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1。AccⅧ狐u鳳a籠io皿Gamen AccumulatiomGameは査察（払spec血on）あるいは検証  

の一つの数学モデルである。2人の刑aye∬5（Hid即とSeek即）がいる。m個の箱があり、  

毎回（たかだか、k回），馳deⅡとSeekeyは同時に、mde町は1個のobjectをn個の箱の  

うち、空である箱のいずれかに隠す。一方SeekeTは1個の箱を調べる。Seekerがobjecも  

が隠されている箱を調べたとき、確率1でそれを見つける。Seeke町はHideTの選択を知る  

ことはできない。k回の後（あるいはk回に達する前に）mdeyがN個の箱にobjectを隠  

すことができればH五de∬の勝ちであり、k回終了までに、N個に達しないときはSeeker  

の勝ちであるとする。Seeke∬が調べた箱の番号をHiderがどの程度知ることができるかに  

よって、gameはいくつかのタイプに分かれる。ここでは、Seeke∬が0輌ecもを見つけたと  

きのみ、mde町はSe（兆eyが調べた箱の番号を知ることができるような場合（この場合，ゲ  

ームはQ血e七であるという）の解析結果を主として報告する。  

珊aⅧ岬．RⅧC旭e丑bk雨a【珊ま次の二つのスペシャ  

ルケースを分析した：¢）N＝2，k＝3の場合，及び匝）N＝kの場合．その分析の結見より一  

般的に句読etAccum山a血mGameを解くのは困難であるのが予想された．ここではQ血et  

Accumula血omGameを簡略化して得られる3つのVariation（次のVARI，VARⅢ，及び  

VARⅢ）の分析結果を報告する．  

VAR丑Seekerは同じ箱を二度調べることはできない．Hiderは，SeekeTに見つ  

けられて新たに空になった箱には，Objectを隠すことはできない．  

VARⅡ：Seek即は同じ箱を二度調べることはできない．  

VARⅢ：Hiderは，Seekerに見つけられて新たに空になった箱には，Objectを隠  

すことはできない．  

VARⅡでは，Quie屯AccumulatiomGameにおけるよりも，Hiderに有利になっており，  

一方，VARⅢでは，Se（奴eyに有利になっている．従って，これらのゲームを解くことが  

できれば，得られたゲームの値はQuie七Accumula血onGameのゲームの値のそれぞれ  

上界，下界になっている．さらに，得られた最適戦略によってQuietAccumulationGame  

の最適戦略に関する情報を得ることができる．以下では，k＝N＋1と仮定する（N＝k＋1を  

仮定しない場合についてはRuck孔e侶址uta［l］参照）．すなわち，Seekerが二度objectを  

発見するとゲ｝ムは終了しSeeke∬の勝ちとなる．  

3湖週ⅠⅠ・第立回目¢ニ且，‥リk）の0雨COme（フ‘を次のように定義する．  

Oi＝N：第i回目にSeekerがobjectを見つけなかった，  

Oi＝F：第i回目にSeekerがobjecもを見つけた．  

Hiderが勝つ場合はol且比Omeの列が次のような場合である．  

ー188－   

© 日本オペレーションズ・リサーチ学会. 無断複写・複製・転載を禁ず.



た  J  た・－／  ′人1 ′人1′人1  
（3．1）  （i）〃ル‥〃  （止）Ⅳル‥〃F〃ル‥Ⅳ（0≦J≦k－1）  

そこで，Hiderの行動戦略を次のように定義する．第t回目（1≦t≦k）に，  

或（ん）＝  払r力∈ハ〃卜1if or＝〃払r r＝1，．‥，卜1．  
れ－J＋1  

■ p′（∫′＿1）＝1and或（ゐ）＝Ofbrん≠∫′＿1if oト1＝F．  （3．2）  

或（ゐ）＝  血ごゐ∈ハ〃卜1if（フ，一＝Ⅳ血r r＝1，‥．，ゼー1，  
Jl－J＋2  

0で＝ダand Oノ．＝〃鈷r r＝ゼ十1，…，巨1．  

ここに，J＝¢，．．．，n），H，＿．＝（h．，…，h，＿1）．次にSeekerの戦略を  

（3．3）  読（∫）＝  肋∫∈ハ∫卜1．  
乃－J＋1   

と定義する．ここに，∫ト．＝（力1，…，力卜1〉．  

（3．2）と（3．3）はそれぞれHider とSeekerの最適戦略である．ゲームの値は  
良一1  

∑ズた‾g［ズ鉦1－（∫－1）机］である．  

定理 3．1．  

ズた＋1  1  

＋∴  
〝範＋1〃札1忘  

4．VariationⅡf．Hiderが勝つ場合は（3．1）のようになる．Hiderの行動戦略を  

或（力）＝  鈷r力∈ハ〃卜．if o′．＝〃払r r＝1，…，卜1，  （4．1）   

と定義する．  

Jl－J＋1  

（4．1）と（3．3）はそれぞれHiderとSeekerの巌適戦略である．ゲームの値は  
〟－1  

＋        ∑（ズー1）…レ机－（ズー1）…］である．  

定理 4．1．  
ズÅ＋1  

1  

＋  

〃ろ．1〃昂．1忘、  

5．VariationI．Hiderが勝つ場合は（2．1）のようになる．（4．1）と（3．3）はそれぞれHider  

とSeekerの最適戦略である．ゲームの値は定理4．1で与えられたものに一致する．これよ  

り，次のことがわかる．Hiderの行動に制約が課せられている場合，Seekerの行動に制約  

が課せられてもゲームの値は変わらない．  

6．QuietAccumulationGameの値．QuietAccumulationGameの値をv（n，k）と表  

すと，定理3．1と定理4．1，および戦略空間の包含関係を考えることにより次の結果を得る．  

机 匝司告・忘宴理・1－…】≧  
よTl  

Ⅴ（n，k）≧ ＋（ズー1）〟－f［ズ机－（ズー州・  
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