


第 1章 ゲーム理論とは何か 

1.1ゲーム的状況

私たちは，日常生活においてさまざまな意思決定を行っている。私たちの

意思決定は他の人々の意思決定に影響を及ぼし，同様に，他の人々の意思決

定は私たちの意思決定に影響を及ぼす。社会生活において，私たちの意思決

定は相互に依存し合っている。

このような経済社会における意思決定を，自動車を例にとってみてみよう。

いま，ある個人が自動車を購入しょうかどうかを考えているとしよう。彼

(または彼女)は収入と自動車の価格，通勤やレジャーにおける自動車の必

要度を考えて購入するかどうかを決定するであろう。さらに，彼の住んでい

る地域の自動車の普及率がその決定に影響を及ぼすかもしれない。また，自

動車の購入を決めた後で，どのメーカーのどんな車種をどのディーラーから

購入するかを決定する必要がある。その際，どのメーカーの車が人気が高い

か，ディーラーの過去の販売実績や評判が彼の意思決定に影響を及ぼす。ま

た，車を購入して運転を始めたとき，交通ルールを守り他の車に注意して慎

重に運転しなければならない。

一方，自動車メーカーは消費者の需要動向やライバルメーカーの出方を探

りながら，新車のデザインや性能，販売価格，営業戦略を決定しなければな

らない。誤った決定は，企業に大きな損失を与えることになる。また，自動

車メーカーは良質で低コストの部品を安定的に確保するために，部品メーカ

ーとどのような関係を保つかについても考慮しなければならない。
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また，自動車メーカーが囲内市場だけでなく国外にも自動車の輸出を行え

ば，その経営戦略は外国市場にも影響を及ぼすことになる。あるときは， 2

国聞の貿易摩擦を生じさせ，関税や輸出量について政府間の国際交渉が行わ

れる。政府の産業政策は，自動車メーカーの経営戦略に大きな影響を与える。

このように，消費者，ディーラー，自動車メーカー，部品メーカー，外国

企業，自国政府，外国政府などの意思決定が程度の差はあってもさまざまな

形で複雑に依存し合うことになる。

一般に，経済活動を営むさまざまな主体は一定の物理的・技術的および制

度的条件の下でそれぞれの目的を達成しようと意思決定を行う。さらに重要

な点は，目的の達成度は自分自身の意思決定ばかりでなく他の経済主体の意

思決定にも本質的に依存することである。このような社会における意思決定

の状況は，あたかも複数のプレイヤーがそれぞれの目標に向かつて互いに競

い合い，時には協力し合う一種のゲームのようである。この類似から，経済

社会におけるさまざまな意思決定の相互依存関係を数理的な厳密な方法論を

用いて分析する理論を，ゲーム理論(game出eory)という。

ゲーム理論は， 1944年に20世紀を代表する数学者の1人であるジョン・

フォン・ノイマン(JohnvonNeumann 1903-1957)とオーストリア学派の経

済学者，オスカー・モルゲンシユテルン(OskarMorgenstern 1902-1977)に

よる大著『ゲームの理論と経済行動J(TheoryofGαmesαnd EconomicBe-

hα叫 or)の出版によって誕生した。

ゲーム理論の分析対象は，あらゆるゲーム的状況(gamesituations)であ

る。ゲーム的状況とは，複数の意思決定主体または行動主体が存在し，それ

ぞれ一定の目的の実現を目指して相互に依存し合っている状況を意味する。

ゲーム理論では，このようなゲーム的状況を数理的モデルを用いて定式化し，

プレイヤーの聞の利害の対立と協力を分析する。この数理的モデルを，ゲー

ム (game)という。

ゲーム的状況の問題構造は，経済学ばかりでなく政治学，経営学，社会学，

哲学，心理学，生物学，工学，オベレーションズ・リサーチ，計算機科学な

どの学問分野に共通に見いだされるものであり，現在，ゲーム理論はこれら

の学問分野を横断する学際的で総合的理論の1っと見なされている。
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1.2ゲームの基礎概念

ゲームの最も重要な要素は意思決定し行動する主体で，これをプレイヤー 

(player)という。プレイヤーの例は，分析する状況に応 じて，消費者や投資

家のような個人から，企業，団体，クラプ，政党などのようなさまざまな組

織，さらに，政府，国家など多種多様である。プレイヤーの定義で本質的な

ことは，それがゲームにおいて自律的な意思決定ができる最小単位であるこ

とである。したがって，分析の目的によっては，例えば，企業を1人のプレ

イヤーと見なせる場合もあるが，状況によっては，企業組織を構成するさま

ざまな単位を独立のプレイヤーとしてモデル化する方が適切な場合もある。

ゲームは参加するプレイヤーの数によって， 2人ゲーム， 3人ゲーム，さら

に，一般に，η人ゲームと呼ばれる。

ゲームにおいて，プレイヤーはそれぞれに明確な目的をもち，可能な限り

自分の目的を達成するように行動を選択することが前提とされる。この意味

で，ゲームにおけるプレイヤーは「合理的J(rational)である。それぞ、れの

プレイヤーの目的は，チェスや将棋などのように勝ち負けを競うゲームでは

完全に相反するが，1つの組織やチーム内の共同作業のように一致する場合

もある。プレイヤー(とくに2人)の目的が完全に相反するゲームをゼ口和

ゲーム(zero-sumgame)といい，そうでないゲームを非ゼ口和ゲーム(non-

zero-sumgame)という。一般に，社会的状況は非ゼロ和ゲームであり，プ

レイヤーの目的はある側面では一致するが，他の側面では異なることが多い。

そのために，プレイヤーの聞で利害の対立や競争，さらに協力などの複雑で

多様な相互依存関係が混在する。複数のプレイヤ}が協力を目的として形成

する集団を，提携(coalition)という。

ゲームにおいて，プレイヤーはさまざまな状況，局面に応じて行動を選択

しなければならない。ゲームをプレイするために必要な行動の計画を，一般

に，戦略(strategy)という。すべてのプレイヤーがそれぞれの戦略に従って

ゲームをプレイすることによって，ゲームの結果(outcome)が定まる。ゲ

ームに参加するプレイヤーは，それぞれの目的に従ってゲームの結果を評価

することができ，複数の可能なゲームの結果に関して選好順序 (preference 
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order)をもっ。プレイヤーの選好順序を数値化したものを効用(utility)ま

