Una nota basada en Kenneth Oye, “Explicando coojderdéajo anarquia: hipotesis y
estrategias”

. Introduccién

Anarquia entre naciones: las promesas no son esgibrque falta una autoridad
supranacional.

¢, Como se logra cooperacion en este escenario y sefadomenta?
(i) depende de estructura de pagos

(i) depende de sombra del futuro

(iif) depende del nimero de jugadores

ll. Estructura de pagos

En caso de dos jugadores, la estructura de pagpdas$a por matriz:

cooperar abandonar

cooperar CC,CC CD,DC
abandonar DC,CD DD,DD

La manera que se percibe interaccion depende dbgla: por ejemplo, ideas
econdmicas liberales incrementaron las ventajashiéas de apertura econémica sobre
economias cerradas (CC-DD percibido como mas gyandieminuyo percepcion de
ganancias por abandono asimétrico respecto a amerasimétrica (DC-CD percibido
como mas chico. Ver John Ruggie, “Internationalmeg, transactions and chance:
Embedded liberalism in the postwar economic order”.

Juegos donde CC>DD, por lo que cooperacion lldvengficios mutuos, pero donde
DC>CD, por lo que se prefiere no quedar pagandemai del prisionero, caza del ciervo
(venado) y el juego de la gallina

Nota: puede haber juegos donde CD>DC, por lo qusagancentivo a abandonar
cooperacion. Y puede haber juegos con un impadsadtock”), cuando se percibe que
DD>CC, por ejemplo cuando hay creyente en autaqueano va a cooperar con liberal
puro. Por tanto, cooperacion y conflicto se puatkdrer simplemente a que estamos en
un juego puramente cooperativo 0 uno sin ganagcogeracion.

Dilema del prisionero

Se cumple que DC>CC>DD>CD. Por tanto, aunque iregfie, Unico equilibrio Nash es
no cooperar.

Dilema del prisionero

cooperar abandonar

cooperar CC,cC CD,DC
abandonar DC,CD DD,DD




Caza del ciervo

Se cumple que CC>DC>DD>CD. Hay un problema de énacibn, ya que hay dos
equilibrios Nash.

Caza del ciervo

cooperar abandonar

cooperar CC,cC CD,DC
abandonar DC,CD DD,DD

Puede haber equilibrio en estrategias mixtas sus®le para fila que, dada estrategia
mixta dep, columna,

p,CC + (1~ p,)CD = p,DC + (1~ p,)DD

y lo mismo para columna (usando estrat@gide fila). Esto implica qup, debe cumplir
que:

DD-CD
CC+DD-DC-CD

P, =

Mutatis mutandis, vale lo mismo pgra Dados los supuestos sobre parametros, siempre
existe este equilibrio que puede llevar a resutadeficientes fuera de diagonal

principal.

Juego de la gallina

Se cumple que DC>CC>CD>DD. De vuelta hay un probldmcoordinacion, ya que
hay dos equilibrios Nash.

Juego de la gallina

cooperar abandonar

cooperar CcC,cC CD,DC
abandonar DC,CD DD,DD

También hay un equilibrio en estrategias mixtasgiya tanto el numerador como el
denominador de, definido arriba son negativos).

Cambios es estructura de pagos

Robert Jervis en su “Cooperation under the secdilgyna” comenta como dilemnas del
prisionero se pueden transformar en algo menaslidiéimo la caza del ciervo, se
aumentan las ganancias de cooperaciéon mutua (§@Ja® a ganancias de explotacion
(DC). Mas aun, una politica de defensa que enfatizeamento defensivo en lugar de
ofensivo puede reducir valor de DC y aumentar viddo€D, de esa manera incentivando
al otro jugador a cooperar.



lll. La sombra del futuro: juegos repetidos

Es importante que sea horizonte indefinido (queaaya ultimo periodo) y que las
estructuras de pago no cambien mucho a lo largbetepo. Esta segunda condicién es
restrictiva, ya que ataque sorpresa busca altagrgpfuturos de interaccion. Tasa
descuento temporal afecta también posibilidadetaritel juego.

En dilema del prisionero y caza del ciervo, laaitédn hace posible la cooperacion (caso
de caza: armar grupos permanentes). Si no se @bpgr disminuye probabilidad de
cooperacion futura. Pero en el juego de la galhano de los jugadores no coopera hoy,
puede usarse para forzar a que el otro cooperefetu®, creando reputacion de ser
inflexible. Por tanto, no funciona la estrategiacdeperaciéon condicional que funciona
en los otros casos (donde la amenaza es jugaitemuiNlash que es malo en términos de
Pareto).

Pero incluso en los otros casos, las estrategiescg@ocidad basadas en cooperaciéon
condicional (tit for tat) pueden ser problematisaso son jugadores unitarios
(organizaciones que pueden no actuar de manersstEons), ademas de problemas de
reconocer violaciones y la necesidad de poder angayiticas flexibles para castigar
violaciones.

IV. Namero de jugadores

Con muchos jugadores, se hace mas complejo analigggo. Ademas, aumentan los
problemas de controlar a los que hacen trampa fége@s proliferacion nuclear). Y se
hace mas dificil castigar a los que hacen tramgaug implica coordinacion de un gran
numero de actores. Convenciones e institucionafinguueden ayudar en estos
contextos.



