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Che cos’e la teoria dei giochi?
di T. C. Schelling

! Immaginate di trovarvi sulla banchina di una stazione ferrovia-
ria, in procinto di salire sul treno, e di imbattervi in un amico di
antica data che ha riservato un posto in un vagone diverso dal vostro.
Decidete di incontrarvi nella carrozza ristorante. Dopo che siete saliti
sul treno, passa I'addetto alle prenotazioni e venite a scoprire che
¢’& un vagone ristorante di prima classe e un buffet di seconda. Per-
: sonalmente avreste una certa preferenza per la prima classe; d’altra
_ parte avete il dubbio che il vostro amico preferisca il buffet di se-
_ conda, ma soprattutto vorreste fare una prenotazione che coincidesse
con la sua. Sceglierete il vagone ristorante della prima o della se-
conda classe?

: Oppute, mentre aspettate il treno incontrate un amico che state
cercando di evitare, petché vuole persuadervi a far parte di un certo
comitato. I posti che avete prenotato si trovano in carrozze diverse,
ma Pamico vi propone di incontrarvi al vagone ristorante. Quando
passa ’addetto, vi accorgete con sollievo che ci sono due vagoni 1i-
o storanti, uno pet la prima ed uno per la seconda classe, e scegliendo
y quello giusto potreste « ingenuamente » perdere di vista Pamico. Ci
vuole prudenza; potrebbe indovinare che cercherete di sfuggitlo se
ne avrete la possibilitd. Normalmente scegliereste la prima classe ed

egli lo sa. Per quale vagone prenoterete il pranzo?
“In un altro caso ancora, vi trovate sul treno senza aver prenotato
il posto. Ne- trovate uno, ma ci sono alcuni viaggiatori in piedi.
Quando lo « steward » annuncia che il pasto & pronto, i viaggiatori
che sono in piedi osservano ansiosamente, per vedere se qualcuno,
recandosi a mangiare, lascia libero il proprio posto. Se andate al va-
gone ristorante non avrete diritto di teclamare il posto al vostro ri-
torno. Ma senza lasciare il posto vuoto non potete mangiare; se non
mangiate, nessuno vi prendera il posto, neppure dutante il tempo in
cui-gradireste trovarvi al vagone ristorante. Quale soluzione potreste

escogitare? o »

‘Infine, immaginate di trovarvi in uno scompartimento ad aria
condizionata, quando lo « steward » vi chiede di esprimere una pre-
ferenza. I .viaggiatori sono invitati a dite se desiderano che nel va-
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gone sia permesso fumare. Voi pensate che la scelta sara decisa da
un ristretto margine di voti. Una seconda domanda messa ai voti &
se mo.vvmz.o essere consentite soltanto le sigarette, nel caso che i
viaggiatori si pronuncino a favore del permesso di fumare, Preferi:
reste il sigaro, che & I'unica cosa che fumate, ed evidentemente state
per rispondere di no alla seconda domanda, ma avete il dubbio che
mc sigari sarebbero esclusi da tutti i non fumatori, con in pid qualche
acwmmm”w& sigarette. Come voterete? Potete mettervi d’accordo con
) gnbﬁ.o. all’arrivo, state uscendo dal vagone, lo « steward » sta
impalato in attesa della mancia. Cinquanta cents sarebbe una cifra
ragionevole, ma questa persona pud fare diversi favori, ¢ quindi con-
viene rendersela amica con una piccola spesa: T

Avete il dubbio che qualche altro viaggiatore abituale cerchi di
dare mance un po’ superiori alla media. Anche voi vorreste date una-
mancia un po’ pid alta della media. Quanto lascerete allo « steward »?

Decisioni interdipendenti

, :

21 mimw_ in situazioni del tipo appena descritto. Due o pit individui che
evono compiete delle scelte hanno determinate preferenze per quan-

to riguarda i risultati, oltre a una certa conoscenza delle scelte di-

La Teoria dei giochi & uno studio formale delle decisioni mmwmo-m

sponibili a ciascuno e delle rispettive preferenze. Il risultato di 2
: . spett] . tato dipende| i
dalle scelte di entrambi, o di tutti, se le persone sono pid &m mcm.m,s\w.

Non _esiste una mw_cnmonm ottimale « indipendente »: bisogna vedere
che cosa fanno gli altri.

Fepma e hmiry ey

Per certi problemi, come quello della scelta del percotso pit bre-
ve tra Iabitazione e ufficio, si pud giungere ad una soluzione senza
dover contemporaneamente risolvere un problema altrui. Ma per at-
‘ traversare un incrocio in auto, bisognerd che sappiate che cosa sta
| per fare 'altro conducente — se ferma, rallenta, accelera, o continua

| alla stessa andatura — e tenere presente che un importante elemento

_mm&? sua decisione sard costituito anche dal giudizio che dard su
| quello nrn. voi state per fare. Qgni « soluzione » di un problema co-
me questo riguarda necessariamente fusti e due i partecipanti. Cia-

.dal ‘punto di vista dell'al-

scupg deve cercare di vedere il proble

de se stesso intento a decidere.

imente, ed ha suggerito che ogni soluzione soddisfacente per dei par-
M.ﬁmmm%%_. razionali debba costituire una soluzione per entrambi. Cia-
scuno deve decidere in base alle proprie aspettative. A meno di vo-
ler supporre che le aspettative di uno o pit giocatori siano erronee
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— e allora dobbiamo vedere caso per caso chi 2 che sbaglia — dovra
esserci una certa coerenza, non solo tra le scelte e le aspettative dei
singoli, ma anche tra le aspettative reciproche. La teotia dei giochi),
e lo studio delle aspettative razionali, coerenti, che i partecipanti pos

sono_avere nei confronti delle rispettive scelte.

Si tratta perd di uno studio astratto e deduttivo: non dell’esame
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empirico del modo in cui vengono prese le decisioni, ma di una teo-
ria deduttiva riguardante le_condizioni che Je decisioni devono. sod-
dis ser poter essere considerate « razionali », ¢ coerenti » 0 « non,

ontraddittorie ». Naturalmente, la definizione di cid che & « raziona-
Ie », « coerente », « non contraddittorio » nelle decisioni interdipen-
denti & uno dei compiti della teoria dei giochi. Prendiamo il caso
della persona che non vorremmo incontrare al vagone ristorante: pud
esistere una teoria che ci dica senza possibilita di equivoci quale va-
gone scegliere per non incontrarla? i, ma soltanto se neghiamo al

nostro avversario I'accesso ad essa. La stessa logica che pud dirci
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quale vagone scegliere, potrebbe indicare a Iui il vagone che abbiamo &

scelto, e, come hanno scritto Von Neumann e Morgenstetn nell’opera
monumentale che ha lanciato la teoria dei giochi venti anni fa, &
difficile esser soddisfatti della generalita di una teoria il cui msnnnmmom
dipende dal restare sconosciutal

A rigor di termini, una teoria di questo tipo non ¢ predittiva;

P M e o gt M S R e e . .
essa si avvicina piuttosto al tipo che talvolta viene definito « norma-
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tivo », in contrasto con il predittivo o Tesplicativo. Ma dubito che
gli “studiosi siano disposti a impiegare tante energie, € che siano ca-
paci di riscuotere tanta attenzione, se non si avverte che i loro ra-
gionamenti offrono un qualche appiglio per P'analisi del comporta-
mento reale. Questo metodo, che possiamo definire « soluzione vica-

ria dei problemi » ha una lunga tradizione in economia; per studiare |
in che modo le imprese industriali possono massimizzare i profitti, |

e petfino per vedere se compiono sforzi in questa direzione, & utile!

sapere come si comporterebbero nel corso di un tentativo del genere |

che avesse realmente successo .

di J. S. Bruner, J. S. Goodnow, G. A, Austin, A Study_of Thinking, New York,

Wiley, 1957, Studiando sperimentalmente il processo di « raggiungimento del

nopnm:ov.mmuﬁom:m»noﬂmﬂaw_oAms.»ﬁnm_»v nmﬂgmommumdqumnvan
decisionale nell’acquisizione, ritenzione e utilizzazione delle informazioni che
servono a soddisfare certi obiettivi, ciod ad assicurarsi certe forme di risultati
e a garantirsi contro cétte altre » (p. 54). Inoltre — e questo & un passo avanti
interessante rispetto ai limiti della teoria dei giochi — gli autori non pongono
come requisito la consapevolezza della propria strategia da parte del soggetto.
« La psicologia va proclamando da tanto tempo il ruolo dei “fattori emotivi”
e degli “impulsi inconsci” del comportamento, che la capaciti umana di af-
frontare razionalmente il mondo appare ormai una capacitd residua, pronta a
far capolino solo quando I'irrazionale lo permette. L’uomo- non & una macchina
logica, ma certamente & capace di prendere decisioni e di raccogliere informa-

1 Notevoli argomentazioni a favore di questo approccio si ttovano bocvov@..»ﬂ.
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Soluzione dei problemi

Vediamo, ora, in che modo i problemi che ho posto all’inizio so-
no affrontati dalla teoria dei giochi. Innanzitutto, con una sola ecce-
zione di cui parlerd piéi avanti, dal punto di vista della teoria dei
giochi nessuno di questi problemi presuppone un vagone ristorante.
E al posto dell’'uomo che non voglio incontrare al vagone ristorante
potrebbe esserci un ispettore addetto al disarmo, che non deve en-
trare in possesso di prove di mie infrazioni, oppure il comandante
di un sottomatino che sta per lanciare un siluro verso la direzione
[in cui pensa che andrl la mia nave. In secondo luogo, il problema
{non coinvolge individui particolari; la teoria dei giochi rifugge dalle
soluzioni basate su idiosincrasie personali o sulla capacita-di superarsi

icendevolmente in astuzia. In terzo luogo, essa non si occupa delle

2 |ragioni per cui una persona vuole incontrarne un’altra, mentre questa

-

=

lcerca di sfuggirla. Entrambe sono considerate « razionali » nel modo

di perseguire i propri obiettivi, ma questi obiettivi sono affari loro,

che la teoria accetta come dati. ‘ . T
Nel caso di « opposti interessi », se ¢’ uno al quale tocca sce-

e A et At AT Pt

t gliere per primo, in modo che laltro possa vedere, la_soluzione &
1 semplice: il primo _perde, comunque scelga, e il secondo vince. I ri-
TESS & banale, ma non ¢ cosi per quanto riguarda le implicazioni.
! Viene infatti sottolineata 'importanza della decisione posticipata, del-
| acquisizione di informazioni sulla scelta che Taltro-ha conseguito,
e del rifiuto di darne quando si & obbligati alla prima mossa. -
M 1.2 questione del vagone ristorante & semplificata dal fatto che i
risultati possibili sono soltanto due, incontrarsi o nom incontrarsi;
e indicando con § il successo,; con F il fallimento, il problema pud

essere raffigurato con una matrice 2 x 2.

La loro scelta

t classe | Buffet di Il classe .
. S F
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zioni in un modo che chiarisce la sua capacitd di apprendimento meglic di
quanto siamo mai stati disposti ad ammettere » (p. 79). h
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La casella in basso a sinistra contiene il risultato dal mio punto
di vista; per me, decidere significa scegliere la riga in alto o quella
in basso. Nella casella in alto a destra & il risultato dell’avversario;
la sua decisione corrisponde alla scelta tra colonna destra e sinistra.
Possiamo conferire un certo aspetto quantitativo al problema, usando
punteggi numerici al posto di § e di F: 1 per il successo, e 0 (o an-
che —1) per il fallimento, scegliendo i numeri per pura convenienza
mnemonica e tipografica, tanto per ricordare che il numero pid alto
indica successo. Si pud anche usare la stessa coppia di numeri per
tutti e due i giocatori, ma sempre a fini di convenienza soltanto. Ora
possiamo dire che ciascun giocatore cerca di « massimizzare il suo

punteggio », ma cid_vuol dire semplicemente che ogouno tenta di
raggiungere il _successo, o di massimizzare le_proprie possibilita di

La situazione descritta & nota come Fio¢o ¥ a SOmima Hillas; e W &
spesso si dice che una parte perde esattamente quanto l'altra vince,
ma, in realtd, nella teoria dei giochi i sistemi di punteggio dei due
avversari sono sempte ritenuti incommensurabili. Se due nobili feu-
dali giocano a carte, per sapere chi dei due dovrd avere un dito ta-
gliato e chi perdera la vista, il gioco & « a somma nulla » (fintantoché
nessuno dei due si cura della perdita dell’altro) anche se la perdita
dell’uno non significa la vincita dell’altro, e anche se non ¢’ modo
di confrontare quello che i due rischiano perdendo. Proprio perché i :
loro sistemi di valori sono incommensurabili, se i loro interessi sono
completamente opposti, possiamo arbitrariamente rappresentarli me-
diante scale-di valore che rendono nulla in ciascuna casella la somma
dei punteggi delle vincite. Da! punto di vista della lettura & spesso
piti conveniente usare dei numeri positivi e degli zeri; in tal caso
la somma sard data da un numero positivo.