たは利得(payoff)という。プレイヤーは自分の利得を可能な限り最大にす

るように戦略を決定する。

ゲームに参加するプレヤーの集合，プレイヤーの目的，選択可能な行動の

集合，さらに，ゲームのプレイの進行を定めるさまざまな規定を，総称して

ゲームのルール(rule)という。ゲームに参加するすべてのプレイヤーがゲ

ームのルールを完全に知っていて，さらに，すべてのプレイヤーが他のプレ

イヤーもゲームのルールを完全に知っていることを相互に認識し合っている

ゲームを，情報完備ゲーム(gamewithcompleteinformation)という。また，

このとき，ゲームのルールはプレイヤーの共有知識(commonknowledge)

であるという。盤ゲームのチェスや将棋，野球などのスポーツは，情報完備

ゲームの典型的な例である。

これに対して，一般の社会・経済ゲームでは，ゲームのルールは必ずしも

プレイヤーの共有知識ではないことが多い。例えば，企業はライバル企業の

目的や生産技術などを完全には知らないことが多く，ある国の圏内市場に参

入しようとする外国企業は，価格形成や流通機構などのその国の市場のルー

ルや法的規制などの情報について不確実であることが多い。また，国家聞の

国際的な交渉では，相手国が自国の事情をどの程度正しく理解しているかが

交渉の当事者にとって重要な情報であるが，このような情報は明らかでない

ことが多く，相互の理解不足が交渉の決裂の大きな要因となる。このように，

ゲームのルールがプレイヤーの問で共有知識でないゲームを，情報不完備ゲ

ーム  (gamewithincompleteinformation)という。

プレイヤーは，自分の利得を可能な限り最大にしようとするという意味で，

合理的な主体であると述べた。しかしながら，ゲーム的状況における利得の

最大化は1人の意思決定問題に比べて著しく複雑である。プレイヤーの利得

は自分自身の行動ばかりでなく他のプレイヤーの行動にも依存するから，プ

レイヤーは意思決定に際して，他のプレイヤーの行動を十分に考慮し推論す

る必要がある。この理由から，ゲーム理論ではプレイヤーの合理性として，

(1)利得の最大化を目指す. (2)相手の行動を可能な限り推論する，ことが前

提とされる。

このようなプレイヤーの互いの行動に関する推論(とそのメカニズム)の
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理論的解明を試みることはきわめて困難な研究課題であり，広く人間行動を

研究するさまざまな領域の学問分野でその努力がなされている。この問題に

対するゲーム理論の代表的なアプローチは， I合理的選択 J(rationalchoice)

を追究する立場である。この合理的アプローチでは，ゲームに参加するすべ

てのプレイヤーはゲームのルールと互いの合理性を共通に認識していること

が前提とされる。そして，各プレイヤーは，相手プレイヤーも自分と同じよ

うに合理的な主体であるとの認識に基づいて， I相手の立場になってものを

考えられる」という意味で，理性的(intelligent)であるとする。このような

理性的なプレイヤーの合理的な推論と意思決定を解明することが，ゲーム理

論の中心的課題の1つである。

ゲームにおいてプレイヤーが相手の行動をどのように推論し，それに基づ

いてどのように行動しどのようなゲームの結果が実現するかを分析する概念

道具が，ゲームの解(solution)である。ゲーム理論を学習するにあたって最

も重要なことの1つは，ゲームのルールとゲームの解を明確に区別すること

である。ゲームの解は，一定のゲームのルールの下ですべてのプレイヤーが

それぞれの目的を実現するために選択すると考えられる戦略，およびそれに

よって起こりうるゲームの結果を規定する。したがって，ゲームのルールが

明確に定義されないと，プレイヤーの行動を分析することはできない。

ゲームを数理的に表現するゲーム・モデルの代表的なものに，戦略形ゲー

ム (gameinstrategicform)，展開形ゲーム(game inextensiveform)，提携形

ゲーム(gameincoalitionalform)がある。戦略形ゲームは，プレイヤーの戦

略と利得の関係を関数を用いて記述し，ゲームの最も基本的なモデルである。

展開形ゲームは，ゲームにおける手番の系列をゲームの木を用いて記述し，

ゲームの動学的構造や情報構造を定式化する。近年，展開形ゲームを用いた

経済分析が多くなされていて，その重要性はますます高まっている。提携形

ゲームは，プレイヤーのさまざまな提携にとって実現可能な総利得または利

得分配の集合を記述し，提携行動の分析に用いられる。 

1.3非協力ゲームの理論と協力ゲームの理論

ゲーム理論は，通常，非協力ゲーム(noncooperativegame)の理論と協力
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ゲーム(cooperativegame)の理論に大別される。非協力ゲームと協力ゲーム

という語句から，非協力ゲームの理論ではプレイヤーの間の利害の対立や競

争，闘争が分析され，協力ゲームの理論ではプレイヤーの聞の協力や協調関

係が分析されるといわれることがあるが，この理解は必ずしも正しくないの

で注意する必要がある。実は，非協力ゲームの理論と協力ゲームの理論の区

別は必ずしも単純明快なものでなく，むしろゲーム理論が発展するにつれて

それぞれの理論の意味内容がより豊かになり，その関係に対する研究者の理

解が深まっていったという経過がある。このような事情を考慮、して，やや詳

しく2つの理論の違いについて述べよう。

次節(ゲーム理論の歴史)で述べるが，非協力ゲームを最初に定義したの

は，ナッシュ(JohnNash 1928-)である。ナッシュは1951年に発表した

論文(Nash 1951)で，非協力ゲームを，(1)プレイヤーの間でコミュニケー

ションが可能でなく，さらに(2)拘束力ーのある合意が可能で、ない，ゲームと

定義した。この定義によると，非協力ゲームではたとえプレイヤーたちが協

力して集団で行動を選択しようと思っても，その前提となる話し合いができ

ず，さらに協力の合意は拘束力をもたないから，プレイヤーの協力は不可能

と考えられる。この定義から，非協力ゲームではプレイヤーはそれぞれ独立

に戦略を決定することが前提とされ，ナッシュはそのような非協力ゲームの

解として均衡点(equilibrium point，現在，ナッシュ均衡点と呼ばれている)

