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C4 汀を提携構造β1，‥．，孔、を保存したⅣの任意  

の置換とする．このとき  

吼吋）（が㌦；B）＝Pi（り；B）   

ここで5＝（慮1，…，ね）に対し   

がv（（訂（り，…，汀（わ）））＝リ（β）・  

¢5 任意の2つのゲーム〃と町 および任意の分割  

Bに対して  

や（γ＋叫B）＝p（v；B）＋甲（町方）   

定理（⑬wem）C孔～C5を満たす関数が唯一存在し，  

以下のように与えられる．任意の卑∈Bおよび豆∈卑  

に対し  

且 はじめに  

協力ゲームにおける解の1つにCS－Valueがある．こ  

れは，既存の提携構造によって提携形成の順列を制限  

したときの各プレイヤーの限界頁献度の期待値で与え  

られ Owenによって定義されたものである．Hartと  

Kurzは，このCS－Valueを利得とした戦略形ゲームに  

おける強均衡ナッシュ均衡を用いて，利得最大化を目  

指して提携形成がおこなわれる場合どのような提携が  

形成されるかを分析した．本研究では提携形成の交渉  

過程を展開形ゲームとして定式化し，その部分ゲーム  

完全均衡を用いて，安定な提携構造を定義する．その  

上で，ゲームのクラスをapexgameに絞って安定な  

提携構造を分析し，Hartらの結果との比較をする．  

甲i（γ；ち）  

＝ ∑∑  
〝⊆〟 g⊆8ブ  
〃7メ ざ夢i  

揖（m－ん－1）！β！（むゴーβ－1）！  

ーn！毎！  2 CS‥Va旦ue  

CS－ValueはOwenによって公理系からの導出が行  

われている．Ⅳ＝（1，2，…，可をプレイヤーの集合と  

し，その分割をB＝（β1，β2，…，βm）とする・また  

り‥2Ⅳ→Rを特性関数とする．ここで，各組（v，B）  

に対して利得ベクトルを与える関数をやとする．公理  

系は以下の通りである．  

×【u（Qugしり）－γ（eu∫）】  

ここで九，βおよびらは，それぞれ集合ガ，gおよび  

句の濃度でありQ＝∪妊〃βた・  

3 戦略形による定式化   

HartとKurzはCS－Valueを利得とした同時決定の  

提携形成モデルとして以下の2つを定義した．   

定義（7－mOdel）ゲームr（γ，Ⅳ）はつぎの要素で構  

成される．  

（1）プレイヤーの集合をⅣとする・  

（2）各プレイヤー盲∈Ⅳについて戦略の集合を∑i＝   

（g⊂叫豆∈β）とする・  

（3）戦略の組J＝（ぶ1，㌔，‥．，gn）∈∑1×∑2×・‥×   

∑れおよび鋸∈Ⅳに対して，利得をp‘（γ，B㌢））  

とする．ここで  

公理系   

Cl∬がvのキャリアであるとき，すなわち任意の   

∫⊂Ⅳについてγ（g）＝リ（∬∩β）であるとき  

∑甲i（γ；B）＝岬）  

パ；」打   

C2任意の句∈Bに対して・∑沌句¢i（γ；B）＝   

V（句）・   

C3 αを提携の添字の集合〟＝（1，・‥，m）の任意  

の置換であるとする．ここで任意のよ∈Ⅳに対  

して  

P‘（v；（β1，‥・，βm））＝甲i（リ；（β叫），…，β可m）））  

ギ＝ 
〈｛ミ  

gメ＝gi 竹∈gi  

othen扇se  

としたとき，B㌢）＝（焉Ii∈〃ト  
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定義（∂－mOdel）ゲーム△（γ，Ⅳ）は（1），（2）とつぎ  

