Un juego sobre conflictos econdmicos entre gobiernos

El juego

El juego se representa en la Fig. 1 como juego secuencial.

Hay dos jugadores. Ambos son gobiernos (o representantes de gobiernos). El jugador 1 es el

gobierno doméstico. El jugador 2 es un gobierno extranjero.

En los vectores de pagos, el valor superior representa el pago del jugador 1y el valor inferior el

pago del 2.
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Fig. 1. Un juego de conflicto econdmico entre gobiernos

Jugador 1 = gobierno | Jugador 2 = gobierno extranjero | p = probabilidad de éxito del gobierno en una

negociacion | ¢ = probabilidad de éxito del gobierno en caso de conflicto

Existe una actuacion previa del gobierno extranjero (jugador 2) que causa un efecto negativo
en el gobierno doméstico (el jugador 1). Por ejemplo, el gobierno extranjero ha desarrollado
una politica industrial que causa un perjuicio a la economia del gobierno doméstico (y, por

extension, perjudica al gobierno doméstico). O (a la Trump) agiganta aranceles frenéticamente.

El juego se inicia con el jugador 1 decidiendo (en el nodo de decision x) si no hace nada (se
tolera la situacion creada por el jugador 2) y el juego se termina (accion t) o si 1 plantea una
demanda al jugador 2 con la que se reclama una compensacion por el mal causado por el

jugador 2 (accion d).

Si se elige t en el nodo de decision inicial x, entonces el vector de pagos es (0, 0). Estos valores
se pueden interpretar como valores normalizados, por lo que el resto de pagos representan

mejoras 0 empeoramientos respecto a la situacion inicial del juego.

Si 1 elige d (1 pide una compensacion a 2), entonces el jugador 2 decide (en el nodo de decision
y) si la rechaza (acciéon r) o la acepta (accion a). En caso de aceptarla el juego se termina. El
resultado para el jugador 1 es una ganancia v > 0 (se entiende que transferida por el jugador
2). El resultado para el jugador 2 es una pérdida v’ < 0. No se requiere que v = —v": podria ser

v > —v' (1 gana mas de lo que 2 pierde) o v < —v' (1 gana menos de lo que 2 pierde). Por
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ejemplo, si las medidas de 2 no se anulan, podrian seguir generando efectos positivos para 2

una vez realizada la transferencia a 1.

e Si 2 rechaza la demanda de 1 (2 elige ), entonces 1 finaliza el juego decidiendo (en el nodo de
decision z) si propone una negociacion a 2 (accion n) o si entra en conflicto con 2 (accion c),
aplicando algun tipo de represalia econdmica dirigida a neutralizar los efectos negativos sobre
1 de la politica de 2. En ambos casos se podria dar la oportunidad a 2 de tomar mas decisiones:
si 1 propone una negociacion, si la acepta o no (y se entiende que se acepta el conflicto); si 1
opta por el conflicto, si lo acepta 0 no (y se entiende que se acepta la demanda). Se deja como

ejercicio el analisis de una version ampliada del juego.

e Cuando existe negociacion entre los gobiernos, existe una probabilidad p > 0 de que el
resultado sea favorable al gobierno doméstico y una probabilidad 1 — p de que sea favorable al
gobierno extranjero. Se interpreta que el resultado favorable para el jugador 1 es el de la
aceptacion de la demanda (v, —v') y que el resultado favorable para el jugador 2 es el de la

tolerancia del jugador 1 de la situacion inicial, (0, 0).

e Cuando existe conflicto entre los gobiernos, existe una probabilidad g > 0 de que el resultado
sea favorable al gobierno doméstico y una probabilidad 1 — g de que sea favorable al gobierno
extranjero. El perdedor del conflicto debe asumir un coste ¢ > 0. Se interpreta que el resultado
favorable para el jugador 1 es el de la aceptacion de la demanda a la que se afiade la pérdida
para el jugador 2 como perdedor del conflicto: (v,—v' —c). Se entiende que el resultado
favorable para el jugador 2 es el de la tolerancia del jugador 1 de la situacion inicial a la que se

anade la pérdida para el jugador 1 como perdedor el conflicto: (—c, 0).

e La Fig. 2 a continuacion presenta la version compacta del juego de la Fig. 1 cuando los pagos
de los resultados que involucran probabilidades son valores esperados. Por ejemplo, elegir d,
después r y finalmente ¢ hace que el jugador 1 obtenga v con probabilidad q y obtenga —c con
probabilidad 1 — g; el valor esperado es qv + (1 — q)(—c) = q(v + ¢) — ¢, que es el valor que,
para 1, la Fig. 2 asocia con el vector de acciones (d, 1, c).
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Fig. 2. Eljuego de la Fig. 1 en version compacta (con pagos como valores esperados)

e Eljuego de la Fig. 2 identifica los cuatro resultados del juego, etiquetados como
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» ‘statu quo’, el resultado del juego cuando de entrada 1 tolera la situacion y no hace nada (1

escoge t);

» ‘concesion’, el resultado que se alcanza si 1 elige d en x (se hace la demanda a 2) y, a

continuacion, 2 elige a en y (2 acepta la demanda);

* ‘negocacion’, el resultado cuando 1 elige d en x, a continuacién 2 elige r en y y, finalmente,
1 elige n en z (el gobierno doméstico hace la demanda, el gobierno extranjero la rechaza y el
gobierno doméstico propone una negociacion que automaticamente es aceptada por el

gobierno extranjero);

» ‘conflicto’, el resultado cuando 1 elige d en x, a continuacién 2 elige r en y, por ultimo, 1
elige ¢ en z (el gobierno doméstico hace la demanda, el gobierno extranjero la rechaza y el

gobierno domeéstico opta por la represalia).

