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偏見勧拓こ  軋口 実（＝抽＝；a短い』′）   

2－D－8  

で【0．げ上の2変丑一様分布からのSan－Pleとす  

る。各timef＝1、2、・‥でPlayer‖刃】はズ‘【Ⅲ  

のみをprivateにlookしてから、aCCePt（A）or  

r．eject（R）のどちらか一方を選択する○  

（：ニニ）のときは  

polくer gameの棺定は（a）（∫．1・ト坊…X坊。．，■で   

Eは．てをIIはyをprivateLyにObserveナる。（b）   

sho、ヽ・do、Vnののちのpa〉・∩†rがsgn（ユ・－γ）で与えち   

れる0和gameである、にもとづいている。この2   

条件はどちらb容易に改変できるから、いろいろの   

POke卜川くeCardganleSが考えらJtる。  

肖E 腐心声卑可りL十岩b竿灯打岩室∴∵3室ぢ   

PtayerI（I‖ は自分のhand∫レ）をみたのちに  

lくeep／excha叩e（lく／Eと略記）のどちらかを遇ぷ。  

Sho、Vdo、VnののちにIく－Ⅰく（E－E）ならば1くeeP  

（exchaIlge）が行われる，その他の場合はそれぞれ  

碑峯P，PでE－E、lく－1くがおこる。すなわち  

lく  E  

卵meはENDで決められたpagoffを受取も  

と  （ ズ．．n）はrejectされ、次のSamPle（ガレh  

れ．1）に直面する。  

A－R（R－A）のときはそれぞれ確率PL．f，l（h，h）で  

A－A、R－RがUmpireにより強制される。各player  

は停止時ーにおけるterminalpayoffを最大にした  

い。論文【15】では（1＝へのterminalpayoffがX－  

－nのときの0和game（2）terminalpay騰が  

Ⅰ、1【へそれぞれズ．、nのときの非0和gameに  

ついて、eXPtici亡SOlutiotlを乃、♪h♪‡の関数として  

求めている。例えば（1）に対しては最適方程式  

（∫．ユ・）   （ル＋す∫．♪∫十すγ）  

（わ・＋7∫．直＋す）う  （y．∫）   
K   

E  
（5．1）  

P＝0（1）ならばgameはAND（OR）で、both（at  

kas【one）playerがEを選んだときにexchangeが   

おこる。   

これを0和game versionにするとpay一よF  

matrixは  

（5・2）rlJ2∴；1（ェニγ）  

になる。これのbilaleraトmoveversion（エg．．先手  

一後手を導入したもの）は  

．て一ユ・  ♪．（ズー）・）＋♪l〃小一  

仇（．T－ユリ十わJJ小l  〟小l  

いれ＝P、・・al  

・いl≧l：J／【望0）．   

これの解は：数列†d．I、（占．1が存在してl（1Ⅰ）は  

ha－－d＞d■（占■lのときだけacceptすちβ・、∂【、‡′【はあ  

る漸化式系により定まる。論文い6】では、．この他  

のいろいろのOSGを分類して紹介しope11pl・Ob・  

lemsを述べている。  

5c．C（－YerUU a111e与   

人■．、ノG、、．て．を／ん／＼l・i【llレ■n．t■とする．はじ  

めpla）・erlが．l●t、．ち、…、∫りをpl－i、●a【eにみてから、   

そのうちのどれかlつをop引lする。次にIlが  

（n－1＝同の⊂0ヽ・ered numbersと1個のopened  

nurnberのうちどれかlつをえちぷ。それがIから  

ⅠⅠへ支払J）八る。その別特使を1川）は最小（最  

大）にしたい，二のganleをnで表す。  

l●ss抽【eg｝●Jリ1Ⅰ■s岬黎ピ）：情報を全く利   

川ナることなく、l・a■ldu■11た1つをope－1（choose）  

する。   

廿s straleゞ〉・rt：叩ellQd‖lt＝！）el・が＞l／2なら   

ばそゴtを、＜1／－2なちば⊂○ヽ・et・ed11u111berいl－1）  

偶のうちの1個をrandonlにえらぷ。  

iL言てiヾstupidであtL：fo・0を止し、1Ⅰのr．により  

g（‡晰）＝5′8をとられる。t∫はどんなにStUPid  

でもrnにより1／2はとfLる。故にganleの値を朽．   

とナると   

1／2≦l∴≦5／8＝0．6ヱ5  

である。ga；11eJうはBas【0ⅠトRos【ock（1粥8）が解い   
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c＝＝8／2とおく。EG（5・2）の解は、“Choose E・洋一  
halldis＜a・・，gameの値は0、である。  

（ii）EG（5．3）の解は次の通り：lchooses E・iff  

llandis＜a．1ftchooses一く（E）fhen‖choosesE・  
iffhatldis＜b（c）。gameの値は一（1／4）由一α）tで  

l  

言  

▼  ・一一一一一－－一■－一一一－■■－－■－■－－－－－■一一1■－・－－  

の譜論を3人0和gameに拡張し  

ている。  

EGは明らかに、＝i・Lopokerの一変穏と見られる。  

（論文【13】）  

（OSG）  5b．Op【imal   

pokerの設定をopけmalstbpping p仙Ien－と  

combitleすると、次のような逐次gameが考えられ  
る。（∬√Th）、f＝1、2、‥・、”、をf∫dse皇・Orr・V・   
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ただし、ここでlは高々Ⅲ回のCOVerが許されて  