の概念を提示した。

非協力ゲームでは，プレイヤーはそれぞれ独立に戦略を決定することが前

提とされるため，ナッシュ以後の非協力ゲームの研究の初期では，プレイヤ

ーの聞の利害の対立や闘争の分析が強調された。これに対して，協力ゲーム

の理論では，プレイヤーの間で戦略決定に関して話し合いと拘束力のある合

意が可能であることを前提としたときに，どのような提携の形成や利得分配

が実現されるかが分析の中心であった。ゼロ和2人ゲームや複占市場におけ

る企業競争などが非協力ゲームの典型的な例とされ，非協力ゲームの理論は

利害の対立や闘争のみを分析対象とする適用範聞の狭い理論と見なされた。

しかし，この理解は非協力ゲームと協力ゲームという2つの概念がゲーム

的状況を分類するものであるという誤解から生ずるものであり，ここで重要

な点は，それらはゲーム的状況を分析するための方法論の違いを意味すると
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いうことである。例えば，プレイヤーの協力をその実現のための交渉プロセ

スから考えてみよう。交渉に先立つて，個々のプレイヤーは誰と協力すべき

か，また，協力に際してどのくらい利得を要求しょうかなど，多くのことを

考えるであろう。そして，ゲームにおける意思決定の最小単位が個々のプレ

イヤーである限り，この協力に関する意思決定は個々のプレイヤーが独立に

行うことになる。もちろん，ゲームのルール(例えば独占禁止法など)によ

って協力の合意が許されないか，あるいは拘束力をもたなければ，交渉にお

ける合意は意味をもたない。しかし，ゲームのルールによって協力の合意が

拘束力をもっとしても，実際にプレイヤーの間で協力が実現するかどうかは

明らかではない。このように，協力の成立のプロセスまでも考察の対象に含

めることによって，協力の問題を非協力ゲームの理論を用いて分析すること

が可能となる。非協力ゲームの理論によって，協力の成果ばかりでなく協力

の成立自体の可能性も適切に分析できることになる。

実際，ナッシュは，上に述べた非協力ゲームに関する論文(Nash1951)

の最後で，非協力ゲームの理論の応用として協力ゲームの研究に言及し，非

協力ゲームのモデルを用いて協力のための交渉問題を分析できることを述べ

ている。さらに，それが実際に可能であることを， 1953年に発表した2人

協力ゲームに関する論文(Nash1953)で示した。現在，非協力ゲームの理論

を用いてさまざまな協力の問題を分析する研究プログラムは， rナッシュ ・

プログラム」と呼ばれている。しかしながら，すでに述べたように， 1950

年代はナッシュ・プログラムに沿った研究は進展をみなかった。これは，ゲ

ーム理論の誕生期において，コミュニケーションや合意の拘束力の有無，さ

らに合意成立に至るさまざまなプロセスを記述し内生的にこれらの問題を分

析できるレベルまで，ゲームのモデルや分析手法が十分に発展していなかっ

たことによると思われる。

しかし，この状況は， 1960年代後半から始まったハルサニ(John Harsanyi 

1920-)とゼルテン(ReinhardSelten1930一)による非協力ゲーム理論の研

究によって大きく変わることになった。情報不完備ゲームや展開形ゲームの

理論の発展によって，コミュニケーションや合意に至る交渉プロセスをゲー

ム・モデルに記述し分析することが可能になった。ナッシュが提示した非協

力ゲームの理論がより広範囲な経済行動の分析に対して適用可能になるため
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には，ハルサニとゼルテンによる非協力ゲームの理論の新しい展開が必要で

あった。

現在，ゲーム理論研究者の多くの一致した見解は，次のようである。非協

力ゲーム理論では，プレイヤーの聞の協力を前提としないで，競争や協力な

どのさまざまな経済行動を個々のプレイヤーの意思決定のレベルで分析する。

一方，協力ゲーム理論では，プレイヤーの聞の協力を前提として，プレイヤ

ーの提携行動や協力の成果を分析する。言いかえれば，非協力ゲームの理論

とは，個々のプレイヤーの意思決定のレベルでゲームを分析する理論であり，

協力ゲームの理論とは，プレイヤーの提携レベルでゲームを分析する理論で

ある。ハルサニとゼルテンによるより専門的な非協力ゲームの定義は，第4

章で述べよう。

プレイヤーの提携の最小の構成要素はそのメンバーである個々のプレイヤ

ーであり，提携行動はそれに属するプレイヤーの意思決定のなんらかの集計

である。したがって，プレイヤーの提携行動は，本来，そのメンバーの個々

の意思決定から説明すべきものである。この意味から，分析の方法論的観点

からは，非協力ゲームの理論の方が協力ゲームの理論より基礎的であるとい

える。しかし，このことは，協力ゲーム理論の有益さを決して軽視すること

ではない。協力ゲームの理論は，プレイヤーの提携行動を前提とすることに

よって，第一次接近として十分に意味のある形でプレイヤーの多様な協力の

形態を分析する道具を提供してくれる。

要約すると，非協力ゲーム理論と協力ゲーム理論は対立する理論ではなく，

複雑で多様な経済行動を個々のプレイヤーのレベルで分析するか，プレイヤ

ーの提携レベルで分析するかの違いである。現在，これらの理論を統合する

ゲームの一般理論を構築する試みがさまざまな形で行われており，非協力ゲ

ーム理論と協力ゲーム理論という二分法は徐々に意味を失いつつある。 

1.4ゲーム理論の歴史

ゲーム理論を学習する前に，現在までのゲーム理論の歴史を簡単にみてみ

よう。ゲーム理論の歴史についての詳しい説明は，モルゲンシュテルン 

(Morgenstern1976)，鈴木(1973，1994)，オーマン(A国nぉill1987b)，ワイン
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トラウプ(Weintraub 1992)等を参照されたい。