2. Solucion del juego

El juego de la Fig. 2 (como el juego equivalente de la Fig. 1 si se asume que los jugadores
identifican valores ciertos con valores esperados) es en realidad una familia de juegos: existe un

juego especifico para cada asignacion de valores a los cinco parametros del juego:
e p, laprobabilidad de éxito del jugador 1 en caso de negociacion,
e g, laprobabilidad de éxito del jugador 1 en caso de conflicto,
e ¢, el coste del conflicto para el perdedor,

e v, el valor que demanda el jugador 1 al 2 (y que obtiene por la concesion de 2, por medio de

un proceso de negociacion favorable o como ganador de un posible conflicto abierto),

e ', el valor que pierde el jugador 2 (por aceptacion de la demanda de 1, por medio de un

proceso de negociacion no favorable o como perdedor de un posible conflicto abierto).

Se trata de resolver toda la familia de juegos. Con este objetivo se asume que los pagos son
‘genéricos’: se descartan los valores de los pardmetros que hacen un jugador indiferente entre dos
acciones en un nodo. Por ejemplo, esta asuncién hace que se descarten los valores tales que

q(v + c¢) — ¢ = pv, dado que esto haria al jugador 1 en el nodo z indiferente entre elegirny c.

Todo miembro de la familia de juegos representados en la Fig. 2 se resuelve aplicando el concepto
de equilibrio perfecto en subjuegos. En este tipo de juego, los equilibrios perfectos se identifican
mediante la técnica de la induccion hacia atrds. Cada juego especifico, cuando los pagos son

génericos, tendrd un tnico equilibrio perfecto en subjuegos.
Como ilustracién, sip = q =1/2,c = 4, v = 8 y v’ = 6, el juego especifico resultante se presenta en
la Fig. 3 y el tnico equilibrio perfecto en subjuegos es el vector de acciones (d,r,n) con el

resultado ‘negociacion’.
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Fig. 3. Un caso particular de la familia de juegos de la Fig. 2

Como segunda ilustracién, sip = 1/6, q = 1/2, c =4, v = 8 y v' = 6, el juego especifico resultante
se presenta en la Fig. 4 y el tinico equilibrio perfecto en subjuegos es el vector de acciones (d, 1, ¢)

con el resultado “conflicto’.
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Fig. 4. Un segundo caso particular de la familia de juegos de la Fig. 2

Para visualizar plenamente las combinaciones de los cinco parametros del modelo que generan
cada equilibrio seria necesario un espacio de cinco dimensiones. Dado que solo hay disponibles
dos para realizar la representacion (en papel, pizarra o pantalla), es necesario elegir dos
parametros y presentar las condiciones que involucran los otros pardmetros en términos de los
parametros elegidos. El andlisis a continuacién se ha realizado escogiendo las probabilidades p y g
como parametros de referencia para la representacion grafica (en cada eje se mide una
probabilidad).

La determinacion de los equilibrios perfectos en subjuegos de la familia de juegos de la Fig. 2 y de

las condiciones que los hacen equilibrios se basa en analizar los ocho vectores de acciones.

e Caso ©: (t,r,n). Dado que el pago para el jugador 1 de esta vector es pv > 0, no puede ser

mejor respuesta elegir t en el nodo x y asi (t,7,n) no es equilibrio perfecto en subjuegos.

e Caso @: (t,1,¢). Por induccion hacia atras, para que ¢ sea la tinica mejor respuesta en el nodo z
es necesario que el pago para 1 eligiendo ¢ sea mayor que el pago de elegir n. Por tanto, tiene
que ocurrir que

qlv+c)—c>pv
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pv+c

q> €Y)

v+c

Para que t sea la inica mejor respuesta en el nodo x es necesario que el pago para 1 eligiendo ¢

sea superior al pago de elegir d. Esto es, se requiere que

0>qlv+c)—c

c

q < (2)

v+c'

Dado que (1) y (2) son condiciones incompatibles, (t,7, ¢) no es equilibrio perfecto en subjuegos.

Caso ©: (t,a,n). Esta secuencia de acciones no es equilibrio perfecto en subjuegos porque, en
el nodo x, t no es mejor respuesta a la eleccion de a a continuacion: el pago de elegir t es cero y

el de elegir d es positivo.

Caso @: (t,a, ¢). El mismo argumento que en el caso © demuestra que (t, a, ¢) no es equilibrio

perfecto en subjuegos.

