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　本書の著者 3名はいずれもゲーム理論を大学院まで学び，そして
日々の研究に活かしています。とはいえ，政治現象への応用を専門
とする浅古，経営現象への応用を専門とする森谷，そして均衡概念
の動学的基礎を専門とする図斎まで，関心領域や分析視点に関して
は，ゲーム理論の入門書の著者としてはかなりの幅広さです。それ
ゆえ，計画から出版までの 2年余りにわたって，週末や深夜，子ど
もの習い事を待つ合間でさえも，検討に検討を重ね，時には激しく
意見を闘わせて，この本が生まれました。
　まさに，本書の特徴はここにあります。すなわち，ゲーム理論を
「活かす」ことと，ゲーム理論の「理論」としての深みを理解する
ことを，しっかりとブレンドすることを目指しています。まず，ゲ
ーム理論を「活かす」ために本書の各章では，事例から理論を展開
し，それをどのようにしてゲーム理論の「モデル」にし，そしてど
のような手順で分析をしていくのか，その「攻略法」を示していま
す。さらに終章では，ゲーム理論を応用して分析する際のコツに焦
点をあてています。そう，本書で紹介する「事例」とは，ゲーム理
論をわかりやすくするたんなるお話というだけではなく，事例を分
析する方法を読者とともに議論する大切な素材なのです。こうした
手順を踏むことで，ゲーム理論で現実問題を理解する方法を学習で
きるようにしています。
　他方で「理論」の面では，本書はゲーム理論の標準的な入門書と
して，ナッシュ均衡や部分ゲーム完全均衡を議論するだけではなく，
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応用に用いられることの多いベイジアン・ナッシュ均衡，完全ベイ
ジアン均衡もしっかりとカバーしています。また，たんに数理的な
解の導き方を教えるだけではなく，その均衡の背景にある考え方も
議論しています。つまり，相手の選択に対する予想の形成と実際の
意思決定の間の循環を軸として解説をしています。それは社会の分
析に理論を「活かす」うえで，使い方だけではなく考え方を理解す
ることこそが重要なカギになると確信しているからです。このよう
な試みの結果，本書では，さまざまな均衡概念，複数均衡からの予
測の選択，そして情報の理論や動学の理論をスムーズにつなぎ合わ
せることができたと自負しています。
　この本自体では「活かす」ための必要最小限の概念，そしてそれ
を納得して使うための理論的基礎に焦点をあてています。本書の各
章末にある練習問題では，習ったことの反復練習から概念自体の理
解，そしてより難易度の高い問題まで取り揃えています。その解答
例はオンライン・コンテンツとして提供していますので，理解の確
認に活用してください。加えて，この本を足掛かりにして一歩先の
深みへと進んでもらうことも可能です。本書では議論しきれなかっ
た新たな事例への応用や，より深く踏み込んだ理論に関する解説な
ども，オンライン・コンテンツとして提供しています。さらに，本
書の末尾にはブックガイドをつけてあります。さらなるゲーム理論
の深みと広がりへと踏み込む決意をしたときに参照してください。
同時に，本書を教科書・参考書として採択していただいた先生方に
は，スライドなどの補助教材も提供しています。
　われわれもかつては，初めてゲーム理論を学ぼうという皆さんと
同じところにいました。さまざまな教科書を読み四苦八苦するとと
もに，指導していただいた先生方に導かれて，本書を書くところま
できたわけです。そもそも，浅古・森谷がゲーム理論の応用で薫陶
を受けた伊藤秀史先生の「ゲーム理論を実際に応用で使えるように
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なることを目的にした教科書があるべき」という言葉が，本書の計
画へ駆り立てることになりました。また，浅古・図斎が理論の深み
を教わった Bill Sandholm先生は，理論を深い基礎から常に掘り起
こし，そして人間行動の理論として確固たるものにする態度を貫い
てきました。この応用へのニーズと理論家としての態度をつなげる
ために，本書は書かれることになったわけです。また，この 2人の
恩師だけではなく，多くの先生方からご指導いただいた内容が本書
には反映されています。原稿を書きながら，先生方のお顔とアドバ
イスを思い出すこともしばしばありました。先生方に感謝申し上げ
るとともに，われわれ 3人を導いてくれたすべての方に本書を捧げ
ます。われわれの恩師たちから授かった知恵を読者の皆さんに引き
継げれば，望外の幸せです。
　本書の原稿や企画に関して，石椛義和，小俵将之，五月女律子，
佐藤嘉倫，澤亮治，関口格，多湖淳，中丸麻由子，藤原グレーヴァ
香子，結城武延の各氏から寄せていただいた関心やコメントが，わ
れわれの大いなる励みと指針になりました。もちろん，本書に残さ
れた誤りは著者の責任であることは言うまでもありません。また，
神戸市外国語大学で開講された「ゲーム理論」の講義において本書
の草稿を用いた際に，受講生にも多くのコメントをいただきました。
そして，有斐閣の岡山義信氏，渡部一樹氏には，本書を改善するた
めの数多くのアイデア，そしてこの 3人のデコボコトリオの長旅を
辛抱強く見守り，叱咤激励していただきました。皆さまに，心より
感謝申し上げます。
　そして，この本を手に取ってくれたあなたにも，ありがとう。早
速，始めることにしましょう！