ゲーム理論の歴史の中で最も重要な年は，いうまでもなく，フォン・ノイ

マンとモルゲンシュテルンの大著『ゲームの理論と経済行動jが出版された 

1944年である。しかしながら， 1944年とともにゲーム理論の研究にとって

忘れられないのは1928年である。この年，フォン・ノイマンは，ゲツテイ

ンゲン大学の数学論文誌に，“ZurηleoriederGesellschaftsspiele"(社会的ゲ

ームの理論について)を発表した。この論文では，ゼロ和2人ゲームのミニ

マックス定理が初めて証明されたことが最も有名であるが，これ以外にも，

戦略形π人ゲームの定式化，提携の概念，マックスミニ値を用いたゲーム

の特性関数の概念，ゼロ和3人協力ゲームの分析など，ゲーム理論の多くの

基礎概念や研究方法が提示されている。この画期的な論文によって現代のゲ

ーム理論は誕生したといえる。

同じ年に，モルゲンシュテルンは彼の最初の書物Wirtschajtsprognose

(経済予測)を出版している。この本の中で，モルゲンシュテルンは認識論

的観点から経済予測の問題を調べ，完全予見が困難であり本質的に不可能で

あることを考察した。その議論の中でモルゲンシュテルンが考察した有名な

例が，コナン・ドイルの「シャーロック・ホームズ最後の事件」に登場する

シャーロック・ホームズとモリアテイ教授の追跡ゲームである。この例を用

いて，モルゲンシュテルンは，互いの行動が相互に依存する状況では相手の

行動を完全に予測することが本質的に不可能であることを指摘した。例えば，

シャーロック・ホームズがモリアテイの行動をAと予測して，Aに対する最

善な行動Bをとるとしよう。シャーロック・ホームズとモリアテイはとも

に高度な推論能力をもつから，モリアテイは，当然に，シャーロック・ホー

ムズのこのような予測を予測して，シャーロック・ホームズの行動Bに対

する最善な行動Cをとる。次に，シャーロック・ホームズはこのことをさ

らに予測して，モリアテイの行動Cに対して最善な行動Dをとる。以後， 2

人の聞でこのような予測の予測という連鎖が際限なく続き，シャーロック・

ホームズとモリアテイはともに相手の行動を完全に予測することは不可能と

なる。

この例は，相互依存状況での行動の選択に際して，相手の行動を予測する

ことが重要であるとともに，それがきわめて複雑で困難であることを示して
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いる。そして，この問題こそがこれまでにゲーム理論が解明しようと試みて

きた最大の課題であり，将来もこの解明の努力は続けられるであろう。

このように共通の問題に関心をもっていた2人がどのようにして出会い，

どのようにして2人の共同研究が始まったかについて，モルゲンシュテルン

は回想録(1976年)で次のように述べている。 

1928年以後，モルゲンシュテルンの研究は主に景気変動論と統計学に移

行していたが， 1935年に論文 「完全予見と経済均衡 Jを発表し，再びシヤ

ーロック・ホームズとモリアテイの例を用いて完全予見と経済均衡の矛盾を

論じた。その後，ウィーンのメンガー(CarlMeng巴r)主催の数学コロキウム

でこの論文について報告したが，参加者の1人である数学者チェック  

(EduardCech)に，モルゲンシュテルンの提示した問題がフォン・ノイマン

が 1928年のゲームに関する論文で扱った問題と同一であることを知らされ

た。それ以降，フォン・ノイマンの名前はモルゲンシュテルンにとって忘れ

られないものとなった。モルゲンシュテルンは，すぐにフォン・ノイマンの

論文を研究するつもりであったが，ウィーンの景気研究所の所長の職務やナ

チスの台頭という社会情勢もあり実現できなかった。その後， 1938年1月

にカーネギ一国際平和基金によって客員教授としてアメリカに招待されたと

き，フォン・ノイマンに会えることを希望してプリンストン大学を滞在先に

選んだ。当時，フォン・ノイマンはすでに1930年にアメリカに移り，プリ

ンストン大学高等研究所の1933年設立以来の教授であった。1 938年3月，

ナチスはオーストリアに侵入し，モルゲンシュテルンが所長を務めたウイ}

ンの景気研究所もナチスが支配することになった。このため，モルゲンシユ

テルンはアメリカに残る決意をし，プリンストン大学からの政治経済学の講

師ポストの提示を受諾した。

プリンストン大学での2人の出会いについて，モルゲンシュテルンの回想

を続けると， 1939年2月l日にモルゲンシュテルンが景気変動についてセ

ミナー報告をしたときに，参加者の中にフォン・ノイマンがいた。セミナー

の後， 2人は物理学者ボーア(Niels H.D.Bohr)を交えてゲーム理論や物理

実験について数時間語り合った。この日を境として， 2人は急速に親しくな

っていった。モルゲンシュテルンによれば，フォン・ノイマンは1928年以

後，ゲーム理論について系統的に考えたことはなかったとのことである。モ
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ルゲンシュテルンは，フォン・ノイマンの1928年のゲームについての論文

を本格的に研究し始めたが，論文の中で用いられている不動点定理に関する

知識がなかったためにそれは決して容易ではなかった。そのために，フォ

ン・ノイマンと何度も議論を重ね，その過程で，大きな知的興奮とゲーム理

論へのemtoainvolvementをもっに至った。oinl

モルゲンシュテルンは経済学者にゲーム理論の本質と重要性を知らせるた

めに論文を書いたが，フォン・ノイマンは論文を読んであまりにも短いので

もっと拡張することをモルゲンシュテルンに助言した。さらに2人の議論が

積み重ねられ，ついに， 1940年の秋，フォン・ノイマンはこの論文を一緒

に書くことをモルゲンシュテルンに提案した。 1941年から2年間の集中的

な研究作業を経て， 1943年l月1日，2人は 『ゲームの理論と経済行動 j

の原稿を完成した。当初， 100ページ程度の小冊子の予定が，最終的には，

タイプ原稿約1200ページの大著になっていた。プリンストン大学出版局は

この大著の出版をレフリーによる査読なしで受諾し， 1944年9月18日，2

人の共同成果は出版された。

次に， rゲームの理論と経済行動』の出版以後，現在までゲーム理論がど

のように発展してきたかを簡単にみてみよう。これは，読者が次章以下，ゲ

ーム理論の各内容を学習していくためのlつの見通しをもっていただきたい

ためである。したがって，以下の記述は，主に本書の内容と密接に関係する

ものに限られるとともに，著者の研究上の関心に偏っていることをあらかじ

めお断りしたい。より包括的なゲーム理論の発展については，オーマン  

(Aumann1987b)や鈴木(1994)を参照されたい。 

Iゲームの理論と経済行動』の第 l版に続いて，第 2版が 1947年に出版

された。第2版では，その補論として期待効用の公理系とその導出の証明が

追加された。モルゲンシュテルンはフォン・ノイマンとの議論の初期の時点

から効用の問題に気づいていた。ゲームでのプレイヤーの利得(payoff)を

表現するための数値が必要であった。このための最も簡単な方法は，それを

貨幣量と見なし，さらに貨幣がプレイヤーの聞で無制限に譲渡可能であると

することであった。しかしながら，サンクトベテルプルクのパラドックスの

議論を通じて，効用の概念の重要性を知っていたモルゲンシュテルンはこれ

に不満であった。また，当時の経済理論では無差別曲線による分析が支配的
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であり，基数効用の概念は受け入れられず，旧式なものと見なされていた。