La loro scelta

1 Classe| Buffet-di 11 classe
1 0

8 { Classe
g 0 1
[
E 0 1
© Buffet dl H classe
-l

1 0

FIG. 6
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Che cosa pud dire la teoria dei giochi sul problema dell’ispezione
per il disarmo, o su quello del bersaglio del siluro, astrattamente raf-
m.mﬁmm nella nostra matrice? Come il lettore avrd indovinato, essa

.;&nn. nrm clascun_partecipante dovrebbe avere 50 probabilita su 100
i{di riuscire. Perché? Perché e posizioni sono simmetriche, e la teoria
-2 iinon _prevede giocatori favoriti. E proprio vero che le posizioni sono
simmetriche, quando uno desidera I'incontro e P'altro lo vuole evi-
tare? Sf, la stessa situazione si verifica nel gioco a testa o croce: uno
vuole che tutte e due le monete diano testa o croce, mentre I’altro
vuole una testa e una croce, ma se mettiamo insieme due monete di-
verse, dobbiamo decidere atbitrariamente quale delle due facce &
« testa ». Ecco dunque eliminato il vagone ristorante, insieme al
concetto di « incontro ». Possiamo scambiare le colonne della matrice
e costruirne un’altra apparentemente diversa, ma sostanzialmente
,identica: « incontrare » e « non incontrare » sono semplici etichette,
|che vengono ignorate dalla teoria dei giochi, a meno che non vi
wmm»uo speciali motivi per usarle come parte del processo di comunica-
‘zione. Si direbbe che sia il fare testa o croce che decide il gioco, e
in realtd si pud anche gettare in aria una moneta. Ma lo faccio per
due motivi: o perché sono indifferente e, come la persona che non
sa quale scarpa mettersi per prima, scelgo un metodo arbitrario di
decisione, oppure petché se lancio deliberatamente una moneta il
mio avvetsario non pud indovinare che cosa fard, pit di quanto non
possa prevedere se il risultato sard « testa» o «croce »._Con la
m;moms dei_giochi si scopre che certi giochi di intelligenza (general-
i
|

possong memOHan‘mw :..-

mBmEa di puro conflitto, a « somma nulla »)

giochi d’azzardo rendendo opportun asuali le dec

Tutto cid & coetente: se io lan ‘moneta I’avversario non
pud avere pii di cinquanta probabilitd su cento di incontrarmi, e
se & lui a lanciare la moneta, io non posso avere pii di cinquanta
probabilitd su cento di evitarlo. Nella teoria dei giochi gquesto_cin-

N Lewmmmm per_cento di probabilitd di vincita o di perdita per ciascun

D irerica

- ||partecipante & considerato ¢ valore del gioco p, /4 soltizione »; Non

~

& detto che uno dei due debba lanciare una moneta. L'importante &
" che due giocatori razionali, in una situazione che offre esiti alterna-
_ tivi, non possano aspettarsi pit di cinquanta probabilita su cento di-
vittoria, a meno che non esistano particolari motivi per supporre
che uno dei due ayversari non capisce il gioco. Se l'avversatio & ca+
pace di un ragionamento logico con cui scegliere 'ano o I'altro va-
gone, che gli dia pid di cinquanta probabiliti su cento di incontrarmi,
io posso rovinargli la strategia lanciando una moneta. Nessun me-
diatore potrebbe convincere me o lui ad accettare uno schema che
offrisse qualcosa in pid, o in meno, delle cinquanta probabilitd su
cento di incontrarsi, perché I'altro potrebbe sempre ottenere un ri-
sultato migliore lanciando la moneta.

|
H
I
M
|

s
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Dove sta_la_matematica? La matematica & di due tipi, il primo %V

AR

& connesso alla generalizzazione logica: € interessante sapete se ognl

problema di questo tipo ha una determinata soluzione, e quali tipi di

pud_esser necessaria un po’ di matematica pratica per capire quale
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tipo di_moneta debba esser Janciato. Supponiamo che vi sia un va-

i el
L

gone ristorante nel quale il vostro conoscente non pud non incon-
trarvi, e un altro in cui le sue probabilitd sono solo cinquanta su
cento, anche se tutti e due andate in quel vagone. Il secondo cotri-
sponderd a due vagoni ristoranti messi insieme, e per decidere dove
andare dovrete scegliete fra Pequivalente di tre vagoni ristoranti, ri-
correndo al lancio dei dadi. Il vostro conoscente ha una possibilita
su tre di incontrarvi, e pottebbe garantirsene una scegliendo uno,
dei vagoni con probabilita di due a uno. Complicate il problema fin-|
ché volete, il principio resta lo stesso; ma la complicazione richiede’
'aiuto di un matematico o del calcolatore. Dal punfo di vista intel-"
lettuale il risultato sta nel riconoscere quali problemi complessi dei

SN T et e et 6 G

disarmo, del controllo sul lancio dei siluti, e

setvizi _ispettivi p ; 5
lla_scelta del vagone ristorante, siano riducibili al principio. gene-
rale del Jancio di una moneta o dell’uso dei numeri casuali. Possiamo
supporre che intere generazioni abbiano scelto casualmente delle com-
binazioni sicure pet non essere sotprese dai ladri, ma & stata la teoria
dei giochi a riconoscere lo stesso principio (con probabilita convenien-
temente scelte) nella distribuzione della quota di ispezioni per il di-
sarmo lungo i mesi dell’anno o i settori di un tetritotio.

Si tenga presente che la comunicazione & irrilevante in questo
rapporto di completa opposizione. I1'comandante del sottomarino e
il capitano della nave non hanno alcun interesse razionale a trasmet- |/
tersi messaggi; ogni messaggio che valga la pena di essere inviato |
non metita di essere letto, a meno che uno dei due, ritenendosi un |
po’ pit furbo dell’avversario, non pensi di poter escogitare qualcosa |

pit di lui nel gioco dell’inganno reciproco.

o N

Soluzioni alternative

Torniamo ai due amici che vogliono incontrarsi al vagone risto-
rante. La vincita o la perdita avvengono insieme (se vogliamo dei
termini simmetrici, possismo definire la'situazione un « gioco a dif--
ferenza nulla », esattamente nello stesso senso del « gioco a somma
nulla » riferito alla situazione di puro conflitto). Le scelte sono rap-
presentate dalla matrice a pagina seguente. . .

La difficolta & data da tn « eccesso di soluzioni ». Infatti ne esi

on sanfo quale scegliere. S¢ uno_di loro

.stono due, € gli avversar

19.

problemi possono non averla. Secondo, se complichiamo il problema 7 3

3

J

>
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La loro scelta

.n_mumo Buffet di Il classe

| classe

Buffet di 1l classe

La mia scsita

FiG, 7

potesse effettuare la prima mossa, la situazione sarebbe ovviamente

Bmwmm;mmﬁmﬁmn.mmqmﬁgmmicumm#:ﬁmoumAA.,H,,,w@mmmnwvﬁmnnﬁmmnn

un termine di Jacob Marschak) e cid che occotte per risolvere il pro-
blema & soltanto una comunicazione a senso unico, 0 un rapporto tra
leader e seguace, oppure una « regola » nota ad entrambe le parti?
Se una delle due lancia una moneta, si assicura cinquanta probabilita
su cento di successo, proprio come la parte avversa. Resterebbe la
possibilitd di cercare qualche indizio; un indizio & una specie di se-
gnale, riconoscibile da ciascuno come istruzione arbitraria. che vale
la pena di seguite nell’interesse dell’incontro. In questo caso le « eti-
chette » possono determinare una differenza, ma sono soltanto una
specie di surrogato dell’istruzione vera e propria o della comunica-
zione, Se un vagone ristorante si chiama « Rendevous » ‘e I'altro
« Solitaire », i due giocatori possono trovatsi- tacitamente d’accordo
sul segnale di cui hanno bisogno. I membri di un’unitd militare di-
spersi in combattimento, due persone che si sono date appuntamento
pet pranzo senza stabilire il luogo dell’incontro, o due macchine che
percorrono nei due sensi una strada, hanno bisogno di indizi e segnali
di questo tipo. La_comunicazione rende il problema di facilissima
soluzione, ma non sempre & disponibile. L’aspetto concettualmente”
interessante € dato dalla difficolta che P'eccesso di « soluzioni » rap-
presenta.

Consideriamo ora I'uvomo che perde il posto se va al vagone risto-
rante. I suoi interessi, e quelli della persona che vuol prendere il
suo posto, non sono completamente opposti ma neppure del tutto-
coincidenti. Entrambi starebbero meglio se il primo avesse la possi-

2 J. Marschak, Theory of an Efficient Several - Person Firm, in « American
m.homoBﬁ Review: Papers and Proceedings », L (1960), pp. 541-548. 11 costo
dell’informazione in presenza di preferenze coincidenti & un aspetto fondamen-
tale della teoria dell’organizzazione di Marschak, o

e
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bilita di riprendersi il posto al suo ritorno, perché in ‘tal caso 'uno
potrebbe mangiare, e P'altro potrebbe sedersi per qualche tempo. La
« soluzione », se il primo preferisce sedere anziché mangiare, ¢ non
ha la possibilita di riprendersi il sedile, & inefficiente: uno resta senza
mangiare, Paltro sta in piedi tutto il tempo. .

- Ci yuole dunque una promessa a senso unico, con cui la seconda
persona si impegni a lasciare il posto nuovamente libero, oppure un
contratto da far valere, o uno schema che dia un nuovo assetto agli
incentivi del viaggiatore che prende il posto (ad esempio, il fatto di
non poter andare al vagone ristorante per primo, bensi per secondo, -
e di avere un appetito sufficiente da lasciare il posto libero quando
P’altro ritorna). La teoria dei giochi serve a scoprire alcune di queste
situazioni « inefficienti », e puo essere di aiuto anche nel trovare re- .

gole o procedure, assetti giuridici, o ampliamenti della gamma delle

strategie possibili, che permettono un miglior risultato per entrambi

i giocatori. La teoria offre uno schema di riferimento per lo studio

delle contrattazioni che hanno luogo se gli esiti possibili sono almeno
due, e hanno discriminazioni diverse tra i partecipanti.

