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戦略選択における主観的動機を考慮したクールノー寡占モデルの分析  
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2．クールノー寡占モデル   

同一商品を生産する〃個の企業（プレイヤー）を  

考える。  

吼‥プレイヤーiの生産量 吼≧0 ブ＝1，…，〃  

〃  

e＝∑吼：市場の総供給量  
f＝1  

P（2）‥市場価格  

1．はじめに   

非協力ゲームにおけるナッシュ均衡の概念は、  

経済学を中心に様々な分野で利用されている。ナ  

ッシュ均衡とは、全プレイヤーが自己利得の最大  

化を目指して到達する均衡のことである。このナ  

ッシュ均衡を実現するにはナッシュ均衡戦略を  

とる必要があるが、現実にはプレイヤーは、必ず  

しもナッシュ均衡戦略をとらないことが人間を  

対象にしたゲーム実験などにより報告されてい  

る。つまりプレイヤーは自己利得の最大化のみを  

目指しているわけではないということである。そ  

こでプレイヤーがナッシュ均衡戦略以外の戦略  

をとった場合、プレイヤーのその行動を合理的に  

説明する概念が必要になってくる。Nakai［1］は、  

プレイヤーの戦略選択における動機に注目し、そ  

のような動機を動機分布の形で理論に組み込ん  

だモデルを提唱した。その中で上述のような問題  

のひとつの解決策として主観的ナッシュ均衡戦  

略を定義し、プレイヤーの行動を合理的に説明し  

ている。   

ところでプレイヤーが企業であっても、自己利  

得の最大化以外の動機を企業が持つことは十分  

に考えられる。例えば新規参入問題において参入  

企業は、既存企業に対抗するために競争的な動機  

や、既存企業との相乗効果を狙った協力的な動機  

を持つかもしれない。また既存企業は、参入企業  

を阻止するために攻撃的な動機を持つかもしれ  

ない。そこで本研究では、Nakai［1】のモデルを用  

いて、戦略選択における主観的動機を考慮したク  

ールノー寡占モデルの分析を行い、動機の変化に  

よる均衡生産量の変化を考察する。  

〈α云 （J－ 

p 叶p≦（′  
（1）  P（9）＝  

打e≧α  

ただし、α（≧0）は潜在需要  

cf：プレイヤーiの単位量当りの生産費用  

方∫（恥…，曾〝） ‥プレイヤー1，…，乃がそれぞれ   

吼，…， す〝だけ生産した時のプレイヤーiの利得   

方∫（恥 …，軋）＝（P（e卜c∫）吼  
（2）  

〈（  

α－クーCf）吼 グゼ≦α  

－C∫吼  げe≧α   

3．戦略選択における主観的動機の導入   

戦略選択における動機として、次の4種類を考  

える。′”た（た＝1，…，4）：動機の種類  

椚1：利己的動機（自己利得の最大化）  

椚2：協同的動機（全員の平均利得の最大化）  

椚3＝競争的動機（自己利得から他者の平均利得を  

引いた差の最大化）  

椚4：攻撃的動機（他者の平均利得の最小化）   

今、あるプレイヤー（ア）を考える。  

プレイヤーPが思っているプレイヤーiの動機分  

布を  

βf＝〈外戚，巧，銭〉  
4   

ただし、銭≧0（た＝1，…，4）、∑銭＝1  
鳥＝l  

とする。  

（3）   
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● 〈  と  

乃（〃－1）¢＋（〃－1）喫＋乃（乃－1）¢  プレイヤーgが動機∽斤に従っている  

プレイヤーPが思っている  

旦 
g．＝1＋＝   J  ‘ （4）   （14）  q＝P－  

■4＋〃（〃－1）¢＋〃2巧＋鳩  

（13）式を（12）式に代入して  プレイヤーPが思っているプレイヤー∫の主観  

的動機を考慮した利得関数は、プレイヤーfの動  

機分布がβfで、プレイヤー1，…，〃がそれぞれ  

恥…，す〃だけ生産したときの期待利得によって表  

されるので  

方串，…，津）  

＝輌卦＋巧〔方′一丈言方ノ〕・銭（一丈言方ノ）  

2片．－1     J   
∑gノ（〟－Cノ）≡∂∫（15）  吼＝方′（α－C‘ト  

ここで、プレイヤーPが思っている全プレイヤー  

のナッシュ均衡をヴこ，…，q：、またグ＝ヴご＋…＋ヴニ  

とするoqごが謂瑚，…，すニl，吼五1，…，砕）の解  
になるので、  

・旦（ 

ー（4・旦）ヴ7・（（4・旦）（α－Cf）－（4・2旦）乱）ヴf  

αa′一銭一言C小9≦α （5，  
－（4・旦）c∫吼一旦∑㌔曾ノ   ダ9≧α  

ノ≠J  

0  打 方≦0  

ヴf  打 方＞0α乃d∂∫≦α一銭（16）  

‘′－げ～ 叶‘i∫≧‘J一江．   

吼＝  

ただし、q≠1，q≠1の場合のみ  

以上より、次の定理を得る。  

定理1・q≠1，q≠1とする。  
箸＝〈和船（4  

＋可車－qト（小2旦）af打9≦？（6）  
－（4＋彗）q  〆9≧d  

〃（〃一1）¢＋（乃一1）喫＋乃（乃－1）¢  
斤∫＝   

乳土旦  旦 
旦＝一  

和一1  Jl  〃－1  

〃（〃－1）■¢＋〃2¢＋頑   df＝q＋q＋  

ズ＝（4＋旦）（α－Cf）－（4＋2旦）乱  

とおくと、ズ＞0かつ  
‘af＝吼＋…＋吼＿1＋ヴ川＋…＋す〃  

（7）式より4＋旦＝¢＋巧十喫／〃≧0なので、  

・トβ；・‘－＝ニ亘：≡、‥  
∑gノ（いCノ）  

ノ＝1  

≦α  

（9）  （17）  
1・∑（2∬ノー1）  

ノ＝1  

ならば、ヴー＝（曾ご，…，ヴニ）たぢし  
4．主観的ナッシュ均衡  

4＋旦＞0（銭≠1）かつ9≦αのとき、   

（4＋旦）（α－C∫）－（4＋2旦）af（≡ズ）＞0（10）  

を仮定すると、∂ガ／∂吼＝0より  

2片．－1     l  

∑片ノ（α－Cノ）（18）  
ノ＝1  

ヴニ＝g′（α－C∫）－  

1＋∑（2∬ノー1）  

ノ＝1  

は、プレイヤーPの主観的ゲームにおけるナッシ  

ュ均衡点である。つまり、プレイヤーPの主観的  

ナッシュ均衡点である。プレイヤーPの主観的ナ  

ッシュ均衡戦略はヴュである。  

（注）動機の変化に対する均衡生産量の変化につ  

いては、当日数値例で紹介する。  
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（4＋旦）（α－Cf）－（df＋2旦）臥  
（11）  吼＝   

2（d′十旦）  

d′≠0として  

（4＋旦）（α－C′卜（df＋2旦）e  
（12）  吼＝   

（12）式の∑をとり、針こついて解くと  

∑片ノ（α－Cノ）  

ノ＝l  

（13）  p＝  
〃 1・∑（2gノー1）  
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