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● ●● は じ め に ●● ●

● 本書の特徴

本書は，はじめてゲーム理論を学ぼうとする方々を対象とした演習書であ
る。ゲーム理論は，プレイヤー間で利害が相互に影響を及ぼしあう状況，いわ
ゆる「戦略的状況」における意思決定を扱う理論である。本書に収録したさま
ざまな問題を実際に自分の手で解くことで，読者が，ゲーム理論への理解を深
めるとともに，現実の戦略的状況でもゲーム理論的な思考を実践できるように
なることを期待している。
本書の特徴は以下の通りである。

⑴ ゲーム理論の基本的なロジックを理解し応用できる

ゲーム理論は他の学問と同様に論理一貫した体系を持っている。初学
者を対象とする本書では，ゲーム理論の体系を段階的に理解し，さらに
どのような場面でゲーム理論を使うことができるのかがわかるように，
多くの応用問題を配列している。

⑵ 幅広いトピックを学べる

初学者向けのテキストでは，扱うトピックを絞る傾向にある。もちろ
ん，それは初学者が混乱しないための配慮であるが，ゲーム理論が対象
とするトピックは幅広く，また，興味深いものも多くある。本書は，読
者の多様な関心にできる限り応えられるように，現代のゲーム理論の主
要トピックをバランスよく網羅している。

⑶ 自学自習が可能である

ゲーム理論を理解するには，講義で理論の解説を受け，その理解を深
める，あるいは応用するために演習クラスなどで適切な指導を受けるの
が理想である。演習クラスでは，受講者の理解度に応じて詳しく解説し
たり，時には，答えだけを提示して受講者に解かせるといったことが行
われる。本書に収録した問題には，詳細な解説と解答を付けたものや，
単に解答だけを付けているものがある。さらに，さまざまな難易度の問
題を配置している。理解の程度に応じて読み進めていけば，独学であっ
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『ゲーム理論・入門』との関係

ても演習クラスを受講するのと同じ効果を得ることができる。

本書は主に，岡田章 (2014)『ゲーム理論・入門（新版）』（有斐閣アルマ；以下，
『入門』）とともに利用されることを想定している。そのため本書の章立ては，
基本的に『入門』の章立てに沿った構成となっている。
ただし，『入門』の第 3章「戦略ゲーム」，第 4章「ナッシュ均衡点」，第 5

章「利害の対立と協力」の内容は，いずれも戦略形ゲームを扱ったものである
ため，本書では第 2章「戦略ゲームとナッシュ均衡点」として，まとめて取
り扱っている。また，『入門』の第 12章で扱われている「ゲーム実験」につ
いては，本書では一部の章末に「実験してみよう」というコーナーを設けて，
実際の実験方法を紹介することにした。

● 各章の構成

各章は，要点整理，理解度チェック，演習問題，練習問題で構成されている。
要点整理では，各章で扱われる重要な用語や概念を簡潔に説明している。問
題を解く際に，用語や概念の定義を確認したい場合は，その都度ここを読み直
してほしい。ただし，ここでは必要最低限の説明しかしていないので，ここを
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読んで理解が不十分だと感じたときは『入門』で，さらに詳しく確認すること
をおすすめする。
理解度チェックは，穴埋め形式や，一問一答の形式で解答できる形の，とく
に基礎的な問題を配置した。基礎的な知識が身についているかどうかを確認す
るために，演習問題に取り組む前に，できればすべての問題を解いてみてほし
い。
演習問題は，本書の中心となるパートであり，各章のテーマに沿った問題
と，それに対するヒント，詳細な解答が与えられている。問題と解答を並列さ
せることで，ゲーム理論の問題を実際に解くための手順や考え方がわかるよ
うになっている。演習問題については，与えられている解答をすぐに見るので
はなく，まず，問題文をよく読んで自分で答えを考えることを試してみてほし
い。どうしても解答への糸口をみつけられない場合はヒントを見てもう一度考
え，何らかの答えを自分で用意した後に，解答を確認することを読者に望みた
い。まずは自分で考えてみることで，ゲーム理論の問題を解く真の力が身につ
くはずである。問題に関連するトピックや，より詳細なトピックについては，
「コメント」というコーナーを設け，適宜解説している。また，演習問題の中
でも，ぜひ取り組んでほしい基本的な問題には，タイトルの横に「*」印を付
けた。最初に取り組むときや，時間に余裕がない際には，まず「*」印の付い
た問題から始めていくといいだろう。
練習問題は，演習問題を終えた読者を対象としたパートである。解答が並列
されていない練習問題を解くことで，より理解を深められるはずである。こ
こでも，演習問題と同様，基本的な問題には「*」印を付けた。なお，練習問
題には難易度の高い問題も含まれているが，解き方，考え方を身につけたうえ
で，ぜひ挑戦してほしい。
また，練習問題の解答・解説は，下記で案内している本書のサポート・ウェ
ブサイトに掲載したので，自分で問題に挑戦したうえで活用してほしい。