Uno schema di analisi

- Fino a questo momento ho. richiamato solo alcuni rudimenti del-
Ia teoria dei giochi, € nessuna delle analisi sottili ed elaborate che
hanno attratto Pattenzione dei matematici. Ma per uno scienziato so-
ciale sono soprattutto questi rudimenti ad avere interesse, in quanto
lo-aiutano a costruite una propria teoria, in relazione ai- problemi
specifici di cui si occupa. Una delle prime cose che -colpiscono lo
scienziato sociale quando incomincia a fare esperimenti -con matrici
illustrative; & la ricca varietd dei rapporti, anche fra due soli indivi-
dui, e la quantith di significati diversi che possono avere semplici
nozioni come « minaccia », « accordo » e « conflitto ». Si & colpiti
dal numero delle configurazioni dell’informazione giusta o sbagliata,
dei diversi sistemi di comunicazione, dalla varietd dei vincoli « giuri-
dici » alternativi che operano sulla contrattazione e la tattica. Nep-
pure la pid semplice delle situazioni, con due individui che hanno
due alternative a testa, pud essere analizzata e catalogata esauriente-
mente. Le possibilitd sono quasi illimitate. Per questo motivo, la

teoria dei giochi & piti che una « teoria », pifi che una serie di teo-,

remi e di soluzioni; ¢ uno schema di analisi, e come tale pud servire .

allo_scienziato sociale che voglia elaborare una sua teoria. 1l fatto |
che questa sia poi definita teoria dei giochi, sociologia, economia _
teoria dei conflitti, strategia, o in qualsiasi altfo modo, ha scars
significato ‘dal punto di vista della divisione di competenze. ;

Consideriamo due persone aventi due scelte ciascuna, percid quat-
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tro esiti possibili. Ordiniamo i risultati di ciascun giocatote, dalla
prima alla quarta scelta, senza ancora usare i numeri per rappresen-
‘tare lintensitd delle preferenze; eliminiamo i legami: assumiamo,
iciog, che non esistano due risultati egualmente appetibili o indiffe-
‘renti per nessuno dei due giocatori. Quanti diversi giochi 2 x 2 pos-
.siamo avere? La risposta & 78. Inoltre, in 66 di questi giochi la po-
M&Nmoso dei due partecipanti & diversa; abbiamo un totale di 144 po-
'sizioni in cui ciascuno di essi pud trovarsi nei confronti del partner.

Si tratta di una cifra abbastanza alta da sorprendere la maggior
parte delle persone; ma se a qualcuno sembrasse di proporzioni re-
lativamente modeste, non dovremmo far \altro che tener conto di
qualche preferenza collegata, perché il mimero individuabile salisse
oltre-il migliaio. Basta dare a ciascun giocatore tre alternative, anziché
due, con tre risultati che possano derivare dalla decisione combinata,
perché il numero individuabile delle posizioni in cui uno dei due pud
.trovatsi nei confronti dell’altro superi il miliardo. Cio2, se dopo aver
- predisposto una tabella con tre righe e tre colonne poniamo, in cia-
'scuna delle nove caselle, uno dei numeri compresi tra uno e nove
i per il giocatore che sceglie la colonna, e facciamo lo stesso per il gio-
{catote che sceglie la riga, avremo oltte un miliardo di modi diversi
'di inserire questi numeri, anche dopo aver eliminato tutte le dupli-
 cazioni che derivano dal riordinamento arbitrario di righe e colonne
i(la cifra &, per Pesattezza, [9!1% + [3!]1? = 3.659.830.400.-

Non ¢’2 da meravigliarsi se & impossibile catalogare esauriente-
mente anche il pidi semplice tipo di interdipendenza che pud esistere
tra le decisioni di due persone. Se poi aggiungiamo una terza perso-
na, oppure quella che per ciascun giocatore & la stima delle prefe-
renze dell’altro, o diamo a uno di loro 'opportuniti di fare una scelta
condizionata dalla scelta dell’altts, il numero delle diverse possibilitd
diventa subito astronomico. Supponiamo che esplosione demogtafi-
ca raggiunga ogni possibile estremo, e abbiniamo in tutti i modi pos-
sibili gli uomini del pianeta; il numero delle coppie cosi formate non
potrd essere tale da rappresentare Iintera varietd di situazioni che
possono verificarsi quando due persone contémplano una dozzina di
possibili risultati che insieme sono in grado di determinate sceglien-
do, con una breve successione di mosse, fra tre o quattro alternative
a testa. . ) o ,

Con questi numeri non voglio scoraggiare gli studiosi; al contra-
tio. Dato che un elenco definitivo delle piti semplici situazioni e la
loro analisi non sono fisicamente realizzabili, né sarebbero umana-
meénte leggibili, se lo fossero, e dato che non tutte le differenze evi-
dentemente sono importanti, ci vuole un sistema, o qualche criterio,
per maneggiare. intere categorie di situazioni che, per quanto siano
diverse, non & necessario distinguere. Bisogna individuare i modelli
che hanno la piti grande generalitd o un qualche interesse del tutto

P vt ik
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particolare. E ci vogliono alcuni teoremi che permettano di formu-

lare delle proposizioni generali basate su poche caratteristiche salienti

del modello, senza dover passare in rassegna tutte le possibilita >,

Qualche « mossa » illustrativa

L'uso delle matrici e delle preferenze esplicite pud essere utile
sia per scoprire che per comunicare le distinzioni da fare (e pet ri-
conoscere quelle false o non essenziali). Come si distingue una mi-
naccia da un avvertimento, la forza di una minaccia dalla sua credi-
bilitd, un « bluff » da una minaccia non sufficientemente credibile?
Quand’® che una minaccia deve essere associata a un’assicurazione

per essere efficace? In quali situazioni tutte e due le parti possono

essere interessate alle minacce, e in quali situazioni pud esserlo una
parte sola? Quand’e che Pinformazione sbagliata ha valore per tutte e
due le parti, quand’® che ha valore per una parte sola, e quand’® che
le danneggia entrambe? Qual & il sistema minimo di comunicazione
necessario per l'efficacia di una minaccia, di una promessa, di una
minaccia associata ad una promessa; e quali tipi di garanzie contro il
fallimento accresceranno la credibilita di una minaccia, quali tipi la
indeholiranno? Quali definizioni saltano, o devono essere sostituite
da nozioni pi complicate, se il numero delle alternative rilevanti
cresce da due a tre, o da tre a un numero pit grande? Ci si accorge

che molti di questi concetti e di queste distinzioni possono essere de-:

finiti in termini operativi facendo riferimento ad una esplicita « ma-
trice delle vincite » che mostra le preferenze delle due parti tra di-
versi risultati. Si scopre ancora che per certi concetti e distinzioni
cid non & possibile, ed & utile vederne chiaramente il motivo. Certi
concetti sono suscettibili di definizione operativa, e rapptresentabili
semplicemente come cambiamento di un singolo ordine numerico o
di preferenza in una casella della matrice; altri possono essere definiti
come cambiamenti simultanei in due o pit ticompense: due ricom-

3 Interessanti tentativi di caratterizzare e classificate i giochi a due persone,
facendo riferimento a un qualche tipo di matrice delle vincite, si trovano nel-
Particolo di XK. V. Wilson e V. E. Bixenstine. Forms of Social Control in Two-
Person Two-Choice Games, in « Behavioral Science », VII (1962), pp. 92-102,
riprodotto in Shubik (vedi nota biblioprafica), e nell'opeta di J. W. Thibaut e
H. H. Kelley, The Social Psychology of Groups, New York, Wiley, 1959. Vi
sono inoltre classificazioni per coppie che si possono combinate; una distinzione
& quella originatia fra giochi e somma nulla e a somma non nulla, un’altra &
la distinzione tra giochi « cooperativi» e « non cooperativi ». V. Luce e Raiffa
(nota bibliografica), specie 1 capitoli IV, V, VI, Anche i giochi a due per due
e quelli pit ampi possono essere classificati secondo il tipo di « soluzione » che
aminettono, la simmetria o Passimetria, ordine delle mosse, le strategie domi-
nanti e cosi via. Il metodo « migliore» di classificazione dipende di. 'solito da
¢id che il ricercatore vuol far emergere. ) :
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pense per una stessa persona in caselle diverse, o una ricompensa. per
ciascun giocatore, . .

La teoria non & di grande portata, e certamente non richiede an-
cora la matematica, ma essa pud condutre a fare delle scoperte ed a
ridurre 'ambiguitd nella comunicazione.

Si possono attuare sia delle minacce, sia delle preghiere che sotio
«bluffs »: il « bluff » ha lo stesso significato in tutti e due i casi?
Secondo il mio dizionario, « bluffare » significa intimorire qualcuno
con minacce che non ‘possono essete attuate. E cosa si pud dire in-
vece sul fatto' che « non saranno » attuate? C’¢ una differenza? Che
cosa accade se ti faccio una minaccia e non voglio che tu creda che
sard attuata? Sto bluffando se cetco di farti sottovalutare le mie ca-
pacitd o la mia volonta di fare cid che ho detto? Come hanno rile-

m vato von' Neumann e Morgenstern (Theory of Games and Economic

Mmm\ua&oﬁ p. 189; vedi. oltre nota 7), in situazioni come nﬁaﬁo del

Wwowﬂ. non soltanto & possibile bluffare di tanto in tanto per vincere

juna mano con delle carte scadenti, ma si bluffa del tutto razional-

! mente, per essete colti sul fatto, in modo che il partner possa pen-

! sare che stiamo bluffando quando in realtd non lo facciamo, e cosi

~mette altro denaro sul piatto. Questi concetti apparentemente sem-
plici sono straordinariamente ricchi di alternative; il modo pid si-
curo che io conosca per individuare le distinzioni essenziali, evitando
le ambiguitd verbali, e anche per scoprite motivazioni ed azioni si-
gnificative alle quali non si era pensato, & quello di usare un po’
P’armamentario della teoria dei giochi per costruite un modello che
si possa manipolare.’ :

o s

Un altro concetto in appatenza semplice & quello di szimunitas;

in una zona occupata da ribelli, un problema importante & quello di

persuadere a dare informazioni delle persone che vorrebbero farlo, ma
che haniio paura. Lo stesso problema sorge quando si tratta di far testi-
moniate i negri su una violazione dei loro diritti, o di far integrare
degli alberghi i cui proprietati hanno paura di rappresaglie. Le auto-
titd sanitarie si imbattono nello stesso problema quando cercano di
indutre i drogati a cercare I'assistenza medica, perché ’ammissione
di essere dedito alla droga rende il paziente suscettibile di incrimina-
zione. Spesso i giudici sono costretti a garantire a un testimone I'im-
munitd dall’auto-incriminazione (pud essere anche concessa un’im-
munitd che il testimone non desidera, per negargli la giustificazione
che altrimenti sarebbe insita nel pericolo di auto-incriminazione). Il
suffragio segreto & imperativo, non un privilegio per il quale si pud
optare, e cos{ nessunio pud dare la prova di come ha votato,-ed esser
 costretto ad accettare la corruzione o le minacce. Il concetto di im-

H

M munit} & suscettibile di analisi formale, e questa potrebbe basatsi su

N

concetti e tecniche proprie della teoria dei giochi. La situazione ¢

| data da un gioco tra # persone, che nel caso tipico sono almeno tre,

[ ==
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ma possono essere anche due soltanto; esistono delle vincite da iden-
tificare, canali di comunicazione, una struttura delle informazioni, co-
municazioni verbali distinte dal segni, e una serie di scelte disposte:
in una determinata successione. L'immuniti pud esser conferita in!
modi diversi, col riconoscimento della « privacy », con la protezione, |
con la forza. La « privacy » pud essere personale o statistica; la pro-|
tezione pud basarsi sulla difesa contto tetzi o sulla dissuasione ope-'
rata nei loro confronti; la coercizione pud essere segreta, o resa visi-
bile ai tetzi per scoraggiare contromisute coercitive. Si tratta di situa-
zioni che non pertengono specificamente all’economia, al diritto, alla |
scienza politica, alla criminologia, alle informazioni strategiche o alle
discipline tradizionali, ma che, anzi, tagliano trasversalmente tutti
questi campi.