したがって，モルゲンシユテルンはリスクの下での基数効用(正の1次変換

を除いて基数化可能である効用)の理論的基礎づけが必要であると認識して

いた。このため，フォン・ノイマンとモルゲンシュテルンは個人の合理的選

択に関する公理系から期待効用の存在を証明した。このリスクの下での期待

効用は，現在，フォン・ノイマン=モルゲンシュテルン効用と呼ばれている。 

1950年代，ゲーム理論の研究はプリンス トン大学でフォン ・ノイマンと

モルゲンシュテルンの影響を受けた多くの若手研究者によって力強く進めら

れた。ナッシュ(1950a，1951)は非協力ゲームの均衡点を定義 し，その存在

を不動点定理を用いて証明した。これによって，ゼロ和2人ゲームの分析は

非ゼロ和n人ゲームの分析に拡張され，非協力ゲーム理論の基礎が確立し

た。また，ナッシュ(1950b，1953)は2人交渉問題を定式化 し，1つの交渉

解を公理系から導出した。この交渉解は，現在，ナッシュ交渉解と呼ばれて

いる。さらに，ナッシュ(1953)は，プレイヤーが互いの要求を出し合うよ

うな交渉過程を非協力ゲームとして定式化し，ゲームの均衡点が公理系から

導出された交渉解を実現することを示した。このナッシュの方法は，ゲーム

における協力や交渉の問題を分析する場合，交渉のプロセスを非協力ゲーム

として定式化し協力や合意形成をゲームの均衡点として説明するものであり，

「ナッシュ・プログラム」と呼ばれている。ナッシユの研究は協力と交渉の

問題に対して公理論的アプローチと非協力ゲーム・アプローチを提示し， 2

つのアプローチがEいに補完的であることを示すものであり，真に画期的な

ものであった。ナッシュの研究に関する経済学説史からの考察については，

レナード(Leonard1994)を参照されたい。

ナッシュの均衡点の研究は戦略形ゲームに限定されていて，非協力ゲーム

がより広範な分野に適用されるためには，ゲームの動学的構造や情報構造を

モデル化する展開形ゲームの理論の発展が必要であった。キューン(Kuhn 

1953)は，rゲームの理論と経済行動』で導入された展開形ゲームのモデル

をさらに発展させて，完全情報，完全記憶，行動戦略などの重要な概念を定

式化した。そして，展開形ゲームにおける均衡点の性質を考察し完全情報

ゲームでの純戦略による均衡点の存在，および完全記憶ゲームでの行動戦略

と混合戦略の同値性を証明した。最初の定理の起源は，ツェルメロ(Zermelo
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1913)のチェスの確定性に関する研究である。ナッシュとキューンの研究に

よって，非協力ゲームの理論の基盤はすでに1950年代前半までに確立され

た。 

1950年代のゲーム理論の研究の多 くは，協力ゲームに関するものであっ

た。とくに，フォン・ノイマンとモルゲンシュテルンによって提示された安

定集合(協力ゲームの最初の解概念)の存在とその性質を解明するための努

力が行われた。安定集合以外の解概念として，シャープレイ(Shapley1953b)

による一般η人協力ゲームの値(value)の公理化がなされた。シャープレイ

によるゲームの値は，現在，シャープレイ値と呼ばれ，協力ゲームの代表的

な解の1つとなっている。また，ゲームのコア( core)が支配されない配分

の集合として，シャープレイやジリス(Gillies1959)によって安定集合とは

独立な解として提示された。ゲームのコアは，すでに『ゲームの理論と経済

行動』の中に現れていたが，フォン・ノイマンとモルゲンシユテルンの主な

分析対象であった3人定和ゲームやη人定和ゲームではコアは空であるた

めに，独立した解概念として見なされなかった。 

1950年代のゲーム理論の研究は，プリンス トン大学のAnnalsofMath-

ematicsStudiesのシリーズContributionstotheTheoryofGamesの 

VolsI，II(K吐mand引lckereds.，1950，1953) 

Vol.III (Dresher，TuckerandWolfeeds.，1957) 

Vol.IV (LuceandTuckereds.，1959)

に収められている。 1950年後半には，ゲーム理論はすでに総合理論として

の内容が整い，本格的な批判的検討が可能なまでに成長していた。この時期

に書かれたルース/ライファ(LuceandRaiffa1957)の書物はゲーム理論の

内容紹介と批判的サーベイを目的とし，出版後30年以上にわたってゲーム

理論の最も重要な教科書として多くの人々に読まれ続けた。 

1950年代前半，経済学者がゲーム理論の方法論を用いた注 目すべ き研究

として，アロー/デブルー(AηowandDebreu1954)による完全競争市場の

一般均衡の存在証明がある。一般均衡の存在が市場の抽象的ゲーム・モデル

のナッシュ均衡点の存在定理を用いて証明された。無数の経済主体が市場価

格のみをシグナルとしてそれぞれ独立に可能な技術および予算制約の下で最

適化を行い，経済主体は互いの行動の影響を考慮しないという新古典派的市
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場モデルへの批判として登場したゲーム理論の本来の目的から見れば，これ