2022年 12月

著 者 一 同
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2 序章　ゲーム理論という武器を持って

ゲーム理論を「活かす」ために1
　「本書はゲーム理論の入門書である」などという，ありきたりな
始め方をしてもよいのですが，「入門書」という言葉は実に曖昧で
す。まったく知識がない人でもわかるようにイメージだけを簡単に
説明した入門書もありますし，学問的体系を重視してその分野で学
ぶべきことをすべて盛り込んだ入門書もあります。なんらかの誤解
から，「入門と言うから読んだのに，なんでこんな内容なんだ！」
と思ったこともあるかもしれません。そこでまずは，本書がどのよ
うな「入門書」であるかを，明確にしていきます。
・本書は，読者の皆さんがゲーム理論を応用して実際に使えるよ・
うになる，つまり活かせるようになることを大きな目的として
いる「入門書」です。

・ゲーム理論が活かされている分野は，経済学，経営学，政治学，・
社会学から生物学まで広がっています。本書は，ゲーム理論を
分析手法の 1つとして用いるさまざまな分野を専攻する読者の
皆さんを対象とした「入門書」です。

・数学の知識に関しては，四則演算や，グラフでの表現，平均の・
計算などの基本的知識以外は前提としない「入門書」です。必
要な公式などに関しては，本書の中で解説をしていきます。

　つまり，本書の最大の特徴は，ゲーム理論を活かすことを強く意
識していることです。それでは，そもそもなぜゲーム理論を「活か
す」ようにならないといけないのでしょうか。ゲーム理論は，私た
ちが生きる社会を分析する 1つの手法です。少し格好をつけて言え
ば，複雑怪奇で，なんだかよくわからない私たちの世界を理解する
ための武器の 1つと言ってよいでしょう。この武器は経済，経営，
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政治などに関する社会問題の分析に
用いることができる武器です。ただ，
その武器で社会問題を斬るためには，
その使い方を知らないといけません。
武器を置物としてその美しさを理解
できても，実際に使うことができな
ければ宝の持ち腐れです。本書を読
もうとしている読者の皆さんの多くは，ゲーム理論を初めて学ぶ
方々でしょうから，もちろん理論の基礎はみっちり説明します。た
だ，それと同時に，本書では皆さんがゲーム理論をさまざまな事象
に応用していけるように，つまり武器としてしっかりと使っていけ
るように，手助けをしていきたいと考えています。
　「いやいや私は研究者にはならないのだから，応用できなくても
いい」と考える方もいるでしょう。しかし，ちょっと待ってくださ
い。「活かせるようになる」というのは「学術論文を書けるように
なる」ということだけではありません。私たちは生きている中で，
多くの社会問題に直面します。社会問題とまではいかなくても，学
校や会社，あるいは家庭など，日常の中で解決が難しい問題に直面
することも少なくないでしょう。「なんでこんなことになるんだ」
などと戸惑うこともあると思います。そのとき，ゲーム理論という
手法をあてはめて考えることで，考えを整理し，その原因を解明し
ていけるかもしれません。そのためにも，ただゲーム理論を知るだ
けではなく，活かすことが重要になってくるのです。この本を読み
終えた後，自分が直面したり，新聞やネットで見たりした問題を，
ゲーム理論的に考え直して，違った視点から捉えることができるよ
うになっている，ということがわれわれの目的です。
　さぁ，これから一緒にゲーム理論という武器を持って，難解極ま
りない社会に立ち向かっていく準備を始めましょう。その前に，そ