Un altro esempio riguarda linteressante argomento delle serra-
ture, delle sveglie, degli allarmi e dei dispositivi di sicurezza. Di so-
lito non ci vuole molta teoria per comprare una serratura adatta alla
porta del garage, ma la scienza delle armi nuclear & ricca di possibi-
lita teoriche. Ci sono molti tipi di sicure, e anche la loro semplice
classificazione richiede una specie di teoria dei giochi. Un dispositivo
del genere, quando & applicato all’apparecchio radiologico nello studio
di un medico, ha, tra gli altri, il fine anomalo di proteggere anche il
ladro. La serratura alla porta del bagno ha lo scopo di non far en-
trare persone che preferiscono non entrare, ed equivale al segnale di
« occupato »; in certi appartamenti di nuova costruzione, per evitare
che i bambini si chiudano dentro, ¢’@ una setratura anomala che pud
essere aperta da entrambi i lati della porta. La sicura di una cassetta
di munizioni pud esser destinata ad impedite che il contenuto venga
usato da qualcuno, e un meccanismo che distrugga il contenuto quan-
do la cassetta & manomessa & quasi efficace quanto il dispositivo che
impedisce al ladro di entrare; ma se la serratura & destinata ad im-
pedire la distruzione delle munizioni, il meccanismo di distruzione
facilita addirittura questo compito. Un dispositivo che faccia esplo-
dere le munizioni quando il meccanismo subisce delle scosse non
proteggerd le munizioni se la sua presenza non & conosciuta, ma il
ladro potra essere dissuaso, se sapra che gli pud esplodere in faccia.
Certi dispositivi servono solo a misurare la forza di entrata e cedono
se vengono sottoposti a tensione; gli allarmi antincendio e i freni di
emergenza sono protetti da un vetro a cui & attaccato un martelletto
di metallo, Vi sono dei dispositivi che bloccano I'intruso impedendo-
gli 1a fuga, altri che ne captano Pidentitd fotografandolo, altri ancora
che si limitano a registrare lintrusione dando I’ « allarme », e.sono
nascosti oppure bene in vista secondo se lo scopo & quello di bloc-
care il ladro o di dissuaderlo. E certi altri, come quelli a tempo nelle
camere di sicurezza delle banche, hanno lo scopo di impedire I'aper-
tura agli stessi proprietari, in modo da essere assicurati cortro qual-

1
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siasi forzatura durante le ore della giornata in cui il luogo non &
protetto.

E cosi via. Problemi analoghi sorgono quando si trattano le in-
formazioni confidenziali, la reazione a un allarme radar, il potere di
scatenare la guerra, le garanzie dei diritti legali degli indiziati sotto-
posti a fermo di polizia, i sistemi disciplinari. Stiamo patlando in-
fatti di dispositivi o istituzioni che possono essere costruiti come
| « mosse » in un gioco di # persone, in cui i valori interessanti di #
mm.o%cuo essere un numero qualsiasi, da uno a mezza dozzina, e il
I gioco pud essere opportunamente. descritto facendo riferimento alle
Mib&ﬁ alla struttura delle informazioni, alle strategie di cui dispon-
- gono i partecipanti. La porta del garage, come ho detto, pud essere
facile da aprire, ma per progettare un dispositivo adatto a un’arma
nucleare, 2 un rifugio antiatomico, a un carico di munizioni nel Viet-
nam bisogna tener conto di tutta la ricca gamma di alternative, de-
gli-accordi e compromessi, della probabilitd di eventi accidentali, del-
la relativa entitd delle vincite, di cid che deve essere comunicato e
di cid che invece bisogna tenet nascosto. .

Le complessitd del problema e il valore di una precisa analisi ar-
rivano di tanto in tanto a toccarci direttamente, quando perdiamo la
carta di credito, o restiamo chiusi fuori dall’appartamento, o non
riusciamo pid a trovare qualcosa che abbiamo nascosto per evitare
che i bambini se ne impadronissero.

Non sto cercando di fare pubblicitd a un qualcosa che si chiama
« teoria dei giochi » e che & capace di far comprendere all’istante

questi interessanti problemi, bensf di render chiaro il tipo di proble-

ma che ha stimolato lo sviluppo della teoria dei giochi, mostrandone
l'universalita.

L'esempio della strategia elettorale

della teotia dei giochi. E notorio che le votazioni invitano alla strate-
gia, al calcolo di come si dovrebbe votare in relazione al voto proba-
bile degli aléri. La persona che non gradisce i programmi di edilizia
pubblica pud votare a favore di un emendamento per i diritti civili
che disprezza, sapendo che solo con quell’emendamento un dato pro-
getto potrd esser bocciato alla successiva votazione. C’% poi I'attrat-
tiva delle coalizioni, che si possono sfruttate anche quando sono im-
plicite ricorrendo ad un mezzo per rendetle operanti, quello di votare
« pacchetti » interi di proposte. Il « pacchetto » elimina le alterna-
tive; una regola che imponga al presidente di approvare un progetto
di spesa pubblica, o di porre il veto a tutto il suo contenuto, per-
i mette al congresso di sfruttare le simpatie presidenziali,
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Mi propongo ora di svolgere un esempio e, per renderlo sempli-;
ce limiterd a due il numero dei votanti. E possibile farlo attenendosi
alla regola dell’'unanimita. Il lettore supponga di dover formare con
me una commissione di due membri, incaricati di decidere la car-;
tiera di un impiegato, suscettibile in condizioni normali di esser pro-
mosso, ma accusato di un errore che potrebbe costargli il licenzia-
mento. La nostra commissione deve stabilire due cose: Primo: lo
stato di servizio dell'impiegato & cosi buono che, a parte il suo er-
rore, non potremmo esimerci dal promuovetlo? Secondo: & colpevole
di questo errore? Se lo stato di setvizio & ottimo ed egli & innocente,
sara promosso; se lo stato di servizio & normale ed egli & colpevole,
sara licenziato. Se riscontriamo che & colpevole, ma lo stato di ser-
vizio & ottimo & prevista la retrocessione, ma non il licenziamento;
se invece & innocente, con uno stato di servizio normale, I'impiegato
resterd, senza essere né promosso né retrocesso.

Ho vagliato le prove e ne ho dedotto che, fatte le debite consi-
derazioni, I'impiegato dovrebbe esser retrocesso, ma preferirei te-

nerlo anziché licenziatlo e addirittura promuovetlo piuttosto che li-

cenziatlo. Invece voi siete convinti che debba esser licenziato; e se
non potete licenziatlo, vorreste fatlo retrocedere; la cosa che gradi-
reste meno & la promozione. Le regole ci impongono di votare sia
sullo stato di servizio, che sulla innocenza o colpevolezza. Ci vogliono
due voti per dare il giudizio di colpevolezza, e due voti per dichia-
rare ottimo lo stato di servizio. Il nostro voto riguarda soltanto que-
sti due problemi, e non I'opportunitd di promuovere, tenere o licen-
ziare I'impiegato.

Normalmente la procedura impone di votare per decidere prima
la colpevolezza o P'innocenza e poi, risolta questa questione, di giu-
dicare se lo stato di servizio & ottimo o normale. Ma se i due votanti
sono d’accordo, possono giudicare per primo lo stato di servizio. Cost
votiamo, innanzitutto, per stabilire che cosa considerare in primo
Iuogo, dato che per partire dallo stato di servizio & necessaria P'una-
nimitd. - . .

_Siamo entrambi interessati al risultato, e non alle nozioni astratte
di innocenza e di eccellenza. E nessuno di noi ha fatto segreto delle
sue preferenze.

11 problema pud essere rappresentato con lo schema di un albero |
e delle relative ramificazioni. oo

La votazione pud seguire otto vie per giungere a uno dei quattro
risultati, La prima ramificazione in alto decide quale problema debba
esser considerato per primo, la seconda determina la risposta a que-
sto primo problema, e la terza, il secondo problema. I numeri si ri-
feriscono alla quantith di voti necessari per la decisione; il numero
2 in alto sta a significare che sono necessari due voti favorevoli per
scegliere la procedura di destra (che prevede la priorita dello stato |
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FIG. 8

di servizio rispetto al giudizio di innocenza o n&@goﬂmnn»r e il nu-

mero 1 significa che occorte solo un voto per dare la priotitd. al pro-

blema della colpevolezza. Ci vorrebbero tre votazioni unanimi per

ottenere, a destra, il risultato della retrocessione; ma basta la deci-

sione di uno di noi pet ottenete il risultato di sinistra; infatti ci
| vuole solo un voto per dare la wnong al problema della n%m<&nnnw.
i un voto per decidere che I'uvomo & innocente, e ancora un voto per
w negargli la valutazione ottima. Secondo una delle procedure, se io lo
 giudico colpevole, voi potete decidere da solo di licenziarlo; secondo
i Paltra, se voi gli riconoscete un ottimo stato di setvizio, io posso
m vHoBcoﬂwmo giudicandolo innocente. Quale voto dovremmo frecipro-
camente aspettarci?

Un modo di affrontate il problema & quello di cominciare dai
voti finali per poi risalire verso gli altri. All’estrema sinistra (nél
punto che si raggiunge se uno di noi vota a favore della procedura
normale, e se uno 'di noi di il giudizio di innocenza) il voto finale
(che nogmwanbnn riguarda la bonta dello stato di servizio) consiste
nella scelta tra promuovere o temere, ed occorrono due voti per la

N
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promozione, Evidentemente voteremo entrambi per la seconda scelta.
Nel secondo punto da sinistra il voto finale riguarda la scelta tra li-
cenziare e far retrocedere; ci vogliono due voti per giudicare ottimo
lo stato di servizio, e m:E& per far retrocedere I'impiegato; voi pre-
ferite licenziatlo, e il vostro voto sarebbe sufficiente a raggiungere
lo scopo. Prevedendo questo, nella fase wnonnmgno guando si vota
sulla colpevolezza o Iinnocenza, sappiamo in realtd di scegliete fra
il tenere o il licenziare;.cosf io sard favorevole all’in innocenza, dopo
di' che decideremo entrambi che lo stato di setvizio & normale. Cid
significa che se scegliamo entrambi la procedura normale alla prima
votazione, I'impiegato finird per essere tenuto.

>n»_ommBoEP all’estrema destra, se abbiamo mE&nmno ottimo o
stato di servizio, saremo entrambi favorevoli alla retrocessione; se in-
vece I’abbiamo giudicato normale, io voterd per tenere M.Eu?nmﬁo.
Cosf quando decidiamo sullo stato di setvizio sappiamo di votare per
farlo retrocedere o per tenetlo, e quindi scegliamo entrambi I’ « ot-
timo » per fatlo retrocedere nell’ultima fase.
~ Se votiamo entrambi per invertire la procedura normale e per dare
la priorita allo stato di servizio, possiamo quindi prevedere che I'im-
piegato sard retrocesso. Dato che preferiamo enttambi che sia retro-
cesso piuttosto che limitarci a tenerlo, dovremmo decidere entrambi
di invertire la procedura normale, per poi giudicare ottimo lo stato
di servizio, e infie optare pet. Ia n&@go_mﬁm.

Ci sono alcune ossetvazioni da fare. In primo luogo, la procedura
comporta una differenza; H.HB?mmmno rimane o viene retrocesso sem-
plicemente in base alla questione che viene votata per prima. In se-

. condo luogo, una delle due procedure & meno soddisfacente per en-

trambi anche se 1 nostri interessi non coincidono. In terzo luogo, il
motivo per cui la priorita del voto tiguardante 'innocenza o la colpe-
volezza porta ad un risultato meno soddisfacente, & che io devo aspet-
tarmi che voi giudicherete mediocre il suo stato di setvizio dopo che
entrambi abbiamo optato per la noFgoT.NNm Dal momento che &
cosi, devo dire che & innocente. E in vostro potete di decidere Pesito
finale che mi fa seguire un’altra diramazione, quella che conduce ad
un risultato meno gradito per entrambi rispetto alla retrocessione.
Se voi mi prometteste in anticipo di decidere che lo stato di servizio
& ottimo, io potrei andare avanti, optando per la colpevolezza, e sa-
remmo -entrambi pid soddisfatti. La procedura alternativa, rappresen-
tata dalla ramificazione di destra, pud esser considerata come un
modo, da parte vostra, di fare questa promessa; mEm_nnamo subito
ottimo lo stato di servizio, negate la possibilith di arrivare al licen-
ziamento dopo che io mi sard dichiarato a favore della colpevolezza,
e ‘cosf mi lasciate libero di votare in questo senso. ,
Ciascuno di noi sarebbe costretto a rivedere la propria strategia
se le preferenze dell’altro dovessero mutare. Per esempio,. se sapeste
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che io voglio realmente la promozione, non osereste votare nel modo
M.vnnm descritto, e non lo farei neppure io se sapessi la stessa cosa
voi.