いる、という制約をもつ。－このgameG（椚，れ）の値  

をv£呵、ズのC射をF（・）とすると最適方程式は   

〝エ【，＝maXminJ㍍刈（α（・）．β），  
′■l0．1l■tり  

〝㌣－（α（・）．β）「  

た。・l、IfのOPい【11alsけa【egユ：は   

♂●：〝l、ふのうち1／2に近しゝ方をopenナる。  

r●：上書己の通り  は巧＝7／  

12≒0．58333。Jl（H≧3）は未解決である（値の存   

在だけl事証明されているが）ふ   

パであってb解を求めるのは大変に担しい。K．  

T．Lee（1990）は近似辞を求めているが、それによ  

ると  

Ⅰ・sstrategy∂：ある区間【d．7】⊆tO．1】、ただし  

＝上’（直）（ユ・拙i）  

＋言し、・）仙＋才一－！・二γ用仰ー．て），   

ただし  

lごガリ＝机，u両et・eJJ．．＝E（XVJ‘小■）．〃≧l・的≡0・   

最㍗＝EX・ir叩≧り＝ちif，〝＝0  

（∩≦′け≦〃三＝l．2．‥・）  

論文〔吊によるとこれの脈は：数列届門」β1可1  

が存在して【はsta【e（′札，汗ー）において   

open．if〝㌘－＜∫＜丑㌫tI：co、・er，ifo【her、Vise・  

Itは、Iが叩enのときはa⊂⊂eP【（reje⊂t）、i†∫＞  

（＜）〟㌔lがcoverのときはそれぞれ確率β㌣、  

βえ両でa⊂CePしrejec【をmixする。   

〃よ巾、♂r－、蛮岬－などはある漸化式系で定まる。数  

値例をあげると、例えばズ～仇11、＝＝12とすると  

Ilは＝＝l、2、3のときにそれぞれ0．8126、0・7561、  

0．7067をうる。lは…≧1湖。。，。rして11  
を惑乱させることにより＝＝0のときの0・耶91よ  

りヂっと′小さい惜しか与えない。   

game r（1≦斤≦”．乃≧3）が解けたのちは次の多  

段即meに進む：Ⅰは（ズ1．…．ズ【）をPrivateに‾  

既にOl）Ser＼・eして∴逐次にそのうちの1個ずつをえ  

ちんで、花々（川－1）個までOPellしてゆく。t【はそ  

の都度、今までにOPe11されたものの最大のものか  

coveredのむのの中からrandomにえらんだ1個  

か、それともpassして料金c∈【0．1・）を払ってlに  

次の新しい1個をopenしてもらうかの何れかをえ  

0．Ⅰ）、  の中にあるbell・Shapedcdfにより｛．  

v、T．をえらぴ、ズト差、差．の全部がTより大（小、  

それ以外）ならば最小（最大、中間）のものをopen  

ⅠⅠ・s strategy F‥1のOPel－ed nurnberがxのと  

他の2個とから1侶をそれぞれ癒宰  き、それと、   

柚、ナト両刃、ナト柚）、でえらぷ。ただ  

し   

0，ifO＜ズ＜0．4131  

0．2714，ifO．4431＜ズ＜0．5149  

0．4594，i＝）．5149くY＜0．6068  

1． ifO．6068＜ェ＜1   

がそ九ぞれnearLyoptimalであり、gameの値は   

0．52876＜巧＜0．53215である。   

閉局をもっと一般的にすると次のようになるだろ  

う。lは（J．．…．ズ．）をprivateにみてから、そのうち  

のどれか烏個をえらんでOpenにし、残り（〝一々）個  

をcoverする。IIはopened numberの中の最大の  

ものか、皇たはcovered numberからrandomに  

とった1個のどちらかを選ぶ。このgame r（〃，々）  

を解け。r（JLl）（〃≧3）は未解決、r（3．2）でさえも  

未解決である。つまりこれらはeasy【o slate bしt【  

veryhardtosoIveexpIi⊂i仁レな閉居である。   

輸文【141は〃＝2でふとふとが墟立でないと  

き、解はどうなるかを調べたものである。論文〔8】  

はc椚er・UP gameをmultトstageにしたものであ  

る．  

Ⅰは（∫h．rl．…，∫．1を1つずつ逐次にobserveす  

る．ト【hstageでばⅠは∫．をprivateにみてから、  

それをopell／coverのどちらかを選ぶ。Ⅰがopen  

（coveJ）のときは1Ⅰは∫．を知って（知らないで）そ  

れをaccept／rejectのどちらかを選ぶ。Open・reject  

or coverィejec亡のときは、PrOCeSSは続いてⅠが次  

。‖三3の場合でさえ  らぷ。この多段2人  

非常に難解である。   

〔丈、れ〕鰐〕MJ三プ（加わ〝j一身ヱ紺l］MJ好  
（明のり軒g叶〔l之〕もわ粧‰rgu。k・ク千抑  

え（榊府十狂〔13〕MJ㌘（l門りTロム什如．  
ロト〕MJう∫〔l榊1力牛巧‘・口qM了知  

佃カ．桝ヰg7・［Ii〕悪（l？明．ヲ毎－j巧   

の∫伸一に直面する：  

ムd呵Jg  ～，qhh【A 一汁mOJせ   

L魔 呵  

ポ‥乙  
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