 ゼロから
はじめる
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すごくすごく
わかり
やすい！
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もそもゲーム理論って何，というところから始めないといけません
ね。

ゲーム理論とは何か2
　ゲームとは言っても，カードやアプリでゲームをするわけではあ
りません。ゲーム理論は，私たちが日々行う決断，つまり意思決定
を分析する手法です。スーパーマーケットで何をどのくらい購入す
るか，工場でどのくらいの商品を生産するか，選挙で誰に投票する
か，企業でプロジェクトにどの程度の人員と資金を配分するかなど
など，社会には多くの意思決定があふれています。その意思決定を
分析対象としているのがゲーム理論です。ゲーム理論は個々の主体
の意思決定の分析から積み上げていく形で，社会を分析し理解して
いこうとします。経済問題なら消費者や企業，経営については経営
者や従業員，選挙の分析なら政治家や有権者，そして国際政治なら
各国や国際機関といった，それぞれの主体の意思決定から分析をし
ていきます。
　さらにゲーム理論では，主体間の相互依存関係を考えています。
私たちの社会では多くの人の意思決定が集まることで，1つの結果
が導かれます。例えば，チェスや将棋を考えた場合，自分が勝利で
きるか否かは，自身の選択だけではなく，対戦相手の選択にも依存
します。このように自分の行動だけではなく，ほかの人の行動も結
果に影響を与える相互依存関係が存在しています。ゲーム理論では，
それを戦略的相互依存（strategically interdependence）と言います。
世の中の意思決定のほとんどは戦略的相互依存であると言えるので，
ゲーム理論が分析できる範囲は，日常の生活から大きな社会問題ま
で広がっています。
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　最後の大きな特徴は，ゲーム理論は数学を用いて分析をするとい
うことです。この点に関して，皆さんが経済学を専攻していたなら
ば，「あえて特徴として取り上げる必要はないのではないか」と感
じるかもしれません。経済学では，数学を用いて理論的仮説を提示
し，その仮説を，データ分析を通して検証していく手法が一般的で
す。ですので，「理論」と言えば数理的なものであると思うでしょ
う。しかし，政治学など他分野では必ずしも理論は数理的なものと
は限りません。そのため，数理的な手法を用いて理論を構築してい
くという点を特徴の 1つとしてあげました。
　つまりゲーム理論とは，「戦略的相互依存にある意思決定を数理
的に分析する手法」ということになります。それでは，私たちが住
む複雑怪奇な社会をどのように数学を用いて描いていくのでしょう
か。

モデル化するということ3
　現実を数理的に表現するということは，数学で解くことができる
ように描くということです。よって，分析したい事象に関し，その
本質的な部分だけを残し，ほかの部分をそぎ落としたうえで議論を
していきます。例えば，飛行機や車の模型は，実際の飛行機や車の
完全な縮小版ではありません。飛行機や車の特徴を残しつつ，ほか
の部分は単純化して模型にします。模型は英語でモデル（model）

と言います。同様に，現実を簡略化して数学で描いたものも，モデ
ルと呼びます。そして，そのモデルを作ることをモデル化と言いま
す。
　それでは，数学を用いて現実の事象をモデル化する際には，何を
すべきでしょうか。まずは当然のことですが，分析の対象を定める
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必要があります。斬る相手が定まらないまま武器を振り回しても意
味がありません。ゲーム理論を使うときにも，それで分析する対象
や何のための分析をするのかという問題意識をはっきりさせること
から始めます。以降の章では，経済，経営，政治など多岐にわたる
分野における現実の事象に着目していきます。とはいえまだ序章で
すから，複雑な社会問題には踏み込まずに，日常の風景にありそう
な事象から始めてみましょう。

【事例 0. 1】餃子を賭けたじゃんけん勝負
　権太と権助という 2人の兄弟がいる。今日の夕飯は 2人の大好きな肉
汁たっぷり餃子だ。2人はこれで何杯もご飯が食べられる。しかし，餃
子も遂に最後の 1つになってしまった。2人は最後の餃子を取り合って，
大喧嘩を始めた。事態の収拾を図るため，2人の両親はじゃんけんで決
着をつけることを提案した。じゃんけんは 1回限り。あいこであった場
合には，餃子は半分にして分けることになる。最後の餃子を賭けた，負
けられない戦いが今始まる。さぁ，この勝負の結末やいかに。