Matrice delle strategie

Una delle tecniche della teoria dei giochi consiste nell’identificare
tutte queste « strategie », cio tutti i diversi piani che a seconda del-
le situazioni uno dei votanti potrebbe avere per decidere via via co-
me comportarsi alla votazione successiva. Se io fossi assente, e man-
dassi un rappresentante al mio posto, non potrei certamente dirgli
come votare. ogni volta, perché ogni scelta dovrebbe dipendere dal
modo in cul si & risolta la votazione precedente. Ma se voglio essere
sufficientemente chiaro, posso prevedere in anticipo tutte le possi-
bilits e dire al mio rappresentante cid che deve fare in ciascun caso.
Potrei dargli, ad esempio, questa indicazione; « voto positivo al pri-
mo scrutinio; in caso di perdita, voto negativo nei due scrutini suc-
cessivi; in caso di vincita, invece, voto positivo allo scrutinio che
segue, e ancora voto positivo in caso di vincita, o voto negativo in
caso di perdita ».

Questa & un’istruzione sufficiente, perché dice tutto cid che avrei
fatto io stesso secondo gli sviluppi della situazione. Nel linguaggio
della teoria dei giochi, essa costituisce una « strategia ». Ogni istru-
zione di questo tipo, che tenga conto di tutte le possibili situazioni,
€ una « strategia ». Nel nostro problema della votazione il numero
delle diverse strategie & limitato, e ogni programma o isttuzione anti-
cipata che copra tutte le situazioni pud esser considerato come scelta
di una strategia fra tutte le strategie possibili. Identificando tutte le
strategie alternative potremmo costruire una matrice formata da tutti
i possibili programmi che i due votanti potrebbeto avere, e cosf il
problema dinamico della successione diventerebbe un equivalente sta-
tico di scelte simultanee, nel quale io mi limiterei a scegliere in anti-
cipo una strategia tenendo conto di tutte le strategie che si offrono
a voi, voi fareste lo stesso, e Pesito risulterebbe dalla combinazione
delle strategie di entrambi.

Per vedere come si fa, senza ingombrare la pagina con una ma-
trice troppo grande, supponiamo di avere gia votato per invertire la
procedura normale, dando la priorita allo stato di servizio, e di dover
ancora decidere la strategia per le votazioni che restano. Dato che
un voto negativo ¢ determinante mentre un voto positivo pud portare
una perdita o una vincita, io ho definito cosf la mia strategia: voto
negativo in tutti e due gli scrutini, con il risultato di tenere I'impie-
gato, indipendentemente da come voterete voi. Posso anche dare un
voto negativo al primo- scrutinio e un voto positivo al secondo; se
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voglio che sia licenziato, questo potrebbe essere un modo per rea-
lizzare il mio scopo. Se dd un voto positivo al primo scrutinio, potrei
seguire quattro piani possibili per i successivi: 1) votare per la col-
pevolezza, indipendentemente dal fatto che al primo scrutinio lo stato
di servizio sia stato giudicato ottimo, oppure no, 2) votare per inno-
cenza, qualungue sia I’esito del primo scrutinio, 3) votare per la col-
pevolezza se lo stato di servizio risulta ottimo, altrimenti votare per
Tinnocenza, 4) votare per 'innocenza se lo stato di setvizio risulta
ottimo, altrimenti votare per la colpevolezza. Ho dunque a disposi-
zione sei modi possibili di giocare quando gli scrutini che restano
sono due. Poiché voi avete lo stesso numero di alternative, i nostri
piani possono combinatsi in trentasei modi diversi nel raggiungimento

<

di uno dei quattro risultati possibili. La situazione & rappresentata
dalla figura 9.

Restano da spiegare i numeri, Per rappresentare le mie preferen-
ze ho attribuito arbitrariamente un punteggio 3 a far retrocedere,
2 a tenere, 1 a promuovere, O a licenziare. Dato che il vostro ordine
di preferenza & invece licenziare, far retrocedere, tenere, promuovere,
nel vostro caso ho invertito i punteggi. I numeti stanno solo ad in-
dicare I'ordine delle preferenze, la grandezza non conta (pidi avanti
vedremo in quali casi i valori comporterebbero una differenza).

Né io né voi abbiamo una strategia « dominante », una strategia,
ciog, di cui ognuno di noi sarebbe soddisfatto indipendentemente dal-
le scelte dell’altro. La riga 6 mi va bene, a meno che voi non sce-
gliate la colonna 3 o 4, nel qual caso prefetirei aver scelto la riga 1.
La colonna 5 sembra buona per voi se io scelgo la riga 2, ma & cat-
tiva se io scelgo la riga 3 o 4, e piuttosto buona se scelgo la riga 5.
Alcune colonne che voi potreste scegliere mi lasciano indifferente:
¢ il caso della colonna 1. Inoltre il mio punteggio pud variare da
0 a 3 secondo la riga che scelgo.

Sebbene nessuna riga e nessuna colonna siano ovviamente una
scelta « ottimale », possiamo sempre chiederci se esista una coppia
di aspettative reciproche tali da indurci a delle scelte che confermino
le aspettative stesse. C’& una colonna tale da indurmi, se prevedo che
sard scelta da voi, a scegliere proprio la riga che, se prevista da voi,
vi indurrd a scegliere quella colonna? Si, la riga 6 e la colonna 5
hanno questa caratteristica di « equilibrio ». Se io prevedo che voi
scegliate la colonna 5 mi accontento della riga 6, e se voi prevedete
che jo scelga la riga 6 vi accontentate della colonna 5. Non si pud
dire che io « preferisca » la riga 6 quando voi scegliete la colonna 5,
perché mi andrebbe bene anche la riga 5, ma se voi prevedete che io
scelga la 5, sceglierete la colonna 2. L'’intersezione della riga 6 e
della colonna 5 & un « punto di equilibrio », o un « abbinamento in
equilibtio » delle strategie. La sua caratteristica consiste nel fatto
che se facciamo tutti e due le scelte corrispondenti, e ciascuno preve-
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de la scelta dell’altro, agiamo correttamente secondo le nostre aspet-
tative e al tempo stesso confermiamo le aspettative reciproche.

Inoltre I'intersezione della riga 6 e della colonna 5 & un risultato
« efficiente », nel senso in cui questo termine & usato dagli economi-
sti. Non esiste nessun’altra casella della matrice che possa migliorare
il risultato per un giocatore senza peggiorarlo per altro. Non potrem-
mo dire la stessa cosa per la casella in alto a sinistra, che pur rap-
presentando un punto di equilibrio & debole (equilibrio « debole »
¢ una specie di « equilibrio neutrale » perché nessuno di noi ha una
reale preferenza per quella casella rispetto a tutte le altre della riga
o della colonna corrispondente). ‘

Tracciando la matrice corrispondente alle due fasi di votazione
con la procedura normale, e dando la precedenza al giudizio sulla
colpevolezza o linnocenza otteniamo la matrice della Figura 10.

Quest’ultima differisce dalla matrice della Figura 9 per diversi
aspetti. Tra ’altro, ora voi avete una strategia dominante: la colon-
na 3 in tutte le righe ha gli stessi vantaggi delle altre e talvolta anche
di pid. Potete quindi non considerare le altre cinque. Dato che vi &
possibile farlo, io presuppongo che lo facciate, e scelgo la riga 1 o 2.

Ma se la 3 domina, il vostro risultato non & particolarmente fa-
vorevole. Conoscendo la vostra preferenza, scelgo una riga che di a
me un punteggio 2 e a voi soltanto 1. Non potreste auguratvi di
aver scelto diversamente; ma semplicemente pensare che sarebbe stato
meglio se io mi fossi aspettato che lo faceste, perché forse avrei fatto
una scelta diversa.

Se le colonne 3 e 4 potessero essere sopptesse io avrei una stra-
tegia dominante, quella della riga 6; voi potreste scegliere la colonna
5 0 6 e tutti e due saremmo avvantaggiati. Ma cosi com’® la matrice,
non possiamo avere una combinazione coerente di aspettative che ci
conducano alla riga 6, in corrispondenza con la colonna 5. Questa
combinazione di strategie non ha la caratteristica dell’equilibrio; non
esiste un ragionamento attraverso cui possiamo prevedere con una
certa sicurezza che ciascuno di noi avra questa aspettativa.

La matrice completa

La scelta prioritaria, che riguarda l'ordine delle questioni da con-
siderare, & dunque concepibile come una votazione diretta a decidere
quale delle due matrici debba essere affrontata. Naturalmente & pos-
sibile costtuire una matrice corrispondente all’intero gioco a tre vo-
tazioni. Sarebbe difficile farla entrare in una sola pagina, ma almeno
possiamo chiederci quale aspetto dovrebbe avere.

Quante sarebbero le righe e le colonne? Una strategia completa
deve dirci come votare al primo scrutinio e nei successivi in base a
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due possibilitd. Dato che sono necessari due voti per respingere la
procedura normale mentre un voto & sufficiente per attenervisi, un
voto negativo al primo scrutinio non fa altro che abbinarsi alla scelta
di una riga (o colonna) nella matrice (Figura 10) che corrisponde
alla ramificazione di sinistra. Abbiamo dunque sei strategie complete
corrispondenti ad un voto negativo al primo scrutinio. Se il mio voto
al-primo scrutinio & positivo mi occorre una strategia che specifichi
la riga in tutte e due le matrici, perché dovrd scegliermi la riga nel-
Puna o nell’altra delle due matrici, secondo il risultato del primo
scrutinio. Le strategie possibili sono 36 con un voto positivo al pri-
mo scrutinio. Complessivamente, quindi, abbiamo a disposizione 42
strategie per ciascuno. Questa matrice 42 x 42 ha 1764 caselle, cia-
scuna delle quali contiene uno dei quattro risultati. Che altro possia-
mo dire in proposito, senza darci la pena di disegnare la matrice?

Sappiamo, senza ricorrere ulteriormente alla teoria, che il risul-
tato non potrd non essere asimmetrico, perché non occuperd mai una
posizione identica nelle nostre due scale di preferenza. Possiamo sup-
porre, e facendo ancora un piccolo sforzo teorico arriveremmo ad
esserne certi, che questa grande matrice contenga una coppia di stra-
tegie in equilibrio, corrispondente a due voti positivi al primo scru-
tinio e alla riga 6, colonna 5, della matrice indicata nella Figura 9.
Cid significa che la-soluzione a cui siamo giunti procedendo a ritroso
a partire dai risultati finali corrisponde a una combinazione di equi-
librio nella matrice pii grande. .

" In realtd, la teoria dei giochi farebbe prevedere un’ulteriore ca-
ratteristica. La matrice contiene almeno una riga o una colonna « do-
minata », inferiore, cio&, a qualche altra riga o colonna almeno in
una casella, e mai superiore ad un’altra. Se mettiamo in evidenza le
righe e le colonne dominate, comprimendo la matrice, ci troviamo
ancora una volta di fronte a righe e colonne dominate (perché alcune
che non erano dominate in origine, lo sono dopo le eliminazioni).
Possiamo continuare I'operazione finché la matrice che resta conten-
ga soltanto la casella con il risultato della retrocessione. La teoria
dei giochi & interéssata a sapete quali tipi di problemi diano origine
a matrici aventi una serie di caratteristiche, tra cui questa che abbia-
mo considerato.

Possiamo fare qualche altra osservazione sull’esempio citato. La
prima & che una strategia « dominante » non & necessariamente una
buona strategia da avere a disposizione, ma & senz’altro una buona
strategia con cui giocare, perché non si dimostra mai inferiore a nes-
suna altra scelta qualunque cosa faccia P'altro giocatore. Perd il sem-
plice fatto che essa & disponibile pud indurte il partner a compiere
una scelta che ci condanna a un risultato poco felice.

Vi & poi da ossetvare un altro aspetto non emerso dalla nostra
matrice, ossia che in genere la matrice non contiene necessariamente

20,



306 T. C. Schelling

una sola coppia di strategie in equilibrio; pud presentarne pit d’una,
e in questo caso le strategie possono differenziarsi, o perché tutte e
due le vincite sono minori in una casella che nell’altra, oppure perché
una vincita ¢ minore, e 'altra & maggiore. (La teoria dei giochi ci
dice anche che se la matrice non presenta una coppia di strategie in
equilibrio & possibile produrne una, operando, con una opportuna
distribuzione delle probabilitd, una scelta casuale fra tutte, o fra
alcune, delle strategie presenti nella matrice; questo procedimento
richiede perd una conveniente interpretazione dei valori numerici
delle vincite).