● 本書のサポート・ウェブサイト

以下の本書のサポート・ウェブサイトではさまざまなウェブ資料・付録を提
供している。
　

http://yuhikaku-nibu.txt-nifty.com/blog/2015/10/post-ecfd.html

（「付加データ ゲーム理論ワークブック」で検索）
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このサイトでは，

● 練習問題の解答・解説
● より高いレベルの問題を望む読者や，もっと多くの問題を解いてみたい
読者に向けた追加の練習問題

などを提供している。
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● ●● 本書をお使いになる先生方へ ●● ●

大学の授業やゼミで本書をお使いになる先生方へ，本書やウェブ付録に掲載
していない，小テストや定期試験等でご利用頂けるようなさまざまな問題を，
別途用意しています。この問題集をご希望の方は，以下の有斐閣書籍編集第 2

部宛メールアドレスまで，ご連絡ください。
　 • お申込み先メールアドレス：sho2@yuhikaku.co.jp

件名を「ゲーム理論ワークブック問題集希望」として頂き，メール内に
　 • お名前

• ご連絡先
• ご所属
• 資料送付先のご住所（原則ご所属先）
• ご採用授業の名称

を明記のうえ，お申込みください。データ，またはハードコピーをお送りいた
します。問題集の見本のご要望，その他お問い合わせも，上記のメールアドレ
スにて承ります。
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　 第2章
戦略ゲームとナッシュ均衡点

●●●

●ねらい

この章では，ゲーム的状況（戦略的状況）をとらえる「戦略形ゲーム」と，

ゲームの解（ゲーム的状況で実現する結果）としてジョン・ナッシュが考案

した「ナッシュ均衡点」の導出をマスターする。戦略形ゲームのナッシュ均衡

点を導き出すことで，実際に「戦略的状況を解く」ことができる。

　

　
1 要 点 整 理

戦略形ゲーム：社会や経済で見られる複数の行動主体の相互依存状況を，
⑴ 誰が行動主体か（プレイヤー集合）
⑵ プレイヤーたちはどのような戦略（行動）をとることができるか（戦略
集合）

⑶ お互いの戦略の組合せから，どのような結果（利得）が実現するのか
（利得関数）

という視点で整理するモデルである。
利得行列：戦略形ゲームにおけるプレイヤーの戦略と利得の関係を示す表のこ
と（利得表ともいう）。以下の表は，利得行列の一例である。
　

プレイヤー 2

L R

プレイヤー 1
T 1, 2 3, 4

B 4, 3 2, 1

プレイヤー 1の戦略は T（Top）と B（Bottom），プレイヤー 2の戦略
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2 理解度チェック

チェック 2.1［利 得 行 列］

2人の囚人 1と 2がいて，それぞれ別々に検事から取り調べを受けている。
取り調べに対して，囚人たちは犯罪を「自白」するか「黙秘」するかを選ぶ。
2人が自白すればともに「8年」の懲役刑，2人とも黙秘すればともに「1年」
の懲役刑，もし一方だけが犯罪を自白すれば，自白した者は「無罪」，黙秘し
た者は「10年」の懲役刑を受ける。この状況は囚人のジレンマといわれ，次
の利得行列で表す。
　

囚人 2

黙秘 自白

囚人 1
黙秘 −1, −1 −10, 0

自白 0, −10 −8, −8

ここで，囚人 1をプレイヤー 1，囚人 2をプレイヤー 2とし，黙秘を戦略
C，自白を戦略 Dとし，さらに，選好順序「−10 < −8 < −1 < 0」の大小
関係を変化させず「0 < 1 < 5 < 7」と置き換える。上の利得行列を見ながら，
このように変更した戦略形ゲームの利得行列を書きなさい。