　この本では「事例」というボックスの中で，これから分析する事
象を紹介し，対象として定めます。この事例をモデル化していきま
しょう。ここでは，権太と権助が選ぶ手を知りたい，という問題意
識があります。モデル化する際には，この問題意識にとって大切で
はない部分は切り捨てて，簡略化していったうえで，以下のように
対象となる事象を明確にしていきます。
（1）ゲームの参加者：誰が意思決定をしているのか。
（2）ゲームのルール：選択肢は何か，いつ意思決定を行うか，何
を知らないのか。

（3）ゲームの結果の評価：個々の参加者がどのようにゲームの結
果を評価するのか。

1つ 1つ見ていきましょう。第 1に決めないといけないことは，
意思決定を行うのは誰か，という点です。ゲーム理論は個々の意思
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決定から分析するので，誰が意思決定を行うのかを明確にする必要
があります。ゲーム理論では，意思決定者をプレーヤー（player）

と呼びます。プレーヤーは権太や権助のような個人でも，企業のよ
うな集団を 1人のプレーヤーと考えてもかまいません。そのような
プレーヤーが何人いるのかを明確にする必要があります。兄弟のじ
ゃんけんゲームでは，権太と権助という 2人のプレーヤーがいるこ
とになります。
　第 2に，そのプレーヤーそれぞれが何について，どのように意思
決定するのかを明確にしなければなりません。意思決定というのは，
たんに「頑張るぞ」などの意志を決意することではなく，何かを選
び取ることを意味しています。つまり，意思決定のやり方を明確に
するということは，何をどのように選んでいくかを明らかにすると
いうことです．ゲーム理論ではゲームのルールとして，以下の 3点
に重きを置き各プレーヤーの意思決定を記述します。
ⅰ．各プレーヤーに何ができるのか
　まず，各プレーヤーが選びうる選択肢を明確にする必要があ
ります。ゲーム理論では，プレーヤーがなんらかの行動を起こ
すときに，どのような行動をとるかという計画を選ぶと考えま
す。この行動計画を戦略（strategy）と呼びます。じゃんけん
の事例では，権太と権助は，それぞれ「グー」「チョキ」「パ
ー」という 3つの戦略を有しています。もちろん，これに加え
て「後出し」などの姑息な（？）選択肢があるかもしれません。
もし分析者から見て，後出しの可能性が分析において大切なこ
とならば，「後出し」も戦略としてモデルに含めるべきでしょ
う。ただし，今は含めません。後出しをしてもバレたうえでや
り直しになるという理由から，「後出し」という選択肢は無視
をして簡略化するということです。このように，本質的ではな
い側面を省略していく作業が，モデル化では重要になります。
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ⅱ．各プレーヤーはいつ意思決定を行うのか
　プレーヤーの意思決定を行う順番を明確にします。すべての
プレーヤーが同時に意思決定を行うかもしれません。あるいは，
特定のプレーヤーが意思決定を行い，その選択を知った後で別
のプレーヤーが意思決定を行うなど，意思決定のタイミングに
ズレがあるかもしれません。その場合，意思決定をする順番も
決める必要があります。じゃんけんの事例では後出しは認めら
れないと考えたため，同時に意思決定をしていると考えましょ
う。

ⅲ．各プレーヤーは何を知っていて，何を知らないのか
　意思決定にあたって，そもそも何を知っているかというのは
大事な要素です。世の中には餃子と言っても，肉汁滴るジュー
シー餃子もあれば，安物のパサパサ餃子，そして激辛のハバネ
ロ餃子もあるわけです。そもそも食べたことのない料理だった
ら，本当に好きかどうかもわからないでしょう。ほかのプレー
ヤーがいたずらでこっそりハバネロ餃子を入れていて，それを
知らないということもあるかもしれません。ゲーム理論ではこ
うしたわからないものがある状況を分析する方法もあります。
よって，分析するにあたっては，それぞれのプレーヤーがどこ
までわかっているか，あるいはわかっていないかをきちんとモ
デルで明確にすることが大切なのです。もちろん，この事例で
は，兄弟 2人とも最後の餃子が肉汁たっぷりでおいしい，と考
えているためぜひとも食べたいということを「知っている」と
いうわけです。そして，お互いにそう思っていることも「知っ
ている」ことになります。