はやや逆説的である。しかしながら，アロー/デブルーの研究は，経済学の

ための数学理論としてのゲーム理論のパワーの大きさを十分に示すものであ

った。このゲーム理論と数理経済学の密接な関係は， 1960年代，完全競争

均衡と市場ゲームのコアに関する研究で1つの最盛期を形成した。その後， 

1970年代後半から，新古典派的な世界を真に越えた経済学のさまざまな分

野でゲーム理論を用いた研究が活発に行われるようになった。 

1960年代のゲーム理論の研究は主として，協力ゲームを中心に行われた。

次々に，重要なゲームのモデルと提携形成や利得分配に関する解の概念が提

示された。最も代表的なものに，オーマン/ベレグ(AumannandPeleg 

1960)，オーマン(1961a)らによる譲渡可能な効用を前提としない提携形ゲ

ームの研究，オーマン/マシュラー(AumannandMaschler1964)による交

渉集合(bargainingset)の定式化，ベレグ(1967)による交渉集合の存在証

明，デーピス/マシュラー(Da吋S組 dMaschler1965)によるカーネル(ker-

nel)，シュマイドラー(Schmeidler1969)による仁(nucleolus)の研究がある。

さらに，ボンダレーパ(Bondareva1963)とシャープレイ(1967)によって，

コアの存在条件が明らかにされた。一方，長い間，未解決であった安定集合

の存在は，ルーカス(Lucas1969)によって否定された。

この時期のゲーム理論の経済学への応用としては，完全競争均衡と市場ゲ

ームのコアの研究が最も重要である。シューピック (Shubik1959a)がエッ

ジワース(Edgeworth)の双方独占の理論を協力ゲームとして再定式化した

後，交換市場の完全競争均衡とコアの関係を解明する重要な研究が次々と行

われた。一般に，市場ゲームにおいてコアは完全競争均衡配分の集合を含む

が，デブルー/スカーフ(DebreuandScarf1963)は有限人経済において同

一タイプの経済主体の数が限りなく大きくなるとき，市場のコアは完全競争

均衡配分の集合に収束するという結果を証明した。この一連の定理は，市場

ゲームにおける極限定理と呼ばれている。また，オーマン(1964)は，連続

濃度の経済主体からなる市場ゲームを定式化し，完全競争均衡配分の集合と

市場ゲームのコアの一致を証明した。完全競争均衡とコアの同値性は，価格

を与件とする無数の経済主体の個々の最適化行動の均衡状態を記述する完全

競争均衡を経済主体の聞の自発的取引において繰り返される財交換の再契約
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過程のlつの安定状態として再定式化し，完全競争均衡のゲーム理論による 

lつの理論的基礎を与えた。 

1960年代は，このように協力ゲームの研究が全盛の時代であり，ゼルテン

の回想  (S巴lten1993)はその時代の雰囲気を伝えている。1967-68年のカリ

フオルニア大学パークレイ校での滞在中，ゼルテンはスタンフォード大学で

部分ゲーム完全均衡点を初めて提示した寡占モデルに関する論文(1965)を

報告したが，セミナーの後，若い経済学者が誰かに，“Thisisonlynoncoop-

erativetheory"というのが聞こえてきたそうである。

まさにこの状況において，その後の非協力ゲームの理論の発展と経済学へ

のゲーム理論の応用にとって決定的となる研究がハルサニとゼルテンによっ

て行われた。『ゲームの理論と経済行動』以来，プレイヤーはゲームのルー

ルについて完全な知識をもち，またそれ自体がプレイヤーの共通認識である

とされてきた。すなわち，ゲームのルールはプレイヤーの聞の共有知識であ

ると仮定された。しかしながら，ゲーム理論を経済問題に適用する場合，こ

の仮定が非現実的であるとの批判がつねになされてきた。このようなゲーム

のルールについてプレイヤーが不完全な知識しかもっていない情報不完備ゲ

ームに関する理論を確立することが，長い間の大きな課題であった。ハルサ

ニ(1967-68)は，ベイズ的アプローチによって情報不完備ゲームのモデル

を定式化し，ゲームの均衡としてベイジアン均衡点(Bayesianequilibrium 

point)を導入した。このハルサニの情報不完備ゲームの理論を基礎にして， 

1970年代に入ると，情報，インセンテイプ，組織の経済学や新しい産業組

織論などをはじめとして経済学のさまざまな分野で，非対称情報と戦略的行

動の研究が次々と行われるようになった。

非協力ゲームの解概念は，ナッシュの研究以後，ナッシュ均衡点が最も代

表的であったが，ゼルテン(1965)は展開形ゲームにおけるナッシュ均衡点

の問題点を指摘し，より強い均衡概念として部分ゲーム完全均衡点の概念を

提示した。展開形ゲームのような動学的構造をもっゲーム・モデルでは，ナ

ッシュ均衡点によって均衡プレイが定まると同時に，多くの手番が均衡プレ

イの外に位置する。このような均衡プレイ外(off-equilibriumplay)の手番は，

ゲームをプレイずる前には実現きれないものと予想されるが，ゲーム全体の

均衡においてこのような手番のプレイヤーの行動が非常に重要となる。なぜ
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ならば，均衡プレイ外のプレイヤーの行動によって均衡プレイが特徴づけら

れるからである。したがって，均衡プレイ外のプレイヤーの行動についても

十分に考慮する必要があるが，ナッシュ均衡点の定義は，均衡プレイ外のプ

レイヤーの行動に関してはいかなる最適性の条件も課さない。このため，経

済分析のより具体的な文脈では，ナッシュ均衡点は「信理性のない脅し」 

(incrediblethreat)に基づいてのみ成立可能であることがある。このような

ナッシュ均衡点の欠点を改善するにあたって，ゼルテンが最初に提示した均

衡概念が，ゲームの均衡プレイ外も含むすべての部分ゲーム(ゲームの一部

でそれ自身がゲームと見なせるもの)に対してナッシュ均衡点を導く部分ゲ

ーム完全均衡点(subgameperfectequilibriumpoint)である。

ハルサニとゼルテンの非協力ゲームの理論に関する共同研究は1960年代

中期から始められ，非協力ゲームの理論的深化とともに，協力の非協力ゲー

ム分析を目指す「ナッシュ・プログラム」が2人によって着実に進められる

ことになった。その成果のいくつかは，それぞれの著作(Harsanyi1977， 

Selten1988b)にまとめられているが，その到達点の1つが共著 『ゲームに

おける均衡選択の一般理論J(HarsanyiandSelten1988)として1988年に出

版された。 

1970年代に入って，ハルサニとゼルテンによってゲームにおけるプレイ

ヤーの合理的行動の探究が精力的になされた(Hars皿 yi1973，1975，Hars阻yi  

andSelten1972，Selten1973，1975a，1978)。とくにゼルテンは， 1975年に部

分ゲーム完全均衡点の概念をさらに強めた完全均衡点(perfectequilibrium 

point)の概念を提示し，展開形ゲームの均衡点の理論をさらに進展させた。

このゼルテンの論文以後，ゲームのより満足な均衡概念の探究が多くの研究

者によってなされることになり，その一連の研究は， I均衡点の精級化」 

(refinements)と呼ばれる。この詳細な議論については，ファン・ダム(van 

Damme1987)を参照されたい。1982年のクレプス/ウィルソン ( Krepsand 

Wilson1982a)のペイジアン意思決定理論に基づく完全均衡点の再定式化に

よって，完全均衡点の概念は経済学研究者にとってより接近しやすいものと

なり， 1980年代には，完全均衡点とクレプス/ウィルソンによる逐次旬衡点 

(sequentialequilibriumpoint)の概念はハルサニによるペイジアン均衡点と

ともに経済学者の有力な理論道具となった。
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また，ゼルテンは1978年のチェーンストア・パラドックスの論文(Selten 

1978)において，これらの合理的均衡に内在する後向き帰納法(backward 

induction)の論理と現実のプレイヤーの重要な特性である 「限定合理性 J 
(boundedrationality)の不整合を的確に指摘した。この問題は， 1928年にモ

