はこのゲームを様々なグループに実施し、

地域通貨の経済的機能の理解を深めてもらうとと

もに、その結果の検証を進めていきたい。
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付録：ゲームで使用したゲーム進行表
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