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C′（ノ）⊃C（ノ），C′（た）⊆C（た）♪r∀呵≠ノ）に対  

しC’（ノ）＝Ⅳ（C′）である。  

さて分割Cに対し、ベクトル関数  

亘C）＝‡1（C），…，㌧（C））  

仰＝（ （1）  

を特性関数といい、（Ⅳ，凡γ）を多選択肢投棄ゲー  

ムという。  

定義1：分割C＝（C（l），…，C（r））において、  

肝CC（ノ）が最小勝利提携（九〝C）であるとは、  

∀ヵ（∈C（ノ））に対し、ある選択肢／（≠ノ）が存在して、  

分割e＝‡触‥舟カただし  

e（ノ）＝C（ノ）－‡力〉，e（J）＝C（J）明月‡  

C（た）＝C（た）（鳥≠ノ，J）  

に対しC（ノ）≠Ⅳ（C）である。   

脚CC（ノ）から不要な投票者を除いて得られる  

〟脚Cを、C（ノ）から生成された〟押℃といい、  

J【c（ノ）】と表す。  

吼（C）‥ゲームvのもとでの分割Cに対する肝C  

〟γ（C）‥ゲームγのもとでの分割Cに対するA卯灯  

r（γ）：ゲームγにおける〟ⅣCをもつ分割の集合  

r‘（V）‥ゲームvにおける投票者′を含んだ〟抒℃を  

もつ分割の集合  

1． はじめに  

さまざまな投票方式における各playefの影響力の  

大きさを示す指数が協力ゲームの枠組みの中で、い  

くつか提案されている。Sb叩1ey－Sbub止指数、  

Ban血af指数、Deega皿－Packle指数などである。  

これらは2選択肢間の選択に関する投票を扱ったも  

のである。最近Bolge一によって多選択妓投票ゲーム  

に関する指数が提案されているが、これはSbapley  

備に基礎を置いていて、重み付き投票方式には適用  

できない。本論分では重み付き投票方式にも対応で  

きるやり方で多選択肢投票ゲームを定式化し、新し  

い投票力指数をその背景をなす公理系と共に提案す  

るものである。基本的にはDeegan－Pac妃e指数に  

似た理論構成となっているが特徴的な点はゲームそ  

のものの定義の仕方が異なってい る、すなわち一つ  

の提携が勝利提携となるかどうかは、その据携のみ  

で決まるのではなく、他の提携の様態に依存して決  

まる点である。そのことにより、特性関数がベクト  

ル関数で表示される。  

2．多選択肢投票ゲーム  

〃＝（l，2，‥・，〃）‥投票者集合  

月＝（1，2，‥・，r）：選択肢集合  

各投票者は自分の支持するただ1つの選択肢に投票  

するものとする。  

C＝‡c（1），…，C（r）‡：〃の分割  

C（ノ）：選択肢ノを支持する投票者の集合（提携）  

肝（C）：分割Cのもとでの勝利提携（脚C）  

ⅣCをどう定義するかによってさまざまな  

投票方式を生む。抒′Cの満たすべき条件  

O C（ノ）＝〃＝＞C（ノ）＝肝（C）  

揖）単調性‥町（C）＝C（ノ）とする。   

新しい分割C’＝‡C′（l），…，C′（r）‡ただし  

3．影響力指数  

影響力指数導入にあたっての原則  

（a）ル〃γCのみが指数に影響する  

（b）ル＝γCをもったすべての分割が等確率で形成  
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（ 

C（ノ）げ吼（C）＝C（ノ）  

C（た）げ軋（C）＝C（た）  

される。  

（c）1つの分割のもとでは、〟ⅣCのみが利得1を  

得、他の提携の利得は0である。  

（d）1つの〟ⅣCの中では、共同利得1を全メンバ  

ーで等配分する。  

（e）指数は各投票者の期待利得である。  

以上の原則のもとで、playerfの影響力指数A（γ）  

は次のように定義される。  

町…（C）＝  

補眉1：γとwがmeTgeableであるとき   

O r（Ⅴ＞W）＝r（γ）＋r（w）   

揖）rメ（vvw）＝r．（v）＋rf（w） ∀f  

いま集合ん＝押v（C）tC∈r（γ））の全ての要素に番号  

をふって〟こ，・‥，〟ごとする。  

定義5：ゲームγのs血由etonga皿e  

v上（た＝l，…，叫を次のように定義する。   

vと（C）＝‡vf（C），…，Vさ（C）‡  

1  

A（γ）＝罵＝＝丁∑ rγ （2）  

l（）l。缶，lC（卵   

‡ 

1げC（ノ）＝吼（C），鳥＝J   

J【吼（C）】＝吠  

0 0J力erwf∫e  

ただし、β′：投票者ハ乃支持する選択肢  

l叫：集合Aの要素数  

4．公理系  

JをⅣ上の任意の順列とする。  

分割c＝‡C（1），…，C（′））に対し、分割J‾1（C）を  

J‾－（C）＝iJJ－（C），…，Jニl（C）i，  

JJl（C）＝（庸（j）∈C（ノ）‡とおく0  

定義2：新しいゲームJVを次のように定義する  

（のXC）＝‡（の）l（C），…，（の）r（C））  

（の）ノ（C）＝γノ（〆1（C））  

V；（C）  

補屠2：Ovl，…，V椚はmergeableである  

（揖v＝Vl＞γ2＞…＞γ〃  

補層3‥JV上＝Vよ（鳥＝1，…，叫  

方（v）＝（方1（γ），…，方〝（v）‡をゲームVに対して定義   

されたn次元ベクトルとする  

公理1：方f（γ）＝0⇔rf（v）＝≠  

公理2：N上の任意の順列グに対し  

方坤）（JV）＝方≠（v）   （f＝1，‥・，〃）   

乃  

公理3：∑笹（v）＝1  

J＝1  

公理4：γとwが皿ergeableのとき  
＝（∑  

〆¢l（C）＝Ⅳ（J‾l（C））  

0助enγ豆e  

lr（w）l  暮r（V）l  定義3：2つのゲームγとwがmefgeableである  

⇔r（v）nr（w）＝¢  

定義4：Vとwがmergeableの時、結合ゲームV＞W  

を次のように定義する。  

（v＞W）（C）＝（（y＞W）1（C），…，（γ＞W）′（C）〉  

方∫（1γ）  方．（γ）＋  方．（Ⅴ＞1γ）＝   

1r（γ＞W）   lr（γ＞W）   

（f＝1，…，〃）  

補題4：公理1～3のもとで  

げf∈Mご  

げf卓〟ご  

方′（γと）＝  

〆C（ノ）＝呪vw（C）  

0〟ほrWf∫e  

定理1：（2）式で定義されたA（v）は公理1～4を  

満たし、公理1～4を満たす関数方f（γ）は（2）式  

で定義されたA（γ）に限る。  

（v＞W）ノ（C）＝  
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