Decisioni collettive

P L’esempio_delle votazioni fa vedere che & possibile considerare

mgs situazione « di gioco » come un processo di decisione collettiva,
i nel quale due o pit persone decidono insieme un determinato risul-

Wmm_.m,mﬂﬁ.gmmmm ha inoltre delle implicazioni etiche; abbiamo presup-
posto che i giocatori si interessassero dei risultati, e non delle stra-
tegie in sé€ e per sé; che si interessassero delle conseguenze, non delle
azioni; dei fini, non dei mezzi; della giustizia, non della veritd. Lo
schema delle notazioni fa vedere anche come Porganizzazione dell’au-
_toritd, la leadership, gli accordi negoziati possano influire sul risul-
tato, agendo sulla sua efficienza e sulla discriminazione a favore di uno
~dei giocatori. Evidentemente se avessimo voluto un comitato pid lar-
-go, con procedure di voto a maggioranza, sarebbero state importanti
‘le coalizioni e forse, ai fini delle coalizioni, anche la comunicazione e
la disciplina. E chiaramente conta anche cid che le persone sanno, o
credono di sapere, sulle reciproche preferenze. .

Hanno importanza, inoltre, gli accordi « legali ». Se delle pro-
messe vincolanti possono esser rese esecutive, la procedura alternativa
di voto non & pid necessaria; non dovete far altro che promettere di
giudicate ottimo lo stato di servizio se io voterd come voi per la
colpevolezza. In realtd la prima votazione pud esser considerata un
« accordo » che voi avete interesse a tenere in piedi perché io ho
un incentivo plausibile a votare per la promozione se voi non state
ai patti.

Incertezza probabilistica e preferenze numeriche

I numeri contenuti nelle nostre matrici hanno un significato pu-
ramente ordinale. Per vedere in che modo i valori numerici possono
diventare importanti, e come vengono assegnati secondo la teoria dei
giochi, supponiamo che ogni giudizio unanime con cui 'si definisce
ottimo lo stato di servizio o colpevole I'impiegato sia sottoposto a

Che cos’¢ la teoria dei giochi? 307

un procedimento di controllo che abbia a nostro avviso soltanto
cinquanta probabilitd su cento di confermare il voto concorde. Se
l'impiegato & giudicato innocente con uno stato di servizio ottimo,
esistono cinquanta probabilitd su cento che sia tenuto o promosso;
se & giudicato colpevole, con uno stato di servizio ottimo, le proba-
bilita che egli sia promosso, tenuto al suo posto, retrocesso o licen-
ziato sono uguali al 25 su cento per tutti e quattro i casi.

Per affrontare il problema ci occorre ora una serie pid compli-
cata di preferenze. Non basta dire che io preferisco far retrocedere
I'impiegato anziché tenetlo, tenerlo anziché promuoverlo, e promuo-
verlo anziché licenziatlo. Bisogna sapere anche se preferisco tenere
I'impiegato o tentare la sorte con delle probabilith equamente divise
fra la retrocessione e il licenziamento. E potrebbe essere necessario
sapere se do la preferenza alla divisione delle probabilita fra la re-
trocessione e il licenziamento, oppure se vorrei che le probabilita
fossero suddivise in eguale misura fra tutti e quattro gli esiti. Alcune
cose si possono supporre; ad esempio, se preferisco far retrocedere
Pimpiegato anziché tenerlo, sceglierd che le probabilita siano divise
tra la retrocessione e il licenziamento, contro la certezza di doverlo
tenere; e dard la preferenza a una qualsiasi ripartizione delle pro-
babilitd fra la retrocessione e il licenziamento, piuttosto che ad una
qualsiasi ripartizione (ineguale) tra la promozione e il licenziamento.

Due questioni meritano di essere ricordate. Primo, non soltanto
¢ possibile che queste « probabilita critiche » o « rischi critici » siano
soggetti a certi postulati di coetenza, in modo tale da permetterci
di giungere alla soluzione del problema, ma si rivela addirittura pos-
sibile e conveniente {sebbene non necessario) calcolare 1 valori nu-
merici dei diversi risultati in base ad un numero limitato di prefe-
renze relative ai rischi critici. Possiamo usare questi numeti come se
cercassimo di massimizzare le aspettative matematiche, ciog i valoti
previsti in senso probabilistico. In via alternativa possiamo sempli-
cemente postulare che un giocatore associ i valori numerici a tutti
gli esiti cercando di massimizzare il valore previsto ma non & ne-
cessario un postulato cosi eroico. Basta che egli sia in grado di ri-
spondere ad alcuni interrogativi della semplicita di quelli-posti piti
sopra, riguardo a una ripartizione critica delle probabilita all’interno
di una coppia di risultati, capace di convincerlo ad attenersi alla cet-
tezza di un terzo risultato che si trova tra gli altri due. Se il nostro
giocatore obbedisce ad alcune regole di « coerenza » per evitare un
certo tipo di contraddizione, & spesso possible risolvere il problema.
Per convenienza possiamo attribuire ai- risultati dei valori numerici
basati su queste probabilitd ctitiche, magari definendoli « utilita »
o qualcosa del genere, ma si tratta solo di un espediente per combi-
nare e comporre una serie limitata di preferenze espresse -sotto forma
di probabilita critiche.
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In secondo luogo, la necessitd dei valori numerici sorge: soltanto
in presenza di incertezze di questo tipo (e soltanto se i risultati altet-
nativi sono almeno tte) quando le puntate avvengono in un ambiente
probabilistico ('incertezza pud riguardare la scelta dell’altro oppure
la propria, nel caso di una disposizione causale deliberata o di un falso
controllo). Se non esiste questa incertezza, i valori numerici si dimo-
strano superflui (come nelle yotazioni del primo gioco che abbiamo
descritto). E di fronte all’incertezza bisogna compiere scelté di que-
sto tipo, cosi non & un presupposto tanto strano che si possa.farlo
veramente. Le « utilitd numeriche », benché siano spesso ritenute
un’esclusivitd della teoria dei giochi, non sono affatto peculiari di
questa teoria, ma assumono la stessa forma in qualsiasi teoria’ della
decisione in situazioni di incertezza *. :

I valori numerici sono realizzati separatamente da ogni giocato-
re, e non c’¢ una comparabilitd preordinata tra le scale di valore delle
diverse persone. Alcuni calcoli potranno sembrare basati sui valori
numerici di due o pid giocatori messi insieme, ma nella teotia dei
giochi si finisce invariabilmente per scoprite che un’espressione im-
plicante le « utilitd » di due giocatori contiene soltanto dei zassi di
incremento, dai quali ogni unitd di misura scomparirebbe. _

Ha un certo interesse filosofico sapere se le scale di valore di
due persone sono presupposte come intrinsecamente incommensu-
rabili, oppure se vogliamo semplicemente dite che non sappiamo
compararle. E tipico per la teoria dei giochi assumere la prima delle
due posizioni, Alcuni autori considerano questo fatto come una limi-
tazione della teoria, e sperano in qualche metodo che permetta di
compatare le scale di valore di pid persone. Ma non conosco nes-
suno che abbia detto come potremmo usare queste conoscenze se
fossero disponibili. Come i raffronti assoluti dei costi nel commer-
cio internazionale sono superflui e di solito privi di significato ~— dato
che la nozione di « vantaggio relativo » o-di « costo relativo » & suf-
ficiente a risolvere qualsiasi problema che interessi ’economia -del
commercio internazionale, cosf il concetto di tasso comparativo del-
Vincremento di utilita (in cui ogni scala assoluta si annullerebbe) &
sufficiente nella teoria dei giochi. In effetti, per quanto riguarda que-
st’ultima, non esistono « scale di wutilitd » da poter comparare. Si
tratta solo di ordini di preferenze rispetto ai risultati, in cui vanno
introdotte delle probabilitd numeriche quando. anche certi risultati
sono probabilistici. Dire che un’ individuo razionale « massimizza

4 Cfr., ad es., di R. Schlaifer, Probability and Statistics for Business De-
cision, New York, McGraw-Hill, 1959, specialmente il cap. 1I; Luce e Raiffa
(vedi nota 7) danno un’ottima desctizione delle « utilitd numeriche » nel cap. II;
un’esposizione molto convincente & anche quella di A. A. Alchian, The Meaning
of WMN%% Measurement, in « Ametican Economic Review », XLIII (1953),
pp. 26-50.
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Putilitd » & un po’ come dire che la natura « conserva » il moto, o
P’acqua « tende » al proprio livello. Queste figure del discorso ser-
vono a risparmiare molte circonlocuzioni, ma quando dimentichiamo
che sono soltanto figure del discotso e cerchiamo di mettere a con-
fronto delle vere e proprie misure dell’utilitd, di misurate la « fru-
strazione » dell’acqua quando incontra la resistenza di una valvola,
¢ giunto il momento di lasciar perdere la metafora e di tornare alle
proposizioni operative.

Apoteosi della « razionalita »?

Ci si chiede spesso se la teoria dei giochi abbia un’applicabilita
empirica limitata per il fatto di postulate degli individui mental-|
mente superiori, dotati di nervi d’acciaio, e di attribuire le deci-i
sioni a persone amorali, del tutto razionali, che accedono di diritto|
ai suoi risultati teorici.

La risposta & assolutamente no. In via di principio niente im-
pedisce di imputare informazioni errate al posto di quelle giuste, di
suppotte che il calcolo. implica dei costi, o che gli individui fanno
degli sbagli o hanno una cattiva memoria o manifestano delle idio-
sincrasie nelle loro scelte. Nel nostro schema, ad esempio, si pud fa-
cilmente suppotre che una petsona giudichi cttimo lo stato di servi-
zio .senza ricordare se la colpevolezza o I'innocenza sono gii state
messe ai- voti; e in realtd la procedura del nostro gruppo di controllo
puo essere facilmente interpretata come probabilitd che un voto sia
registrato erroneamente, oppure che uno dei votanti cerchi di elu-
dete la parola « colpevole » per motivi inconsci ®.

Ma per studiare il distacco della petfezione bisogna specificatlo
chiaramente. E ogni deviazione del genere complica notevolmente
il problema, sia che si tratti di una memoria petfetta o della totale
assenza di memotia, della conoscenza perfetta o della totale man-
canza di conoscenza, del calcolo perfetto o di una scelta perfetta-
mente casuale. L’individuo dalla memoria perfetta e quello senza
memoria sono i pid facili da trattare nell’analisi astratta. Per tener
conto di una memoria non perfetta bisogna specificare esattamente
in che modo la memoria fallisce (e se la persona sa in che modo fal-
lisce, se lo sa il partner, e se Pinteressato sa che il partner & al cot-

5 Un petfetto esempio & riportato nellopera di Bruner e al., citata alla
nota 1. In questo caso i limiti della memoria si manifestano nella differenza tra
le registrazioni «nella propria testa» e quelle «sulla tabella». Viene tenuto
conto anche del carattere « confortante» di certe strategie. L'intero lavoro &
una sorprendente dimostrazione ‘del fatto che uno dei modi migliori per stu-
diare le decisioni - « itrazionali » (o meglio «non perfettamente razionalis) &
quello di osservare lo-specifico distacco dalla perfezione, anziché esser privi di
una linea di base dalla quale partire.
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rente di come la sua memoria fallisce e cosi via). Si & subito tentati
di attribuirgli una memoria perfetta, o una totale assenza di memoria,
oppure di attribuirgli una memoria « non perfetta » semplificata e
idealizzata, per cui durante la metd esatta del tempo la persona di-
mentica tutto, sa di fatlo, e anche il partner ne & al corrente.

_ Ma questo non & un limite proprio della teoria dei giochi, bensi
t di qualunque teoria che cerchi di comprendere in tutta la loro multi-
dimensionale complessita degli individui non perfetti che prendono
decisioni. Di solito la teoria dei giochi presuppone la conoscenza
petfetta o una totale mancanza di conoscenza, perché parte da as-
sunti semplici e non ambigui. Qualunque altra cosa collocabile tra
questi due estremi richiede specificazioni dettagliate, e si possono
almeno perdonare gli studiosi per aver cominciato con il risolvere i
problemi pid semplici, riservando i pid complicati 2 un momento
successivo.