　最後に，プレーヤーが最終的に得られる利得（payoff）を決める
必要があります。各プレーヤーは与えられた戦略の中から，自分の
行動を選択します。その戦略の組み合わせによって，生じる結果が
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異なってきます。じゃんけんの事例では，兄弟の選んだ選択肢によ
って「権太の勝ち」「権助の勝ち」「あいこ」の 3つの結果が考えら
れます。勝者は確実に餃子を得ることができ，敗者は得ることがで
きません。あいこの場合は，2人とも半分だけ得ます。しかし，勝
者の得るものを「餃子」というモノにしたままでは，数理的分析は
難しいですね。そこで，それぞれのプレーヤーは自分にとって望ま
しい結果を得られるように意思決定をすると考えます。そして，そ
の「望ましさ」を数字で表すわけです。例えば，勝って餃子 1つま
るまる食べられたら 8点，あいこで半分なら 4点，負けたなら 0点
をとるなど，望ましさをゲームのスコアのような点数に置き換えて
分析します。この点数が利得です。このように数字に置き換えるこ
とで，意思決定の問題を，利得という数字を最大にする問題として
数学的に表せるわけです。
この利得は，お金やモノから得る金銭的・物質的利益だけを意味

するものではないことに注意してください。現実の社会でも，非金
銭的・非物質的利益は多々あります。例えば，昇進したり選挙に当
選することで，力を得たり，あるいは名誉欲が満たされるという意
味で，利益を得たと感じることがあるでしょう。また，非金銭的・
非物質的費用もあります。例えば，企業におけるプロジェクトを成
功させるためには，時間と労力という「費用」を払う必要がある，
と考えることができます。このように多種多様な利益と費用が，利
得には含まれています。
また，利得を考える際に，プレーヤーの目的を設定することが一

般的です。企業の従業員を考えた場合，たんに報酬を高めることだ
けを目的としているのか，あるいは昇進や「やりがい」を重視して
いるのか，などです。政治家であれば，選挙に勝つことだけを目的
としているのか，あるいは自分好みの政策を実行したい，有権者の
ために尽くしたいなどのほかの目的があるのか，などですね。この
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場合，目的の達成度によって，各結果における利得が決まると考え
るべきでしょう。
　プレーヤーの目的を考え，ゲームのルールを与えたうえで，「プ
レーヤーが与えられたルールの中で目的を達成するためにどのよう
に行動をするのか」を分析することになります。それは，プレーヤ
ーのインセンティブ（incentive）を考えることにもなります。イン
センティブは日本語では「誘因」と訳されることが多いですが，
「ある目標を達成しようとする意欲を与えるもの」を意味する言葉
です。例えば，金銭的利益を高めていきたいと思っている従業員に，
プロジェクトを任せたとしましょう。従業員の給与がプロジェクト
の成否にまったく影響を受けなかった場合，従業員はわざわざ時間
と労力を使ってプロジェクトを成功に導こうとはしないかもしれま
せん。つまり，従業員はプロジェクトを成功させるために努力をす
るインセンティブを有さないことになります。一方で，プロジェク
トの成否に給与や報酬を紐づければ，プロジェクトを成功させよう
と，やる気を出すかもしれません。つまり，プロジェクトを成功さ
せるために努力をするインセンティブを有することになります。

じゃんけん勝負のモデル4
　これでモデル化が終わりました。まとめてみましょう。今後，モ
デルを紹介する際には，以下のような「モデル」というボックスで
示していきます。

［モデル 0. 1］じゃんけん勝負のモデル
2人のプレーヤー権太と権助がじゃんけんを行う。2人は同時に「グ

ー」「チョキ」「パー」のうち 1つを選ぶ。グーはチョキに勝ち，チョキ
はパーに勝ち，パーはグーに勝つ。2人が同じ選択をした場合は引き分
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けとする。勝者は 8の利得を得て，敗者の利得は 0である。引き分けの
場合は，2人とも 4の利得を得る。2人が取る選択肢は何か。

