
 

Multimarket Contact under Imperfect Observability and Impatience 

 
京都大学経済研究所 

関口 格 

 

 本論文の分析対象は、不完全公的観測の繰り返し囚人のジレンマゲームが複数個同時にプレーされる、という

動学ゲームのクラスである。これらの繰り返し囚人のジレンマゲームは、同じステージ利得関数を持ち、同じモ

ニタリングの構造を持ち、更には同じ割引因子を持つ。またこれらのゲームは、一つのゲームでプレーヤーが選

んだ行動や受け取ったシグナルが、他のゲームの利得やシグナルの確率分布に一切影響を与えないという意味で、

互いに独立である。この独立性のため、一つの繰り返しゲームの均衡を全ての繰り返しゲームで独立に・同時並

行的にプレーするのは、この大きな動学ゲームの均衡の一つとなる。言い換えると、同時にプレーされる繰り返

しゲームの個数が M のとき、一つの繰り返しゲームの均衡利得の M 倍は均衡利得として受け取ることができる。

では、一つの繰り返しゲームで最大限できることの M 倍を上回る結果を均衡として達成できるだろうか？これ

が、本論文の問題設定である。 

 この問題は、寡占企業が複数の市場で同時に操業しているという事実（多市場接触）それ自体がカルテルを促

進するかという、産業組織論における一つの大きなトピックに理論面からの答えを提供する。この文脈では、囚

人のジレンマゲームはベルトラン価格競争ゲームや品質投資のゲームのような寡占のモデルの近似となる。もし

一つの繰り返しゲームで最大限できることの M 倍を上回る結果を維持する均衡が存在すれば、多市場接触はカ

ルテル促進的だといえる。もう一つの解釈は、囚人のジレンマゲームを職場におけるチームワークや助け合いの

モデルと見立てるものである。このとき本論文の問題設定は、多数の業務に同時に従事させるマルチタスキング

がチームワークを促進するかという問題に対応する。 

 不完全公的観測の繰り返し囚人のジレンマの複数同時プレー版については、Matsushima (2001) や

Kobayashi and Ohta (2012)などの先行研究がある。前者は市場数 M がどんどん大きくなるときの極限命題で、

後者は割引因子が 1 に十分近いときの極限命題である。これに対して本論文では、囚人のジレンマの個数と割引

因子を任意に固定して、最も協調的な強対称公的戦略均衡における 1 ゲーム当たり利得（以下、1 ゲーム当たり

最適均衡利得）が囚人のジレンマの個数にどのように依存するかを主に調べる。 

 主要な結果は次の通りである。まず、囚人のジレンマの個数と割引因子を任意に固定したとき、囚人のジレン

マの個数が増えたときに 1 ゲーム当たり最適均衡利得が減少することはない。また、ステージゲーム均衡の繰り

返しプレーが唯一の公的戦略均衡になる場合を除くと、きわめて強い追加的条件が成り立たない限り囚人のジレ

ンマを 1 つ増やしたときの 1 ゲーム当たり最適均衡利得は厳密に上昇するし、囚人のジレンマを 2 個以上増やし

たときの 1 ゲーム当たり最適均衡利得は追加的条件なしで厳密に上昇する。これらの結果は、多市場接触のカル

テル促進効果を広く示すものである。 

 更に、囚人のジレンマの個数が 1 つ増えることのインパクトの上限を探るという観点から、次のようなクリテ

ィカルマス命題を示した。自然数 M を任意に固定するとき、ある囚人のジレンマゲームと割引因子が存在して、

(i)囚人のジレンマの個数が M 以下ならば、対応する繰り返しゲームにおける公的戦略均衡はステージゲーム均

衡の無限回繰り返しプレーだけである、(ii)囚人のジレンマの個数が M+1 ならば、M 個の囚人のジレンマでフル

協調したときの利得を上回る利得を達成する均衡が存在する。つまりこの環境では、M+1 という個数がクリテ

ィカルマスとなっており、市場数がこれをクリアした途端に今まで全くできなかったカルテルがほぼ全ての市場

で維持される。この結果は、規制当局が重々注意すべきシナリオを提示している。 