La teoria presuppone di solito qualche altra cosa ancora: ad

(esempio, che I’etica umana sia quella che recentemente & stata defi-

|nita « etica della situazione », ossia che 'uomo si interessi dej risul-

| PSP iy

\taii, non _dei processi intermedi. (Nell’esempio delle votazioni il gio-

|catore non cerca la « veritd » in merito all’innocenza e alla colpevo-
“Hmuumu ma definisce la giustizia in base alla sorte dell’impiegato)®.

Si suppone che la decisione sia presa da una persona che non
cerca di essere audace o nuova per amore dell’audacia e della novitd,
né di sorprenderci per amotre della sorpresa in sé e per sé; & una
persona che non si chiede perché il partner ha scelto una data stra-
tegia, bensi quale strategia stia per scegliere. Nel suo sistema di va-
lori non entrano che i risultati. Se & un individuo ben disposto o
malevolo nei confronti del partner, se ha coscienza oppure & incline
a far del male, si presuppone che tutto cid si rifletta nella sua valuta-

zione dei risultati finali. Si presuppone anche che tutti gli elementi

6 La menzogna, l'omicidio, I’aborto. il suicidio, la violenza e la non vio-
lenza, P’adulterio, e presumibilmente anche il voto, vanno giudicati in base alle
loro conseguenze, e non in riferimento a lengi assolute (che, se numerose, non
possono non entrare di tanto in tanto in conflitto), secondo la « nuova moralitd »
che Joseph Fletcher definisce « un metodo di formazione *situazionale® o ¢ con-
testuale* delle decisioni » (J. Fletcher, Situation Ethics, Philadelohia, West-
minster Press, 1966, specialmente alle po. 11-39, 64-68, 71-75). Alla domanda,
se la «dissuasione » sia un male guando implica una terribile minaccia (rap-
presaglia di massa. pena capitale) ed opera in modo da rendere non necessaria
la realizzazione della minaccia (in effetti tale realizzazione non & prevista) I’ « etica
situazionale » risponde in modo diverso dall’etica di tipo pid tradizionale. In
alcuni di questi casi il problema centrale & dato da come le conseguenze di una
certa azione dipendono dal modo in cui essa influenza la scelta di un’altra per-
sona: I’ «etica situazionale », dunque, non solo & un presupposto tipico della
teotia dei giochi, ma ha bisogno di questa teoria (Fletcher, a p. 188, appoggia
petfino, nel contesto della teoria dei giochi, il tentativo di « assegnare valori
oumerici ai fattori in gioco nel casi coscienza »),
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del suo sistema di valori si dispieghino, ossia, che tutto cid che conta
pet lui sia considerato nella graduazione o valutazione delle caselle
nella matrice.

In che misuta cid costituisca una limitazione & un fatto che di-
pende, come in ogni altra teoria, dalla utilitd o meno di un punto di
tiferimento astratto, alquanto perfezionistico, e dalla nostra capacitd
di ricordare che il risultato non & altro che questo. Le leggi di New-
ton non operano quando & presente la resistenza dell’atmosfera; il
moto puramente inetziale & difficilmente osservabile, nel campo gra-
vitazionale terrestre; alcuni parlamentari che votano sono accorti,
altri sono degli ingenui o degli sprovveduti. La teoria dei giochi, co-
me ogni altra teoria, & soggetta al rischio di un’eccessiva astrazione,
considerando anche la propensione degli studiosi a dimenticare,
quando cercano di fornire previsioni o presctizioni, che la loro teo-
ria & tutta basata su alcune premesse astratte la cui rilevanza & an-
cora da confermare. Tuttavia, la teoria dei giochi ha spesso il van-
taggio di essere talmente scoperta, che, a differenza di altre teorie
meno esplicite, soffre di limitazioni pid facilmente avvertibili.

Teorie, giochi e scienza sociale

e I SR

Qualcosa va detto anche sul termine mmﬁnoim dei giochi » che con-
traddistingue la disciplina. E un nome

e ha connotati frivoli, e si
confonde facilmente con il « giocare », come il giocare alla guerra,
giocare in borsa, giocare alle crisi; si confonde ciog, con la simula-
zione della decisione e del conflitto.

Il nome deriva dalla constatazione che molti giochi da tavolino

hanno come fondamentale caratteristica Iinterdipendenza fra le de-
cisioni dei giocatori. La mossa migliore di una partita a scacchi, il
modo migliore di dichiarare, o la migliore carta da giocare in una
partita a bridge, dipendono da cid che potranno fare gli avversari,
e anche i partners del giocatore. Si tratta generalmente di giochi ben
definiti, con un insieme di regole chiare ed efficaci; le informazioni
accessibili ai giocatori sono specificate punto per punto (anche in
senso probabilistico); e il sistema dei punteggi & completo. Se di-
sponessimo di un termine pid generale per la materja attualmente
conosciuta come « teoria dei giochi », troveremmo numerosissimi
giochi da tavolino che si attaglierebbero alla definizione. E stato pro-
ptio questo fatto che ha indotto gli autori del primo grosso lavoro
in materia a intitolarlo Theory of Games and Economic Behavior,
e « teoria dei giochi » & rimasto come soprannome.

Due decenni hanno- talmente abituato gli specialisti all’impiego
del termine da far loro dimenticare, qualche volta, che il « gioco »
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non & soltanto un termine tecnico, ma anche una parola comuse.
Quando dicono che la guerra & un gioco, le elezioni sono un gioco;
i conflitti industriali o le trattative connesse al divorzio sono giochi,
di solito non hanno in mente nulla di giocoso, ma semplicemente si
setvono di un termine sorto dalla constatazione che certi giochi sono
anche giochi.

Un’altra difficoltd terminologica & data dal fatto che la teoria dei
giochi contiene gid nella sua denominazione la patola « teoria ». Tro-
viamo utile distinguere I’economia dalla teoria economica, la stati-
stica dalla teoria statistica, le decisioni dalla teoria delle decisioni;
ma non esiste un termine riconosciuto per designare il campo, qua-
lunque esso sia, alla cui frontiera teorica si riferisce la « teoria dei
giochi ». In effetti la teoria dei giochi &, in gran parte, sostanzial-
mente matematica. Alcuni preferiscono addirittura definirla come
applicazione della matematica al campo considerato, e non ¢’ biblio-
grafia della disciplina che non sia pressoché dominata dalle opere di
studiosi di formazione matematica. Questi ultimi si interessano spes-
50, per ovvi motivi professionali, pid di matematica che di diritto,
di struttura sociale, di diplomazia, di economia o di sociologia. Gli
studiosi della teoria dei giochi, e gli scienziati sociali che si occu-
pano del campo la cui frontiera matematica & segnata dalla teoria dei
giochi, sono isolati gli uni dagli altri in un modo che non si verifica,
ad esempio, per gli economisti e per i teorici dell’economia; i motivi
di cid sono numerosi, e spesso dobbiamo comprendervi la mancanza
di un interesse comune sufficiente a tenerli in contatto. Ma non-esiste
solo la barriera matematica. Una singolare dicotomia divide le sot-
tili, eleganti realizzazioni matematiche dei teorici dagli interessi de-
gli scienziati sociali. .

Nel presente saggio non c’¢ niente che avvii una descrizione di
cid che concretamente fanno i teorici matematici, o che almeno ne
dia un’idea. Quanto esiste sotto forma di rudimenti e di concetti
nella teoria dei giochi & destinato ad essere, per lungo tempo, ’aspet-
to pid prezioso per lo scienziato sociale. E non soltanto come « teo-
ria istantanea » che non aspetta altro che di essere applicata, ma
come quadro di riferimento — avente dietro di s& una notevole dose
di riflessione — sul quale basarsi per costruire la propria teoria nel
campo che pii interessa.

Basta considerare la stessa matrice delle vincite. Difficilmente si
pud definire « teoria », anche se la definizione delle strategic e lin-
terpretazione delle vincite poggiano su notevoli basi teoriche. Ma
di per s&, come strumento di identificazione delle alternative e di
graduazione delle scelte, di esposizione della struttura di una situa-
zione a fini di semplificazione dell’analisi, del confronto e della co-
municazione, la matrice delle vincite pud costituire, per ’analisi delle
decisioni interdipendenti, cid che la registrazione.a doppia entrata
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tappresenta per la contabilitd, cid che il conto del reddito nwum.ou&o
wvnn_.mnono_an.nwwnra?g<o?mn=n<n§wwwmn_myomﬁ?o

0N

addirittura cid che equazione & per la matematica”,

T Notq bibliografica. La rassegna pit completa in matetia di teoria dei gio-
chi resta ancora amun_%n di R. D. Luce ¢ H. me.m». Games &m& Decisions, New
York, Wiley, 1957; sebbene sia vecchia &.&aﬁ anni, non & stata supcrata e
non & facile che lo sia. Una buona scelta di aspetti della teoria dei giochi che
hanno intetesse per la scienza sociale & contenuta in Game Theory and Related
Approaches to Social Bebavior, a cura di M. Shubik, New York, Wiley, 1964;
Pintroduzione del curatore, lunga 75 pagine, mocn.n,c,un esser letta da chiunque
abbia giudicato il presente saggio degno di attenzione. Una trattazione speciali-
stica dei giochi a somma nulla, con applicazioni illustrative concernenti la tattica
militare, & quella di M. Dresher, Ganmses of Strategy: Theory and Applications,
Englewood Cliffs, PrenticeHall, 1961. Tra i miei lavori, v. T. C. Schelling,
The Strategy of Conflict, Cambridge, Harvard University Press, 1960. Le riviste
da seguire per chi sia interessato a m:mmomﬁﬁ.:awﬁmrp dei concettd e dell’appa-
rato della teoria dei giochi nelle scienze sociali, sono « Journal of Conflict Reso-
Jution » e « Behavioral Science ». La precedenza tra i classici spetta a meome of
Games and Economic Bebavior, di J. von Neumann ¢ O. Morgenstern, Prince-
ton, Princeton Univetsity Press, 1944; & una realizzazione architettonica straor-
dinaria anche se non offte pifi la miglior strada di accesso per la maggioranza
degli scienziati sociali.



L’'impiego della teoria dei giochi
di Martin Shubik

Introduzione

Questo saggio offre una visione insieme pessimistica ed ottimi-
stica degli impieghi della teoria dei giochi nella scienza politica in
particolare e nelle scienze del comportamento in generale.

Una delle principali cause di fraintendimento tra i politologi
orientati alla matematica e quelli che preferiscono 1’analisi discorsiva
& dato dal ruolo del modello formale e matematico in scienza poli-
tica. Gli oppositori ed i fautori pid accesi della matematica hanno
valide ragioni per criticare le rispettive attivitd. La matematica e la
metodologia, se accompagnate da una scarsa comprensione per il
contenuto reale della scienza politica, possono diventare facilmente
un passatempo sterile € poco remunerativo.

L’arroganza e I'incomprensione dimostrata dal metodologo e dal
matematizzatore piti rabbioso sono eguagliate soltanto dall’arroganza
e dall’incomprensione dell’amante della bella prosa, per il quale ogni
schema formale o matematico & un anatema.

La teoria dei giochi offre una nuova metodologia e una nuova ma-
tematica. Non & una panacea, e non vi sono motivi a priori per im-
maginare che una sua cieca applicazione alla scienza politica possa
produrre risultati significativi. Essa & qualcosa di pid che un gene-
ratore di esempi familiari ultrasemplificati, basati su analogie tra gli
affari internazionali e gli adolescenti che giocano a « chicken » o le
persone che facendo acquisti cercano di incontrarsi nel centro di
New York. Ma & molto meno di una teoria completa della scienza
politica. Tl presente articolo & dedicato all’esame degli impieghi e
dei limiti che essa pud avere in scienza politica. :

La precisione e la maggior efficacia risolutiva del modello of-
ferto dalla teoria dei giochi sono spesso cercati a costo di restringere
la visuale. B facile annullare le sfumature e le sottigliezze quando
si usa il metodo matematico. Il linguaggio matematico & povero di
aggettivi, e non permette una disinvolta elaborazione di proposizioni
caratterizzanti, Nonostante questi lati negativi un buon modello ma-
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tematico pud esser condotto a una profonditi di analisi che sarebbe
estremamente difficile, se non impossibile per il saggista.

