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研究成果の概要（和文）： 
公共財の完成に向けて２人の個人が交互に努力（コスト）を投入し合うというゲームを理論的
に解いた。既存研究とは違い，相手がどれだけ公共財の完成に熱心かが不確実にしか分からな
いというケースを考えた。均衡を１つ求めることに成功した。公共財に必要な努力総量が比較
的小さい場合には均衡が一意であることも証明した。均衡において公共財は徐々にしか完成し
ないことが分かった。必要な努力総量が少ない場合でも公共財の完成に長時間かかる場合があ
ることも分かった。 
 
研究成果の概要（英文）： 
This project studied a game where two individuals alternate in making contributions to 
a public good until their total cumulative contributions reach a required level. Unlike 
existing studies, we considered the case where individuals do not have complete 
information about the total amount the other individual is willing to pay for the public 
good. We succeeded in finding a game-theoretic equilibrium. When the required level of 
contributions is relatively small, we proved that no other equilibrium exists. We found 
that, in the equilibrium, the public good is completed only gradually. Completion may 
take a very long time even when the required level of contributions is small. 
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1.研究開始当初の背景 
 
公共財供給の動学をゲーム理論を使って考

察した先駆的研究にAdmati and Perry (1991) 
がある。 
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彼らのモデルでは２人の個人が交互に努力
を投入し合う。 
両者の努力の総和が一定水準を超えると公
共財が完成し、完成した公共財から各個人は
便益を得る。 
努力の総和が不十分であれば公共財は完成
せず、未完成な公共財は無価値とする。 
このモデルでは、公共財を完成させたいとい
う動機がある一方、できれば相手に頑張って
もらって自分はそれに「ただ乗り」したいと
いう動機も存在する。 
 
Admati-Perry はこのゲームの均衡を導出し、
個人は小さい努力を積み重ねることを示し
た。つまり公共財は徐々に完成に近づくと結
論づけた。 
 
 
Admati-Perry の結論はもっともらしいのだ
が、最近の研究は反対の結論を出した。 
 
具体的には、Compte and Jehiel (2003) が
同 じ モ デ ル を 再 検 討 し た と こ ろ 、
Admati-Perry の結論は彼らが分析を簡単に
するために置いた仮定の産物であることを
示した。 
 
その簡単化の仮定は内容的には極めて非現
実的なものであり、Compte-Jehiel はその仮
定が満たされないケース、つまり現実に起こ
りえるケースのほとんどすべてにおいては、
全く逆の結論になることを示した。 
 
つまり、協力の小出しは起こらない。 
公共財が完成する場合は一気に完成する。 
 
正確には、一気に公共財が完成するか、最初
から誰も努力しないかのどちらかである。
（どちらになるかは効用関数等に依存する）。 
 
 
２．研究の目的 
 
この Compte-Jehiel の研究は知的には興味
深いのだが、協力行動が一気に躊躇無く行わ
れるという結論には違和感を覚える。 
現実にそういう場合があるのは確かだが、そ
れが普遍的だという結論は現実説明力に乏
しいと言える。 
 
ここから、この一連の研究には一つの大きな
欠点があると考えた。 
それは、プレーヤーがお互いのことを知り尽
くしているという情報の対称性が想定され
ていることである。 
特に、公共財の完成から相手がどれだけの便
益を得るのかが分かっていると仮定してい

ることである。 
 
協力関係がこれから始まるという段階では，
お互いのことを知り尽くしていないケース
が多い。 
 
情報の非対称性がある場合にそれを乗り越
えて協力関係に到達する過程を理解するこ
とは非常に重要だと考える。 
 
 
３．研究の方法 
 
Compte-Jehiel のモデルに不完備情報を導入
して均衡を導出する。 
 
つまり公共財の完成に対する評価値は確率
変数で，その実現値は私的情報だというよう
にモデルを一般化して均衡を計算する。 
 
可能な評価値が多数存在すると均衡の計算
が困難になるので，可能な評価値は２つとし，
そのうちの１つはゼロとする。 
つまり，公共財の完成に対する評価値が正の
場合の値は確定するのだが，評価値がゼロの
可能性もあるわけである。 
 
この場合，努力をまったく投入しないことに
よって，公共財には全く興味がないと装うこ
とが可能になる。 
 
完備情報のケースと違い，公共財に全く興味
がないという可能性が存在するので，そうい
う素振りをすることで「相手は本当に興味が
ないのかもしれない」と相手に思わせること
が可能であり，ただ乗りの生々しい行動をモ
デル化することができる。 
 
 
４．研究成果 
 
どちらのプレーヤーについても，公共財への
可能な評価値のうちの高い方（正の値の方）
よりも公共財に必要な努力値の方が低い，と
いう場合の均衡を完全に解き切ったことが
最大の成果である。 
均衡の描写は極めて複雑になるが，それを明
確に出来たことは大きい。 
 
しかも，均衡が一意であることも証明できた。
厳密には均衡は複数あるのだが，実質的には
同じであることが分かった。 
 
その一意の均衡では，公共財は少しずつ完成
する。努力を小出しにして完成に近づく。 
と言っても，努力の小出しをするのは自分の
評価値が相手よりも低い可能性がある人の



みである。 
自分の評価値が相手の可能な評価値のどれ
よりも高いというプレーヤーは努力の小出
しをしない。 
そういうプレーヤーは，努力をしないことと
一気に公共財を完成させることの２つにの
み確率を振る。 
 
努力の小出しが可能なので，一見すると公共
財の完成は簡単でも実際には完成に長時間
掛かる場合があることが分かった。 
例えば， 
プレーヤー１の評価値は 0か 100 のどちらか
で，100 の確率が 80%とする。 
プレーヤー２の評価値は 7 で確定していて，
公共財に必要なコストは 6とする。 
１期間を１週間とし（つまり自分が動いてか
ら相手が動くまでに１週間かかり），１年間
の割引率を 5%とすると，１期間（１週間）の
割引因子は 0.95^(1/52) = 0.999 となる。 
この場合，完成に必要な時間の期待値は 28
期間であり，つまり７ヶ月ほど掛かるという
結果になる。 
 
１期間を１週間とせずに，１日にしたり１ヶ
月にしたりすることで完成日数の期待値は
変化する。 
１年の割引率は 5%に固定して，上の例で完成
日数の期待値を計算すると，２つの山が出来
る。 
一年に何度動けるかを横軸にとって，完成日
数の期待値を縦軸にとると，ちょうど小文字
の uの字の形をしたグラフになる。 
山が 0と 50 付近にできる。 
 
つまり，全く動かない状態から，動く頻度を
上げていくと，完成日数は最初下がるのだが，
また上昇に転じて，年間 50 回動く点で（つ
まり１期間が１週間という点）で極大値を迎
え，その後はまた減少に転じる。 
したがって，努力を投入するタイミング（頻
度）を増やせばいいというものではなく，中
途半端に増やすぐらいならば減らした方が
完成は早くなるという可能性がある。 
 
必要な努力値が比較的大きい場合（プレーヤ
ーの可能な評価値のうちの正の値が異なり，
その２つの値の間に必要な努力値がある場
合）については，均衡を全部求めることはで
きなかった。 
ただし１つの均衡を見つけることは出来た。 
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