　より一般的なじゃんけんの話に変わっていますね。プレーヤーが
勝ちたいと思っている状況下でのじゃんけんであるならば，このモ
デルを応用できるようになっています。餃子の取り合いをするだけ
ではなく，スポーツの先攻後攻を決めるじゃんけんなど，ほかのじ
ゃんけん勝負にも応用できるということです。モデル化の過程で，
些末な事象は捨て，本質的な部分だけを残しました。その結果，よ
り幅広い事象にあてはまるものにしていくことができたわけです。
これが，モデル化の 1つの大きな特徴であり，利点でもあります。
　それでは，何を省略し，何を省略すべきではないのでしょうか。
それはモデルを作って分析をする人自身の考えや視点，あるいは研
究の目的に大きく依存します。上記の例では，「後出しは行われな
い」と考えたうえでモデル化を行いました。しかし，実際には親の
監視体制が不十分で，後出しが行われるかもしれません。その場合
には，後出しをするか否かの選択を分析する必要がありますし，相
手の様子を見ながら行われるため意思決定も同時ではなく，時間軸
を考える必要があるでしょう。後出しを考慮に入れるか，省略する
かの判断は，じゃんけんのどの側面を分析したいのか，によって異
なってきます。何を省略して，何を残すのかに関しては，モデル化
をしていく人たちが慎重に決めていく必要があるわけです。
　以上では，ゲーム理論を用いて分析するためのモデル化のやり方
を議論してきました。しかし，現実の事象を単純化して議論すると
いう点は，数理的分析だけに特有のものではありません。そもそも，
複雑怪奇な現実を（数理的ではない）言葉として書き下した時点で，
そこに書かれていないことを省略して単純化しているわけですから，
言葉によるモデル化を行っていると言えます。よって，数理的手法
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でも，言葉による叙述でも，同じような作業をしていることになる
かもしれません。

モデル化の目的5
　モデル化をした後は，ゲームの結果を予測することになります。
何が起きるかわからない複雑な事例であっても，簡略化をして本物
の「ゲーム」のようにモデル化をしていくことで，プレーヤーのイ
ンセンティブを知ることができ，結果を簡単に予測できるようにな
ってきます。その予測をする際に用いる 1つの重要な概念が均衡
（equilibrium）です。均衡の意味に関しては第 3章で詳しく議論しま
すが，ざっくりと言えば，誰も選択を変更するインセンティブを持
たない状態のことです。ゲーム理論では普通，このような均衡の状
態にゲームの結果が落ち着くと考えて分析をします。これらの分析
を通して，原因（ゲームの設定）から結果（均衡）までのストーリー
を，論理的に数学を用いて描いていくことで，「生物資源の乱獲が
行われるのはなぜか」や「軍拡競争が生じるのはなぜか」などとい
う問題に対する答えを示していくことになります。乱獲や戦争を避
けるためには，どのような制度変更が必要かを示していくこともあ
ります。また，じゃんけんやスポーツ，ゲームなどにおける戦略を
分析することもできます。
　しかし，モデルを構築して結果を予測すれば終わり，というわけ
ではありません。モデル化の最大の目的は，現実の事象を分析する
ことです。よって，モデルを現実にあてはめ，モデルによる説明は
妥当なものであるかどうか検証をしていく必要があります。モデル
が示した含意を，データを用いて検証していく作業などです。もし
モデルと現実が合わないのであるならば，もう一度，モデルの設定
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から見直し，モデルの再構築をしていくことになります。以上の作
業を通して初めて，ゲーム理論を現実に応用できた，と言えるわけ
です。
　まとめましょう。図 0─1が示すように，ゲーム理論の応用分析で
は，以下の作業を行います。
（1）現実の事象を知る。
（2）何を描いて何を省略するかを決めたうえでモデル化を行う。
（3）ゲームの結果を予測する。
（4）現実にあてはめて解釈する。
（5）必要であれば，モデルの修正を行う（（1）に戻る）。
　これらの作業に加えて，多くの分析では，比較静学（comparative 

statics）を行います。比較静学とは，ゲームのさまざまな要素のう
ち 1つだけを変化させた場合に生じる，プレーヤーの選択やゲーム
の結果の変化を分析することです。じゃんけんの例では，勝者の利
得は 8であり，敗者の利得は 0であるとしました。その勝者の利得
だけ 8ではなく，10に高めたり，5に低めたりして，何が生じるの

