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1．はじめに   

非協力ゲームにおけるNa血平衡点の概念は、この  

50年間経済学に広く応用され、高く評価されている。  

ただ実際のゲーム実験でiま、Na血平衡戦略をとらない  

ことも多く、しかも他の戦略を選択する割合にもかな  

りの多様性があることが報告されている。   

そのような状況を合理的に理解するために、戦略選  

択における「動機」に着目する。N鮎b平衡点とは、全  

playerが「自分の利得の最大化」という動機に基づい  

て戦略選択した場合の均衡点であるが、現実には全  

playerがこの1つだけの動機で行動することは少なく、  

多くの動機を併せ持つものと考えられている。しかも  

他のplayerがどういう動機を持っているかは正確に知  

り得ず、一方的にこちらが予測するのみである。こう  

して他者の動機への予測を織り込んだそのpl耶杷rにと  

っての主観的ゲームというものが想定される。各  

playerは自分にとっての主観的ゲームを闘う以外ない  

のであって、 そのN油平衡戦賂を主観的Na血平衡  

戦略と呼ぶ）このように各pl野訂の「主観」を取り込  

むことにより、上記のゲーム実験におけるpl野erの行  

動の多様性が合理的に説明できることになる。   

ここでは乃人非協力ゲームにおける主観的ゲームと  

主観的Na血平衡戦略を定義し、いくつかの動機の例  

を挙げる。  

2．〃人非協力ゲーム  

〃＝‡l，2，…，〃‡‥pla阿集合  

5∫＝トり，∫伊…，∫旬］‥playe再の純戦略集合  

（i＝1，…，〃）  

q（ぶ1，ム，・・・，∫〝，ふ）：pby姉・‥，〃がそれぞれ純戦略  

∫1，ノ．，…，ぶ〃，ム をとったときのpl野e再の利得   

（ノ庵＝1，…，硫，鳥＝1，…，乃，f＝1，…，乃）  

ろ＝〈ズ小…，ろ：。〉‥play併jの混合戦賂  

叫（Jl，…，ろ一）‥pl耶rl，…，〃がそれぞれ混合戦略  

ろ，…，ろ．をとったときのplaye再の期待利得  

3．主観的ゲーム  

／個の動機（mo血e）明，…，椚′を考える。  

αf，丘（ち，ム，…，∫〝，ふ）‥playerl，…，〃がそれぞれ臓  

略∫l，ム，…，∫〃，ムをとったとき、動機椚Åの立場から  

考えたpbyerメの利得（これは利得関数α1，…，α〝か   

ら構成されるものである。）   

＜動機の例＞  

（i）動機明（ア）‥許Oupr（⊆Ⅳ）の利得最大化  

αり＝∑隼  （1）  

ノ∈r   

もし葎甘なら、pl町e再が他者のために喜んで犠牲  

的行為をしようとしていることを表している。  

（五）動機椚2（㌢）‥卯叩㌻（⊆Ⅳ）の利得最′川ヒ  

q，2＝－∑αノ  也）  

ノ∈r  

（揖）動機叫（ア）：卯Ilpr（⊆Ⅳ）の最貧者の利得   

の最大化  

（3）  αf，3＝響αノ   

（如）動機∽4（r）‥卯upr（⊆Ⅳ）に対する超過利  

得の最大化  

αf・4＝αf●欝り  付  

これは騨Ouprに対して感じる托許et（残念さ）の  

最′川ヒと考えてもよい。  

響dノ‾q→mln  （め  

（Ⅴ）動機m5（1，ち）‥騨叩p7iと許叩ちの利得差  
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のN血平衡戦略を、pl叩如の主観的Na血平衡戦  

墜という。つまり  

＝X…，；：      ＝maX叫「；∴∴，ズふ，…，完ニ1 ；∴完ニ  

の最大化  

隼5＝∑‘′ノー∑〟ノ   （6）  

ノ∈ちノ∈ち  

（扇）動機∽6（雪，ち）：騨叫巧が卯叩ちに勝つ  

確率の最大化   

冊〔芸隼一芸車  

ただしSgnXは符号関数で、a＋はaのposibepart  

である。  

㌍坤  〕  

（10）  ノ＝1，…，〝   

＿～  

のとき、JJをpl叩如の主観的Na血平衡戦略という。  

pl叩erfは自分が期待利得  

をもらえると思っているが、実際の期待利得は  

叫ト；：）  

である。   

◎各面併は、自分がそれぞれのpby併の立場に立  

って、それぞれのpl叩erの動機分布を予想し、それに  

基づいて構成される主観的ゲームに立ち向かっている  

と想定し、それに対するN血平醐略（すなわち主  

観的Na盛l平衡戦嘲 を出すことになる。   

さて、pl叩如の立場からみたpla阿ノの動機分布を  

ヂ＝凪，巧・2，・・・，軋〉（り＝1，…，〃）  

巧，k：Playeriの思っているphyerjが動機mkに  

立つ確率  

とおく。  

妬ム，…，∫吼l可‥画餅1，…，〃がそれぞれ繊  
略∫lム，…，ぶ吼をとったとき、pl町erfの思っている  

pl町erノの動機分布巧に関するpl叩erノの期待利   

得  

J 姉，…，∫嗜潮＝妄軌，掠‥，㌦）仏）  任意の由押ーぺ1≦f≦〝）が  

しかも全員が互いにそのことを  

N血平衡戦略とは、  

動機叫（‡柑こ従い、  
正確に知っている場合の主観的N血平師観略のこと  

である。   

◎全由叩併が互いに各卸の動機分布を同じに予  

想している場合（巧＝¢＝…＝ぢ ノ＝1，…，〃）  

は、全p如の主観的ゲームが一致し、各p如は  

それに対するN血平衡戦略を出すから、お互いに納  

得のいく戦略の出し方をすることになる。  

反対に、動機分布の予想がp卸間で著しく異なって  

いる場合には、各自の主観的ゲーム間の帝離が大きく  

なり、相手が予想もしない戦略を出してくることが起  

こる。   

結局pl野er間の親疎（動機についての事前知識の正  

確さ）が予想の食い違いに表れることとなる。  

叫（ろ，…，ズ〝）‥p如1，…，〝がそれぞれ混合戦略   

ろ，・‥，J〝をとったとき、如e再の考えるかa搾rノ   

の期待利得  

叫（ろ，…，ち）  

4 ＝皇皇…∑姉，…，ぶゆ〝   
カニlム…1 ふ＝1  

輔ムJ2ム…㌦  

（9）  

定削‥ゲームGi＝（〃㊦）ノ副，‡叫し）   
を、pl町e再の章観的ゲーム（血匝eg卸Ie）と   

いう。  

定義2：如′の主観的ゲームGfにおける面融  
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