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ていては相手を当てる確率は減少するから直ちに発  

砲する。明らかに、両プレイヤ→の最適戦略はこ  

のような形をとるので、以後このような戦略だけを  

考えることにする。 このとき、Ⅰが ∬ にいると  

きⅠが発砲し、ⅠがγにいるときⅢが発砲したと  

きのⅠの期待利得は  

1． はじめに   

二人のプレイヤーⅠ，Ⅲ が1発づつ弾丸の入っ  

た銃を持っている。時刻′＝0で2人のプレイヤー  

の距離は1だけ離れている。 Ⅰは相手の方向へも、  

その逆方向へも自由に動くことができるが、Ⅲは動  

く事ができず、常に定点1にいる。Ⅰが ∫  

（0≦Jr≦1）にいるとき、Ⅰ，Ⅱが相手をめがけて発  

砲すると相手に弾丸が当たる確率は各々ク（わ，  

ヴ（芳）で あ る と す る。ク（∫），ヴ（∫）は  

ク（0）＝ヴ（0）＝0，ク（1）＝如1）＝1を満たす［0，1］  

上の単調増加関数であるとする。どちらか一方のプ  

レイヤーに弾丸が当たるか、両プレイヤーがともに  

発砲し終わるとゲームは終了する。ⅠがⅢより先に  

相手に弾丸を当てるとⅠの利得は＋1、ⅢがⅠよ  

り先に相手に弾丸を当てるとⅠの利得は－1、その  

他の場合のⅠの利得は0とし、Ⅰ（Ⅱ）はⅠの利得  

の‘期待値をできるだけ大きく（小さく）したいもの  

とする。さて、銃はその銃の所有者が発砲したとき、  

相手に発砲したことが直ちに分かるときnoisyであ  

るといい、相手に発砲したことが分からないとき  

silentであるという。両プレイヤーの銃がともに  

Silentである場合はTrybura［1】によって解析さ  

れた。また、取ybula【2】は両プレイヤーの銃が  

ともにnoisyでありク（芳）＝ヴ（芳）＝∬である場合  

をも解析している。更に、Kurisu［3】はIがsilent  

な銃を持ち，Ⅱがn？isyな銃を持つ場合の解析を行  

った。以下では、Ⅰはnoisyな銃を持ち、Ⅲは  

silentな銃を持っており，精度関数が一般の場合に  

ついて述べる。  

2．．問題  

ここでは、ク（わ，ヴ（∬）はともに連続で正なる導  

関数〆（∬）、ヴ′（∫）を持つものとする。プレイヤー  

Ⅰが発砲し、Ⅲに当てることができなかったとする。  

このとき、Ⅰは相手に近づけば、相手に弾丸を当て  

られる確率は増加するので直ちに相手から逃げだす。  

すると、Ⅲは相手が失敗したことが分かるが躊躇し  

〆∬ト阜一夕（∬）わ（芳），   ク（∬卜す（X），  
－曾レ）十や－ヴレ）♭（∫），  

‡  

ルタ（∬，γ）＝  

となる。考察されているタイミング。ゲームでは  

2つの軍域ズ＜γ，∬＞γのいずれでも〟（ズ，γ）  

は∬について増加関数でありγについて減少関数  

であるが、このモデルでは、∬＜γのとき  

ルタ（ズ，γ）は∬について増加関数とはならない。  

以下では、Ⅰの戦略として、ケ（ズ），α〉Ⅲの戦  

略として．を（∫）〉で表わされるものを考える0ここ  

で、  

か（芳）かα＝1  （1）  

か（可血＝1  （2）  

を満たす。Ⅰが伊（∬），α桓表わされる戦略を用  
い、Ⅰがγにいてまだ発砲していなくてⅡが発砲  

したときの期待利得を彗（カで表わす。また、Ⅲ  

が如））を用い、Ⅰが∬にいるとき、Ⅰ．が発砲し  
たときのⅠの期待利得をV2（∬）で表わす。  

3．補題   

以下では，ク（ガトヴ（ガ）十〆ズ）曾（ズ）は単峰であ  

るとし㈲ ∂］で単調減少、桓，1］では単調増加で  
あるとする。特に〆∬）＝芳椚、 曾（∫）＝X′’  

匝＞0，〃＞0）のときにはこ？条件を満足す  

る。   

補題 2．次の式（3）は高々1つの解を持つ。  

特に、ク（ズ）－ヴ（芳）十ク（ズ）ヴ（∬）が  

（0，1）で単調増加であれば、（3）は（0，1）  
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（v十1）巨ヴ（∫）〆（わート如戒′（ズ）］  に唯一の解を持つ。  
g（芳）三   

4〆（∫）ヴ2（芳）  

′（ガト2ヴ（x）〆（ズ）  

3  

8〆（ズ）ヴ（げ  

lノ＝ク（α）－ヴ（α）十ダ（α）ヴ（α）  

とする。この時、g（ズ）は（2）を満たし，かつ  

∬∈♭，l］である全ての芳について   

V2（ズ）＝ク（α）－ヴ（α）十ク（α）ヴ（α）   

が成立する。  

4．最適戦略  

常に0にいて動かないというⅠの戦略をIoと表   

わす。  

定理  

（i）（3）が匝，1］上に靂。を持ち  

ク（α）一身（α）十ク（α）ヴ（α）≧0ならば癖題3で与え  

られたケ（芳），α〉はⅠの最適戦略であり、補  

題4で与えられた（g（∫））はⅢの最適戦略である。  

また、ゲームの値はク（αトヴ（α）十ク（α）ヴ（α）であ  

る。  

（ii）（3）が 匝，・1］上に解を持ち   

ク（αトヴ（α）十ク（α）ヴ（α）＜0ならばⅠ。はⅠの最  

適戦略であり、補題 4で与えられた（g（γ））はⅡ  

の最適戦略である。 また、、ゲームの値は 0 で  

ある。  

（這）（3）が匝，1］上に解を持たないならば、Ⅰ。は  

Ⅰの最適戦略であり、（力（γ））はロの最適戦略であ  

る。またゲームの値は、0である。  

5．例  

2や－ヴ（∫））  

l  

ヴ（ズ）‾言  （3）  

1＋ク（∫）－ヴ（∬）十β（ズ）曾（Ⅹ）  

次の二つの補題では（3 

持つものとする。  

補題 3．  

Clヴ′（ズ）  

′（ズ）＝   

α＝CleXpけ  

l  

ヴ（α）言  

1十ク（αトヴ（α）十ク（α）ヴ（α）  

とおく。このとき、ケ（ズ），α桓（1）を満たし、  

すべてのγ∈♭，1］について  

vl（γ）＝ク（αトや一夕（α）わ（α）  

が成立する。  

1   

2  

且（∫）＝eXp  

ダ（り紳）  

とおく。  

補題 4．  
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