Caso ©: (d,r,n). Para que n sea la tinica mejor respuesta en el nodo z se precisa que el pago

para 1 eligiendo n supere el pago de elegir c. Por ello debe tenerse

pv>qlv+c)—c

pv+c

(3)

v+c

Dada la eleccion de n en el nodo z, elegir r es la inica mejor respuesta para el jugador 2 en el
nodo y, ya que a conduce al pago —v' y r al pago superior —pv’ (ya que p < 1). Por ultimo,
dada la secuencia (r,n), la tinica mejor respuesta para el jugador 1 en el nodo x es escoger d
(con d, el pago es pv > 0; con la alternativa ¢, el pago es 0).

En suma, (d, r,n) es equilibrio perfecto si (3) se cumple. La Fig. 5 muestra las combinaciones

de valores de los parametros con los que (d, r,n) es equilibrio perfecto, asumiendo que

c v

<= ,
v+c vV +c

condicion equivalente a
c
5 < 1. 4)

Nl M}

Caso ®: (d, 1, ). La condicién que justifica elegir ¢ en el nodo z es la misma que en el caso @:
la desigualdad (1). Para que r sea tinica mejor respuesta en el nodo y dada la eleccion ¢ en el
nodo z es necesario que el pago para 2 eligiendo r sea mayor que el pago de elegir a. Es decir,

se requiere
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—q' +¢c)>—-v

U,

A<z (5)

Por ultimo, para que d sea Uinica mejor respuesta en el nodo x en presencia de r y ¢ el pago

para 1 de escoger d tiene que superar el pago de escoger t. En concreto tiene que ocurrir que

qv+c)—c>0

c

q> (6)

v+c’

La Fig. 5 muestra las combinaciones de valores de los parametros con los que (d,r,c) es
equilibrio perfecto asumiendo (4).

e Caso @: (d, a,n). Esta secuencia de acciones no es equilibrio perfecto en subjuegos porque, en
el nodo y, a no es mejor respuesta a n en el nodo z: el pago de escoger a es —v' y, dada la
accion n, el de escoger r es superior, —pv'.
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Fig. 5. Equilibrios perfectos en subjuegos del juego de la Fig. 2 si ﬁ <

v'+c

©={drn O=r0c) =(d,a,c)

e Caso ®:(d,a, c). En el nodo z, la condicién que justifica seleccionar ¢ es (1), como en los casos
® y O. Dada la opcion ¢, a es tinica mejor respuesta si

—v'>—q' +c¢)
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vl

> . 7
9> (7)

Por altimo, en presencia de a y ¢, la inica mejor respuesta en el nodo x es d: con d el pago es
v > 0; con t es 0. En resumen, (d, a, ¢) es equilibrio perfecto siempre y cuando se cumplan (1)

y (7). La Fig. 5 identifica estas condiciones asumiendo (4).

La Fig. 5 evidencia conclusiones que eran de esperar. En particular, la Fig. 5 indica que existe
conflicto si la probabilidad de ganarlo es suficientemente elevada: si q > i En el juego solo el

jugador 1 puede iniciar un conflicto unilateralmente, pero el 2 puede evitarlo.

;Por qué el conflicto no es el resultado de equilibrio para todo q >——? La razén es que si q es
¢ v+c

. . . v’ . .
suficientemente grande (si ¢ > ——), entonces el jugador 2 prefiere aceptar la demanda de 1y

evitar asi el conflicto.

Segun la Fig. 5, cuando la probabilidad p de que 1 gane la negociacion es suficientemente pequefia
(como, por ejemplo, en el punto a), un incremento de la probabilidad q de que 1 gane el conflicto
(el punta a se desplaza verticalmente hacia arriba) hace transitar el resultado de equilibrio desde
la negociacion hacia la concesion, pero pasando por el conflicco. En cambio, si p estd
suficientemente cerca de 1, el incremento de q solo puede cambiar el resultado de equilibrio de
negociacion a concesion (el desplazamiento vertical no cruza la region en verde en la Fig. 5 si el

punto a esta suficientmente hacia la derecha del grafico).

En consecuencia, como leccion de politica en el caso representado en la Fig. 5, se contribuye a
evitar el conflicto invirtiendo en hacer p lo suficientemente grande (al asegurar que la parte que
hace una reclamacion tenga una probabilidad suficientemente elevada de obtener lo que se

reclama en un proceso de negociacion).

Otro resultado significativo (tampoco nada sorprendente atendiendo a la estructura del juego) es
que no hay ningin equilibrio que tenga el statu quo como resultado. Esto hace que la
configuracion estratégica de la situacion avoque a los jugadores a modificar el punto de partida: o

se atiende a la demanda del jugador 1, o se negocia, o se entra en conflicto.

La Fig. 5 evidencia la magnitud relativa de la opcion ‘conflicto’: en términos graficos, es el area del
triangulo verde. Si todos los valores de las probabilidades p y g son igualmente plausibles, el area

del tridngulo cuantificaria la plausibilidad del conflicto. Es interesante observar que todo cambio

Cc

!
que aumente la altura del tridngulo (la diferencia —— ——) 0 su base (
v'+c v+c

v+c v c

— . — — —) incrementa los
v'+c v v

casos en que el equilibrio conduce al conflicto.
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