ルゲンシュテルンが指摘した完全予見と経済均衡の矛盾に通ずるものであり，

経済行動の本質にかかわるより深いものといえる。 

1970年代末に，ルーピンシュタイン(Rubinstein 1979)は繰り返しゲーム

の完全均衡点を分析し将来利得が現在利得と同程度に評価されるとき，パ

レート最適な配分を含む多くの協調的な利得ベクトルが，繰り返しゲームの

完全均衡点によって実現できることを証明した。この事実は，ナッシュ均衡

点に関しては以前から研究者の間で広く知られていて， Iフォーク定理」 

(folktheorem，名前の由来は， folklore民間伝承からきている)の名で呼ばれ

ている。このプオーク定理は，もしプレイヤーの聞で同一ゲームが際限なく

繰り返されるとき，パレート最適な状態が繰り返しゲ}ムの非協力均衡点と

して達成できることを示す。この成果を契機として， 1980年代に入ると，

社会的協力のゲーム理論によって，経済学，政治学，哲学，社会学，生物学

のさまざまな分野で，外的な強制メカニズムが存在しない状況でもプレイヤ

ーの聞の長期的な継続関係による協調行動が実現可能であるかどうかを考察

する研究が急速に展開していった。 

1980年代初期の 「ナッシュ ・プログラム Jに関する重要な研究は，ルー

ピンシュタイン(1982)のナッシュ交渉解の研究とゼルテン(1981)のπ人

提携形ゲームの非協力交渉モデルの研究である。ルーピンシュタインは，提

案と応答が繰り返される2人交渉問題の非協力ゲームモデルを提示した。ル

ーピンシュタインのモデルでは，プレイヤーの時間選好の存在が交渉均衡に

重要な影響を及ぼす。将来利得に対する割引率がOに近いとき，交渉ゲーム

の唯一の完全均衡点による利得の分配はナッシュ交渉解に収束することが証

明された。ゼルテンは，より一般的な犯人提携形ゲームにおいてプレイヤ

ーが提携と利得分配を同時に提案する交渉プロセスを非協力ゲームとして定

式化した。 

1980年代中期から現在までのゲーム理論の発展は，すべてが現在の研究

フロンテイアに位置するものであり. 1つの歴史として語ることは適切でな
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い。そのいくつかについては，最終章(第12章)で述べることにする。 

1960年代において，新古典派の完全競争市場の理論が数理経済学の進展

によって1つの完成をみた後，研究者の関心は，市場における配分の効率性

から経済社会におけるさまざまな資源配分メカニズムの効率性やパフォーマ

ンスに移行していった。その結果，完全競争市場だけでなく，情報，インセ

ンテイブ，契約，組織，社会慣習，制度などが現代の経済理論の主要な分析

対象となっている。このためには，経済分析の方法論として経済(ゲーム)

のル}ルとそのルールの下での経済主体の行動原理(ゲームの解)の明確な

区別が必要であり，経済行動の多様な相互依存性に分析の光をあてなければ

ならない。

このような経済学における研究関心の変化によって，経済社会の本質であ

る経済主体の相互依存関係の厳密な分析を目的とするゲーム理論の重要性が

より広く経済学者の聞に認識されるようになった。そして，経済理論の新し

い変化を実際に可能にしたのは， 1950年代初期にナッシュによって基礎が

確立し， 1960年代以後ハルサニとゼルテンの共同研究を中心に展開してき

た非協力ゲームの理論である。

現在，ゲーム理論の方法論は，ミクロ経済学ばかりでなく，マクロ経済理

論，産業組織論，国際貿易論，金融論など経済学のほとんどの分野に応用さ

れており，ゲーム理論は経済行動の相互依存性を表現し分析するための経済

学の共通言語となっている。いまや，ゲーム理論は経済学にとってなんら特

別なものではなく，経済分析のための基本道具の1つである。

このような経済学の新しい変化を背景に，ハルサニ，ナッシュ，ゼルテン

が「それぞれが非協力ゲームの理論に画期的な貢献をしたJ理由によって， 
1994年ノーベル経済学賞を受けた。フォン・ノイマンとモルゲンシュテル

ンの『ゲームの理論と経済行動』の出版から50年を経て，ゲーム理論は新

しい発展の段階を迎えたといえる。 

第 2章 戦略形ゲーム 

2.1戦略形ゲームの定義

社会におけるさまざまなゲーム的状況ではプレイヤーの意思決定は相互に

関連し，プレイヤーが得る利得は自分自身の戦略だけでなく他のプレイヤー

の戦略にも依存する。このようなプレイヤーの相互依存関係を表現する最も

基本的なモデルが，戦略形ゲームである。戦略形ゲームはプレイヤーの可能

な戦略と利得の関係を関数や行列を用いて表現する。この章では，戦略形ゲ

ームの基本的事項について述べる。とくに，非協力ゲーム理論の最も重要な

解概念であるナッシュ均衡点の基本的性質について述べる。

最初に，次のような例から始めよう。

例 2.1市場シェアゲーム 

2つの企業A社とB社がコンピュータ市場で競争している。両社は新製

品を生産し販売するかどうか経営戦略を決定しなければならない。現在はと

もに50%の市場シェアを占有しているが，もし1社だけが新製品の販売を

始めれば市場シェアを70%に上げることができる。もし両社とも新製品の

販売を始めれば，それぞれの新製品の性能や価格に差がなく，その市場シェ

アは現状と同じ50%になるとする。企業の市場シェアは自らの経営戦略だ

けでなくライバル企業の経営戦略にも依存し，企業の市場シェアと経営戦略

の関係は表2.1のようになる。

表 2.1の行列で行と列はそれぞれA社とB社の経営戦略を表し，行列の

各成分の左と右の数字はそれぞれA社とB社の市場シェアを表す。企業の
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表 2.1 市場 シェア ・ゲーム 

B社

A 

新製  

現

70%，30%.50%，50% 

30%，70% 50%，50% 

経営方針が自社の市場シェアの増大であるとき，A社とB社はどのような経

営戦略を用いるであろうか。また，その結果，市場シェアはどのようになる

であろうか。

例 2.1の市場シェア・ゲームのように，プレイヤーの戦略と利得(市場シ

ェア)の関係によって定義されるゲームを，戦略形ゲーム(gameinstrategic 

form)という。戦略形ゲームは，標準形ゲーム(game innormalform)とも

呼ばれる。

一般に，戦略形η人ゲームは次の要素の組によって定義される。

G=(N，{8i}iEN'(五}iεN) (2.1) 