図 0図 0─11 現実の事象とモデル化現実の事象とモデル化

モデルの設定
プレーヤー？戦略？
利得？情報？時間？

結果の予想（均衡）と

現実での解釈

現実との現実との
照合とやり直し グー

チョキ
  パー

グー
チョキ
 パー 利得

10

現実の
事象
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かを検証するわけです。その結果，「勝者の利得が変化した場合，
含意はどのように変わるのか」を検証することができるようになり
ます。このとき，敗者の利得など，ほかの要素はあえて変えないこ
とで，「勝者の利得の変化の影響」だけを見ることができます。こ
れが比較静学というもので，ゲーム理論を応用する際には盛んに使
われる手法です。本書でも随所で使っていくことになります。
　また分析によっては，この後さらに進んで，よりよい制度を考え
る場合があります。ゲームのルールを変えていけば，人々の行動も
変わってきます。裏を返せば，どのようなルールにすれば人々の行
動を変えることができるのか，ということも議論できることになり
ます。企業内の賃金体系や，選挙や議会の仕組み，契約に関する法
律といった制度（institution）が企業内の労使関係，政治活動，市場
経済といった社会経済の「ゲーム」の「ルール」を形作っています。
こうした制度を変えていくことを通して，どのように人々の行動を
変え，（社会や企業などにとって）よりよい結果へと導けるのか，と
いうことを考えるのも，ゲーム理論を応用した際の重要な論点にな
ります。
　ただ，このように説明しただけではイメージしにくい部分も多々
あると思います。実際にモデルを構築し，その解釈をする過程は，
本書の中で随時見せていきます。ちなみに，少しだけ言及した生物
資源の乱獲に関しては第 1章で，軍拡競争に関しては第 2章で改め
て分析をしていきます。

ゲームの種類と本書の特徴6
　ゲーム理論には，大きく分けて非協力ゲーム理論（non-coope-

rative game theory）と協力ゲーム理論（cooperative game theory）の
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2種類があります。協力ゲーム理論では，プレーヤーが協力をして
行動すると仮定したうえで，集団としてどのような決定をするのか
を主に分析する理論です。一方で，非協力ゲーム理論では，プレー
ヤー間での協力関係を前提とはせずに分析を行います。ただし，
「非協力ゲームではプレーヤーは協力をしない」という意味ではあ
りません。協力を前提とはしなくても，プレーヤーがほかのプレー
ヤーと協力することを結果として自主的に選択することはあります
（第 6章参照）。一方で，協力ゲーム理論では協力をすることが前提
です。ゲーム理論の応用の多くは，非協力ゲーム理論に基づいてい
ます。本書でも，非協力ゲーム理論に関して議論をしていきます。
　また，モデル化のやり方によって，ゲームにはいくつかの種類が
あります。まず，意思決定のタイミングの違いがあります。特に，
ゲームの分析のうえで，すべてのプレーヤーが同時に意思決定を行
うか，順番に意思決定を行うか，の違いは大きく，適した分析手法
が異なってきます。ゲーム理論では，同時に意思決定を行うことを
同時手番（simultaneous move）と呼び，順番に意思決定を行うこと
を逐次手番（sequential move）と呼びます。本書では，まず同時手
番のゲームから議論を始めます。そして，第 5章以降で逐次手番の
ゲームを議論していくことになります。
　次に，プレーヤーがゲームに関する情報を知っているか否かの違
いです。すべてのプレーヤーが，ゲームに関する情報をすべて知っ
ていることを完備情報（complete information）と言います。ここで
言う「ゲームの情報」とは，ゲームのモデルとして記述したことに
関する情報のことです。一方で，利得がわからないなど，すべての
情報をプレーヤーが保有しているわけではない状況を不完備情報
（incomplete information）と言います。不完備情報の中でも，保有し
ている情報がプレーヤー間で異なる状況を情報の非対称性（asym-