の（4）によって与えられる・  

（4）戦略の組♂＝（β1，ヂ，…，ぶれ）∈∑1×∑2×…×   

∑れおよび各i∈Ⅳに対して，利得をや‘（γ，B㌘））  
とする．ここで  

B㌘）＝（r⊂叫，j∈r⇔gi＝少）．   

定義 提携構造Bが7－安定（∂一安定）であるとは，JB  

が戦略形ゲームr（ぴ，〃）（△（γ，〃））の強均衡であるこ  

とをいう．すなわち任意のj∈rについてやi（v，B）＞  

pi（v，B）が成り立つような非空の提携rおよび∂が存  

在しない・ここで釦ま（3）により（（拙∈T，（Jも）托〃＼r）  
に対応する．  

で与える．ここで，∂は割り引き因子，B（J）はげ  

において実現される提携構造，そしてcは履歴に  

対して各プレイヤーの負うコストを表わすべクト  

ル値関数とする．   

定義 提携構造Bが動的に安定であるとは，B＝B（J）  

なるJがゲームA（り，Ⅳ）の部分ゲーム完全均衡である  

ことをいう．  

5 ApexGameでの提携形成   

apexgameとは，1人のメジャープレイヤーとn－1  

人のマイナープレイヤーにより構成される重み付き多  

数決ゲームの一種である．プレイヤーの集合を〃＝  

（1，2，…，乃）のうち1をメジャープレイヤーとすると，  

特性関数は以下のように表せる．  

4 展開形ゲームでの定式化   

Hartらは提携形成を戦略形ゲームで表現した．そ  

れに対して，本研究では提携形成過程を交渉として捉  

え，展開型ゲームによる定式化をおこなった．   

定義（Dyn血cmodel）提携形成の交渉ゲーム  

A（u，Ⅳ）＝〈Ⅳ，ガ，考（叫）i∈〃，C〉は以下のように構成  

される．  

●プレイヤーの集合をⅣとする．  

●履歴の集合をガとし，このうち結果を与える履  

歴の集合をZとする．  

●履歴んにおいて提案されている提携があれば，そ   

れをr（九）とし，なければr（九）＝¢とする．   

・プレイヤー関数P：ガ＼Z→Ⅳは，r（ん）＝¢の  

ときⅣ＼∬（ん），またr（九）≠¢のとき丁（九）の中  

からランダムにプレイヤーを1人指定する．この   

ときg（九）は履歴九において既に形成された提携  

の和集合である．   

・P（九）＝五の戦略は  

v（β）＝ 

〈三  

1∈β名山d5■＼（1）≠¢，Orβ＝〃＼（1）  

otherwise   

Ha止らは，このapexgameにおける安定な提携構  

造の分析をし，つぎの結果を得た．   

命題（Hart／Kurz）vをn人apeⅩgameとする・  

m≧5のとき，【1l23…司が唯一の7一安定な提携構造と  

なり，∂一安定な提携構造は存在しなし、．またm＝4のと  

き，【1l234】が7－安定であるが∂－安定ではなく，【12閻4】，  

【13l2l4】と【14l2l3】がγ安定かつ∂一安定な提携構造に  

なる．  

本研究では，このゲームにおける動的に安定な提携  

構造を分析し，以下の結果を得た．   

定理 vをn人apexgameとする．メジャープレイ  

ヤーが最初の発言者のとき，【1州ト・l司のみが動的  

に安定な提携構造となる．またマイナープレイヤーが  

最初の発言者のとき，【1掴ト・lれjのほかに川2‥・可  

も動的に安定な提携構造になる．  

6 おわりに   

動的な提携形成モデルを構築することによって，交  

渉の進めかたを考慮に入れた分析ができ，静的なモデ  

ルでは得られなかった結果が得られた．今後の課題と  

しては，連立政権形成など実際の事例への適用を考え  

ている．  

Ji（ん）∈（r⊂〃＼g（ん）‡i∈r）r（ん）＝¢  

Ji（ん）∈（賛成，反対）  r（九）≠¢  

・戦略の組J＝（Ji）沌〃および盲∈Ⅳに対するゲー   

ムの利得を  

叫（J）＝古申）甲i（u，B（け））－C‘（打）  
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