ここで， 

(1) N=(I，…， η}はプレイヤーの集合， 

(2) 8
i
はプレイヤ -iの選択可能な行動あるいは戦略の集合， 

(3) fiは直積集合 8=8
1
x"'x凡 上の実数値関数であり，プレイヤ -iの利

得関数を表す。

ゲームは次のようにプレイされる。すべてのプレイヤー1，…，ηは他のプ

レイヤーの選択を知らずにそれぞれの戦略SIE81，…， sηE札 を選択する。そ

の結果，プレイヤ-iは利得五 (SI'…，sn)を得る。プレイヤーの目的は自己

の利得の最大化である。

ゲームのプレイにおいて(2.1)で定義されるゲームの各要素はすべてのプ

レイヤーの共有知識(commonknowledge)とする。これはすべてのプレイヤ

ーがゲームの各要素を完全に知っているばかりでなく，そのような事実自身
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もプレイヤーは完全に知っていることを意味する。共有知識の概念について

は第5章で詳しく述べよう。

戦略形ゲームにおいて，すべてのプレイヤーの戦略集合弓が有限のとき，

ゲームは有限ゲームであるといい，そうでないとき，無限ゲームであるとい

う。本書では，主として有限ゲームを考える。

戦略形ゲームにおいて，すべての戦略の組s=(SI'…， Sn)に対して，

ち( らみ)=0 (2.2) 

が成立するとき，ゲームはゼ口和ゲーム(zero-sumgame)であるという。ま

o- -た，ゼロ和でないゲームを非ゼ口和ゲーム(nnzerosumgame)という。ゼ

ロ和2人ゲームでは2人のプレイヤーの利得の和はゼロであり，両者の利害

は完全に対立している。(2.2)においである定数Kが存在して，

51爪 SI'・・・，sJ=K (2.3) 

が成立するとき，ゲームは定和(constant-sum)であるという。ゲーム理論

的観点からは，ゼロ和ゲームと定和ゲームに本質的な違いはない。例2.1の

市場シェア・ゲームは定和2人ゲームである。

非ゼロ和2人ゲームGで，プレイヤー1と2の戦略集合が8 ={I，…， m}，
1 

82= ， 叫 であるとき，ゲームGは次のような双行列 (imtix(1 …， b ar)で表現

することができる。

(α11'b11) (αlπ，b1π) 

A=  (αij'bij) (2.4) 

(αml'b，明 1) (α'mn'bm~ 

双行列(24.)でプレイヤー1は行を選択し，プレイヤー2は列を選択する。

第仏 j)成分 (a~， b~) は左の数字 ~がプレイ ヤー 1 の利得， 右の数字b~ が

プレイヤー2の利得を表す。双行列Aを，非ゼロ和2人ゲームの利得行列 

(payoffmatrix)という。このように，非ゼロ和2人ゲームは双行列(2.4)

を用いて表現できるため，双行列ゲーム(b加 atrixgame)とも呼ばれる。

ゲームがゼロ和のとき，(2.4)で b
i
=ーαりである。このとき，表記の簡便

j 

上，プレイヤー 2の利得 b~を省略することが多い。したがって，ゼロ和 2人 
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ゲームはプレイヤー1の利得行列のみを用いて表すことができ，行列ゲーム  

(matrixgame)とも呼ばれる。プレイヤー1(行プレイヤー)は行列の利得を

最大化しようとし，プレイヤー2(列プレイヤー)は最小化しようとする。

これより，プレイヤーIを最大化プレイヤー，プレイヤー2を最小化プレイ

ヤーと呼ぶこともある。

戦略形ゲームの2つの有名な例をみてみよう。

例 2.2囚人のジレンマ(prisoner'sdilemma)

重大な犯罪(銀行強盗など)を犯した2人がその容疑に関して検事の取調

べを受けている。検事は2人の犯罪について十分な証拠をつかんでいないが，

拳銃の不法所持などの余罪で2人の容疑者を起訴できる。いま，検事は2人

の容疑者を別々の取調べ室に隔離し，それぞれに次のようにいった。「お前

たちの選択は罪を自白するか黙秘するかだ。もし2人が自白すれば犯罪が確

定し2人はともに8年の懲役刑を受ける。もし2人とも自白しなければ犯罪

は立証されず， 2人の刑は拳銃の不法所持でI年であろう。もし一方だけが

罪を自白すれば，共犯証言の制度により自白した者は3カ月の軽い刑となる。

そのとき自白しなかった者は最も重い10年の刑を受けることになる」。検事

によって示された2人の共犯者の刑期は表2 .2のようになる。 

2人の共犯者は隔離されているため相談することはできない。検事の取調

べに対して2人の共犯者はどのように対応するであろうか。このゲームは数

学者タッカー(A.W.Tucker)によって考案され， r囚人のジレンマjと呼ば

れている。


例 2. btte
3男女の争い( alofthesexes)

男性(プレイヤー1)と女性(プレイヤー2)がある夜のデートの行き先と

して，ボクシングを観にいくか，あるいはバレエを観にいくかの選択肢をも

っている。通常の男女の好みから，男性はボクシングを好み女性はバレエを

好むとする。しかし，2人にとって別々にそれぞれが好きなものを観るより

一緒に出かけることの方が大切である。この男性と女性のゲームの利得行列

の一例は，表2.3のようになる。男性と女性がお互い相談することなしに

(あるいは相談の前段階として)相手と独立にデートの行き先を選択しなけ

ればならないとき，それぞれはどのような決定をするだろうか。

2

表 2.2 囚人のジレンマ
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I年，1年10年，3カ月 

3カ月，10年 8年，8年

2 
表 2.3男女の争い  

ボ 2， 1 -1，-1 

ノ -1，-1 1， 2 

2.2ナツシユ均衡点

これまでに戦略形ゲームの3つの例をみた。いずれのゲームでもプレイヤ

ーは互いに相談することなく，自分の戦略を決定しなければならない。市場

シェア・ゲームはゼロ和であり，戦略について相談すること自体が無意味で

ある。囚人のジレンマ・ゲームでは， 2人の囚人は隔離されているため，物

理的にコミュニケーシヨンが不可能である。また，男女の争いゲームで，た

とえ男性と女性の聞で話し合いが可能であっても，相談を始める前に互いの

希望を表明し合う状況を想定すればよい。このような状況では，プレイヤー

は相手プレイヤーの戦略を予測した上で，自らのとるべき戦略を決定しなけ

ればならない。このように，プレイヤーが互いの戦略を独立に決定するよう

な状況においてプレイヤーの合理的な予測と意思決定を解明する理論が，非 