metric information）と言います。例えば，売り手は買い手よりも商
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品の質に関する情報を正確に知っているでしょう。また，政治家は
有権者よりも政策に関する情報を多く知っているでしょうし，経営
者は投資家よりも会社のことをわかっているでしょう。このように
情報の非対称性は，私たちの社会の至る所に存在しています。
　不完備情報が伴うゲームの分析は，完備情報のゲームの分析より
も格段に難易度が上がります。そのため，入門書では深くは扱わな
い場合もあります。しかし，ゲーム理論が今日さまざまな分野で応
用されるようになったのは，不完備情報のゲームを分析する手法が
発展し，不確実なことの多い現実の問題にゲーム理論を用いること
が有益であることが示されたことも大きな要因の 1つです。それゆ
え，本書では第 7章と第 8章を使って，不完備情報が伴うゲームを
議論していきます。表 0─1は，各章における意思決定のタイミング
と情報の扱いの違いに関してまとめています。
　結果を予測する手段の 1つであった均衡概念にはいくつかの種類
があります。ゲームの設定が異なれば，そこで用いるべき均衡概念
も異なってきます。本書でも，各章で異なるゲームの設定を議論す
るとともに，それに合わせて新たな均衡概念を導入していきます。
表 0─1には，主要なトピックとして導入する均衡概念も紹介してい
ます。他方で，均衡に落ち着くまでの過程自体もゲーム理論の分析
対象です。そのような戦略が「進化」していく過程の理論というの
は高度な数学を伴うものですが，ゲーム理論の初学者でも，その感
覚がつかめるように第 4章で解説します。
　再度言いますが，本書の最大の特徴は，ゲーム理論を活かすこと
を強く意識していることです。そこで各章の導入部分では，さまざ
まな分野に関わる事例から議論を始めます。そして，その章で新た
に紹介する分析手法を用いて，その事例を分析していきます。導入
部分の事例に関しても，主要なトピックと合わせて表 0─1に示して
あります。また，導入事例以外にもできるだけ多くの事例を紹介し
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ています。特に，経済学や経営学と関わる事例に偏らないように，
それ以外（政治学，法学，社会学など）の事例とバランスをとって紹
介していきます。
　実際にゲーム理論を大学で教えていて感じることは，学生の皆さ
んがゲーム理論をそれなりに高い難易度まで理解しているにもかか
わらず，いざ応用してみようという段階になった際に，ごくごく簡
単なモデルを，あまり深く考えずに応用してしまうことが多いとい
うことです。本来，ゲーム理論を応用で用いる場合には，モデル化
の適切さを徹底して突き詰めることになります。しかし，そのノウ
ハウに関しては，あまり共有されることはありません。本書では，
随所でゲーム理論を応用に用いる場合の注意点や，ノウハウに関し
てもできるかぎり議論していくようにします。そして終章では，1
つの事例の具体的な分析を見ながら，実際にゲーム理論を応用して

表 0表 0─11 本書の構成本書の構成

章 決定 情報 主要なトピック 導入事例

1 同時 完備 支配戦略 サクラエビ漁におけるプール制

2 同時 完備 ナッシュ均衡 コンソール・ウォーズ（ゲーム機戦争）

3 同時 完備 混合戦略 サッカーの PK戦

4 同時 完備 進化動学 PayPay の販促キャンペーン

5 逐次 完備 部分ゲーム
完全均衡

アメリカ大統領による「脅し」（日米貿
易摩擦とオバマのレッド・ライン）

6 逐次 完備 繰り返しゲーム 企業間談合

7 同時 不完備 ベイジアン・ナ
ッシュ均衡

ポーランド・ソビエト戦争

8 逐次 不完備 完全ベイジアン
均衡

ネーミングライツ
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いくためのヒント（Tips）を示していきます。
　ゲーム理論の基礎を自分のものにするためには，練習問題を多く
解くことが重要です。本書でも，各章の終わりに練習問題を用意し
ています。それに加え，本書に関するオンライン・コンテンツも提
供します。そこでは，本書掲載の練習問題の解答に加え，本書では
収まりきらなかった応用例や一歩踏み込んだ分析に関しても紹介し
ていきます。その扉を開く場合には，本章の最後にある QRコード
を読み込んでください。
　次章では，収穫されたサクラエビからの収益をすべての漁船で均
等に分け合うという独特な制度のお話からスタートします。さぁ，
日本一深い湾と言われる駿河湾から，ゲーム理論を学ぶ旅に出発す
るとしましょう！

https://www.yuhikaku.co.jp/yuhikaku_pr/y-knot/list/20005p/
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割引因子　　234，238，239，251，252，256
割引現在価値　→現在価値
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