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問題 1図 1の 2つの展開形ゲームについて,部分ゲーム完全均衡を求めよ.答 は表 1に お

いて,各プレイヤーが情報集合で選択する行動を記入しなさい。ここで情報集合 ″方はプ

レイヤーtの ′番目の情報集合を表しており,利得は左がプレイヤー 1,右がプレイヤー 2

を表している.も し部分ゲーム完全均衡が 2つ以上ある場合は,どちらを答えても良い.
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図 1:部分ゲーム完全均衡を求めよ
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o以下の問題に答え,指示に従ってマークを塗りつぶしなさい。

・ 解答欄が分数の問題は,必ず約分をして答えよ。また1は :,0は :と答えよ.

o解答欄の桁数が余るときは前の桁に0を マークせよ。例えば

のときは,07と し,ア にo,イ に7を マークせよ.

ア イ の答えが 7
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問題 2多数のプレイヤーがいて,毎期ランダムに出会い,2人でゲームをする.図 2に示

した利得表は,こ のゲームのプレイヤー 1の利得を表している.プレイヤー 1と 2の利得

は対称的である.プレイヤーは,ゲームの戦略スと戦略 Bの どちらかを選ぶことになって

おり,期間中変えることはない。各期の最初に,僅かな比率のプレイヤーだけが前の期か

ら戦略を変える機会があり,それ以外の (ほ とんどの)プレイヤーは前の期と同じ戦略を

とる.

ここで各期の最初に戦略を変えるプレイヤーは,前の期において,それぞれの戦略を選

んだプレイヤーの利得の平均が高い戦略に変更するとする。次の問いに答えなさい.
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(均衡2)すべてのプレイヤーが3を選ぶ,           7●
(均衡3)すべてのプレイヤーが確率pで スを選び,1-pで Bを選ぶ

の 3つである。ここでp= ある.

問 2上記の θつのナッシュ均衡の中で,進化ゲームの安定な定常状態に対応する均衡はど

図 2:各 タイプに対応する利得行列

問 1こ のダームのナッシュ均衡は

(均衡 1)すべてのプレイヤーが′4を選ぶ , 1?=L

に マークせよ。ない場合は 0を

い。2)
は,上記の均衡のどれに対応するか?当ては

|に マークせよ.ない場合は 0を マークせよ.
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れか?当てはまる均衡の番号 (1,2,3)をすべて

マークせよ.

問 3● (0)=0.2の とき,進化ゲームの定

まる均衡の番号 (123)を すべて

常状
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問題 32つの企業 r企業 1と 企業 2ノ が同質財を供給し,複占市場でクールノー競争をして

いるものとする.企業 1と 企業2の生産量の合計をェとしたとき,財の価格pは P=120-″
で与えられるとしよう。企業 1は,限界費用が48と 高い場合と,24の低い場合があるとす

る.前者を高費用タイプ,後者を低費用タイプと呼ぶことにする.企業 2の限界費用は 24

とする。企業 1は 自分の費用が分かっているが,企業 2は企業 1の費用は分からず,高費

用タイプと低費用タイプをそれぞれ確率 :と ,と して推測しているものとする (企業 2の

費用が 24であることはどちらもよく知っている).以下の問いに答え,

に当てはまる数値を答えなさい.

問 1企業 1高費用タイプの生産量を■1″ ,企業 2の生産量を■2と する.企業 1高費用タイ

プの最適反応関数 (利潤を最大にする生産量)は
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問 2ベイズナッシュ均衡における企業 1低費用タイプの生産量は ,企業 2の生産

量 は である。

う
問 3ベイズナッシュ均衡において,企業 1が高費用タイプの場合,財の価格は

なる.

問題 4真帆と源は恋人どうし.し かし,今日の夕方は別々に行動する.2人は買い物に行

くか (以下,買い物),パスケットボールの試合を見に行くか (以下,試合)を ,それぞれ

別々に選ぶ .

・ 真帆は,買い物が好きな子 (タ イプスリか,バスケットが好きな子 (タ イプJの 2つ

の可能性があり,源は真帆がどちらのタイプか知らず,タ イプスである確率をP,タ
イプβである確率を1-Pと 考えている.真帆自身は,当然それを知っている.

●源は真帆と同じところに行きたい。できれば買い物が良い。真帆と買い物に行ければ

利得は3,真帆と試合に行ければ利得は2,真帆と会えず買い物だと利得は 1で,真
帆と会えずに試合だと利得はoであるとする.真帆のタイプに源の利得は左右され

ない.

・ 真帆は自分の好きな場所に行きたい,で きれば源と一緒の方が良い.自 分の好きな方

に源と行ければ利得は3,源と会えなくても好きな方に行ければ利得は2,好きでは

ない方に源と行ければ利得は1,源 と会えず好きではない方に行くと利得はoである.

このダームを不完備情報の戦略形ゲームで分析したい.次の問いに答えよ.混合戦略は考え

ない.問 ゴの ア ,間 &間 ′の については数値を答えなさい。た

だし分数は必ず約分をし,1は :,0は :とせよ.

問lp=1/3の ときに,タ イプスの真帆が試合に行き,タイプBの真帆が買い物に

源は試合に行くとすると,タ イプスの真帆の利得は ,源の期待利得は で

ある。

問2p=1/ 3の とき,ベイズナッシュ均衡では,タ イプスの真帆は に,タ イプBの

真帆は に, '原 は にイ予く.
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について,買い物ならば0,試合ならば 1,両方の可能性があるときは

2,どちらでもないならば3をマークしなさい.
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られている.
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このとき以下のマッチング 1,2,3,4の 中か ら各問題

べて選びなさいr複数ある時はすべてマークせよノ・
ドの条件に当てはまるマッチングをす
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問題 5女 1,2,3と 男ムB,0の 3人ずつのペアに対して,異性に対する好みが以下で与え
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