■解答：　
プレイヤー 2

C D

プレイヤー 1
C 5, 5 0, 7

D 7, 0 1, 1

チェック 2.2［支 配 戦 略］

次の利得行列で表される囚人のジレンマを考える。以下を読み，空欄にあて
はまる適切な数値，語句を答えなさい。
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3 演 習 問 題

演習2.1［出店ゲーム*］

コンビニ出店について，次の記事がある。この記事を参考にして以下の
問いに答えなさい。

「セブン イレブンは 2009 年 12 月 4 日午前，金沢市の繁華街，片町や石川
県庁近くなど同県内に 8 店舗をオープンさせる。同社直営の片町 1 丁目店
は，ファミリーマートの目と鼻の先。周辺は昼夜を問わず人通りが多い繁華
街とはいえ，直接競合する店舗の売上げに影響が出るのは確実で，セブンの
開店セールに対応してファミリーマートがおでんを値下げするなど，早くも
顧客争奪の火花が散る」（『日本経済新聞』2009 年 12 月 4 日付）

コンビニ Aと Bは，繁華街である「片町」か，郊外の「元町」のどち
らかに出店することを考えている。1日のコンビニの総利用者数（客数）
は，片町では 1800人，元町では 900人と予想されている。客 1人当たり
の平均支出は 1日当たり 400円とする。Aと Bが異なるエリアに出店す
れば，それぞれの地域で利用者を独占することができるが，同じエリアに
出店した場合は，Aは Bより 2倍多い客数を集めることができるとする。

⑴ Aと Bの出店先の組合せをすべて求めなさい。
⑵ 出店エリアを戦略，売上金額を利得として利得行列を書きなさい。
⑶ Bの 2つの戦略に対して，Aの最適応答をそれぞれ求めなさい。
⑷ Aの 2つの戦略に対して，Bの最適応答をそれぞれ求めなさい。
⑸ コンビニの出店ゲームのナッシュ均衡点を求めなさい。

■ヒント： ⑵ Aと Bが同じ地域に出店した場合，Aの来客数はその地域の客数
の 2

3 であり，Bの来客数はその地域の客数の 1
3 である。

⑸ Aの戦略は Bの戦略に対して最適応答になっていて，Bの戦略は Aの戦略に
対して最適応答となっている戦略の組を探す。

■解答： ⑴ 戦略の組を (Aの出店先，Bの出店先)で表すことにすると，以
下の 4つである。
　

(片町，片町), (片町，元町), (元町，片町), (元町，元町) （答）
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⑵ Aも Bも片町に出店した場合，Aが Bの 2倍の集客があり，片町の総
利用者数は 1800人なので，Aは 1200人，Bは 600人の客を集めることがで
きる。このとき，Aの売上金額は 400 × 1200 = 48万円，Bの売上金額は
400 × 600 = 24万円となる。

Aも Bも元町に出店した場合，元町の総利用者数は 900人なので，同様に
Aは 600人，Bは 300人の客を集めることができる。したがって，Aの売上
金額は 400 × 600 = 24万円，Bの売上金額は 400 × 300 = 12万円となる。

Aが片町，Bが元町に出店した場合，それぞれの地域の客を独占できるの
で，Aの売上金額は 400×1800 = 72万円，Bの売上金額は 400×900 = 36万
円となる。Aが元町，Bが片町に出店した場合，Aの売上金額は 400 × 900 =

36万円，Bの売上金額は 400 × 1800 = 72万円となる。
以上の計算より，次の利得行列が書ける。
　

B

片町 元町

A
片町 48, 24 72, 36

元町 36, 72 24, 12

　

（答）

⑶ Bが「片町」のとき，Aは「片町」を選べば 48万円の売上金額，「元
町」を選べば 36万円の売上金額なので，Aの最適応答は「片町」である。B

が「元町」のとき，Aは「片町」を選べば 72万円の売上金額，「元町」を選
べば 24万円の売上金額なので，Aの最適応答は「片町」である。
　

Bの戦略 片町 元町

Aの最適応答 片町 片町
（答）

⑷ Aが「片町」のとき，Bは「片町」を選べば 24万円の売上金額，「元
町」を選べば 36万円の売上金額なので，Bの最適応答は「元町」である。A

が「元町」のとき，Bは「片町」を選べば 72万円の売上金額，「元町」を選
べば 12万円の売上金額なので，Bの最適応答は「片町」である。
　

Aの戦略 片町 元町

Bの最適応答 元町 片町
（答）

⑸ ⑶より，Bの出店地域がどちらであっても，Aは「片町」に出店する
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