Abbiamo bisogno di conoscenze, di approfondimento, di visioni
ampie, acompagnate, perd, da una chiara logica e da capacitd anali-
tiche. 11 tipo di pensiero matematico rappresentato dalla teoria dei
giochi offre il supporto analitico necessario per esaminare molte
questioni fondamentali della scienza politica.

Che cos’é la teoria dei giochi?

Vorrei subito parlare dell’utilitd della teoria dei giochi, ma prima
di farlo & opportuna una digressione su cid che si intende per teotia
dei giochi. Coloro che si sono serviti di questo termine ’hanno fatto
in modo sufficientemente vago da ingenerare una certa confusione;
cid & ottimamente illustrato nell’articolo di A. Wohlstatter dal ti-
tolo Sin and Games in America® contenente una rassegna di scritti
che pretendono di essere una trattazione della teoria dei giochi, ma
che gli studiosi pid seri dell’argomento difficilmente riconoscereb-
bero come tale.

La teoria dei giochi & un metodo matematico per lo studio di
alcuni aspetti della formazione consapevole delle decisioni in situa-
zioni che implicano possibilita di conflitto e/o di cooperazione. Essa
tratta dei processi in cui la singola unitd decisionale ha soltanto un
nobﬁuozo parziale sui fattori strategici che influenzano ’ambiente.
L’unitd decisionale pud essere un individuo, una azienda, un governo
e qualsiasi istituzione formale o informale.

Nel contesto della scienza politica il gioco pud coinvolgere ge-
nerali in battaglia; diplomatici occupati in trattative e negoziati;
politici che cercano di influenzare gli elettori; legislatori che cercano
di mettere insieme opportune coalizioni, principi del medioevo preoc-
cupati del potere o sindaci moderni alle prese con gli affari munici-
pali. In economia e in economia politica la situazione di conflitto
pud essere data da sindacati in sciopero contro ’azienda; da imprese
in concorrenza oligopolistica; da componenti di un cartello che ne-
goziano per dividersi il mercato, o da assemblee legislative che ela-
borano schemi di « equa » tassazione.

L’essenza del gioco sta nel fatto che le decisioni sono prese da
persone aventi fini ed obiettivi le cui sorti sono interconnesse; esse
dispongono di un certo controllo, ma sempre parziale. Ciascun indi-
viduo o gruppo & posto di fronte ad un problema di ottimizzazione

1 A. Wohlstatter, Sin and Gamies in America, in Games w&woa.\ and Related
mvmmwm.nwmw to Social Behavior, a cura di M. Shubik, New York, Wiley, 1964,
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con incrocio dei fini e deve adattare i suoi programmi non solo ai
Jno@a desideri ed- alle proprie capacity, ma anche a quelli degli
altri. :

E senz’altro possibile che la scelta del termine « teoria dei gio-
chi » sia stata infelice. Essa contiene troppe connotazioni indeside-
rabili. Il matematico pud subito osservare in modo spassionato le
analogie strategiche formali tra un gqualsiasi problema di strategia
ed il poker, o il bridge, o un altro gioco formale. I politologi e altri
studiosi di scienze del comportamento sono forse pidi sensibili, o
meno indifferenti al proprio ambiente, e quindi ditebbero che le
relazioni diplomatiche o le guerre norf sono giochi. I partecipanti non
sono giocatori che si ripromettono un diversivo piacevole. Si possono
fare certe astrazioni, ma le analogie con i giochi formali non sono
sufficienti ad abbracciare gli aspetti fondamentali della vita politica.

Vedremo piti oltre le indicazioni cautelative. A questo punto,
comungque, faremo nostri i coraggiosi assunti e le semplificazioni che
ci permettono di esporre gli elementi basilari della teoria. Gli ele-
menti che descrivono il gioco del bridge sono i giocatori, le regole
che dicono come si deve giocare e con che cosa, insieme alla defini-
zione delle posizioni di vincita e di perdita. Oltre alle regole formali
esistono diversi aspetti della situazione che non rientrano in una trat-
tazione in termini di teoria dei giochi, ma che nondimeno hanno
un’evidente importanza. I giocatori sono amici, sono intelligenti,
prevedono di giocare spesso, esistono particolari rapporti sociali fra
loro? Queste caratteristiche extra-razionali sono di gran lunga pid
importanti, nell’analisi della politica, che nei giochi o addirittura in
economia. Raramente si fa appello all’eroismo al tavolo del bridge
e persino alla catena di produzione o nei rendiconti finanziari an-
nuali; ma nella vita politica e sociale esso pud avere cruciale im-
pottanza.

Supponiamo che i giocatori, siano essi individui o istituzioni,
siano delle entitd razionali dotate di obiettivi ben precisi. Ciascun
giocatore dispone di una certa serie di risorse. Le regole del gioco
gli diranno come utilizzarle.

Lo svolgimento del gioco pud essere descritto in modo estre-
mamente sintetico per mezzo delle strategie. Consideriamo gli scac-
chi; date certe regole possiamo esaminare una per una le prime mosse
a disposizione dei Bianchi (ce ne sono 20), e poi tutte le possibili
risposte dei Neri, e.cosf via, fino a conclusione del gioco. Se il com-
puto delle alternative e delle situazioni non costasse niente e fosse
infinitamente veloce, il  giocatore di scacchi potrebbe elaborare una
strategia completa prima di cominciare la partita. La strategia pud
esser considerata un manuale di istruzioni che il giocatore potrebbe
dare ad un suo rappresentante per indicargli il da farsi in ogni cir-
costanza, E un piano generale di azione esposto in tutti i particolari.
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_In politica e nelle cose umane in generale, & raro, se mai & pos-
sibile, che gli individui siano in grado di programmare tutti i det-
tagli richiesti da una strategia. Quando il generale si serve di una
strategia, tiene conto delle situazioni principali e delega gran parte
dei dettagli minori ai propri subordinati. .

) Supponendo che vi siano # giocatori, e che ogni giocatore i ab-
bia una serie di strategie S: tra cui scegliere, il risultato del gioco
dipendera dalle strategie scelte da tutti i giocatori. Supponiamo che
ogni giocatore ¢ scelga una determinata strategia s: dalla serie Si;
allora per ogni giocatore 7 vi sard una fanzione delle vincite P:i (s,
$2, S ... Sn) associata ad ogni Serie di » strategie (una per ciascun
giocatore).

Un gioco pud essere rappresentato in due modi fondamental-
mente diversi, noti come la forma normalizzata e quella estensiva.
La forma normalizzata & la piti succinta e non evidenzia i particolari
del gioco. Le azioni dei giocatori sono esaminate solo in base alle
loro strategie.

Nella maggior parte degli scritti pid diffusi, viene usato un esem-
pio particolare di gioco in forma normalizzata (o strategica); & la
matrice delle vincite 2 x 2 qui illustrata:

Strategia del giocatore 2

1 2 1 2

mﬁmmnu%» 1 5,5 _ —410 1 5 “ —4
n T S R

giocatore 1 2 | 10,-4 _ 0,0 2 10 _ 0

. Nella matrice di sinistra, i numeri lungo il margine verticale di

sinistra rappresentano linsieme di strategie del giocatore 1. In que-
sto esempio le strategie a sua disposizione sono soltanto due, e fra
queste egli deve scegliere. Analogamente, i numeri lungo il mar-
gine orizzontale in alto rappresentano le strategie del giocatore 2.
Ciascuno di questi numeri pud cortispondere ad una serie molto
complicata di fatti. Ad esempio, la proposizione « il giocatore 1
sceglie la strategia 1 » pud esser cosi tradotta in parole povere: « gli
inglesi decidono di bombardare il Canale di Suez se gli Egiziani
attaccano gli Israeliani dopo aver ricevuto 1’avvertimento ».

I numeri contenuti nelle matrici rappresentano le vincite. La
prima matrice presenta una raffigurazione un po’ pid succinta della
seconda. Contiene le vincite di entrambi i giocatori. In ogni casella,
ad esempio nella casella (1,1) il primo numero rappresenta la vin-
cita del primo giocatore, e il secondo numero, la vincita del secondo:
in questo caso, rispettivamente 5 e 5.

La seconda matrice mostra soltanto le vincite del primo giocatore.
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Se indichiamo con =, (51, 5} € T2 (51, 1) le rispettive vincite dei
giocatori 1 e 2 quando essi adottano le strategie s, ed s,, allora
7 (1,1)=5 e m;, (2,1) = 4. Nel primo caso s, =1l ed s, =1 e
nel secondo, sy =2 eds = 1.

Il gioco del « fifone » pud essere illustrato con una matrice
2 x 2. Due individui corrono l'uno vetso laltro a grande velocit,
ciascuno su un veicolo a ruote, lungo la linea centrale della stra-
da. Se nessuno dei due devia dal percorso, lo scontro & inevitabile.

Chi dei due compie la deviazione & « fifone ». La matrice delle
vincite potrebbe essere questa:

Sterzare Stare in linea
Stare in linea -10, -10 +5, -5
Sterzare ‘ - 5, + 5 -1, -1

I numeri servono soltanto a dare un’idea di questa forma di
azzardo. Essi indicano che entrambe le parti preferirebbero di gran
lunga il « disonote » comune alla morte comune, dato che =,
(1,1)=m, (1,1)= -10ex (22)=~1 =, (2,2) = —1. Ma cio
potrébbe non verificarsi. Inoltre & assai improbabile che sia_possi-
bile attribuire molta importanza ai numeri —10 e —1; cid, almeno,
non & possibile nella misura corrispondente al nostro desiderio di
credere che il disonote comune & esattamente dieci volte preferibile
alla motte.

Un altro esempio, questa volta con una matrice 4 x2, servira a
introdurre il concetto di minaccia e ad illustrare il rapporto tra la
forma normalizzata e quella estensiva.

Supponiamo che un paese voglia schierarsi a fianco di un alleato
messo in peticolo da un terzo paese. Immaginiamo che la Spagna
minacci di invadere Andorra e che il generale De Gaulle (agendo in
sostituzione del Conte di Foix) decida di garantite Vindipendenza
di Andorra. Mettiamogli a disposizione soltanto due strategie: egli
pud dare una garanzia « forte » o una garanzia pro forma in-appog-
gio-di Andorra. La differenza tra le due strategie pud essere data dal
fatto che la prima (entro i limiti della fallibilith umana) & compresa
da tutti come un impegno assoluto, mentre la seconda pud essere
interpretata come piuttosto blanda, tanto che si scommette 2 contro
1 che la Francia non manderd aiuti ad Andorra se avrd luogo un
attacco.

- Possiamo supporte che i francesi abbiano I’'opportunita di an-
nunciare la propria decisione prima che gli spagnoli abbiano agito.
Ancor prima dell’annuncio dei francesi, gli spagnoli -possono aver
terminato i lofo piani. Se sono completi, pud darsi che gli spagnoli
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vogliano esaminare le situazioni detivanti da uno dei quattro piani
che possono adottare. I piani sono questi:

1. - Se i francesi danno una gatanzia forte non attaccheremo.
Se i francesi danno una garanzia pro forma non attaccheremo.

2. - Se i francesi danno una garanzia forte non attaccheremo.
Se i francesi danno una garanzia pro forma attaccheremo. .

3. - Se i francesi danno una garanzia forte attaccheremo. Se i
francesi danno una garanzia pro forma non attaccheremo. .

4, - Se i francesi danno una garanzia forte attaccheremo. Se i
francesi danno una garanzia pro forma attaccheremo.

Definiamo la garanzia forte, strategia 1 per i francesi ¢ la ga-
ranzia pro forma, strategia 2. La matrice delle vincite &:

1 2 3 4
1 20 2, 0| -3 -5{-3, -5
2 3,0 -7/3,1 3,0 -7/3,1

I valori sono derivati dalle seguenti considerazioni. I francesi
attribuiscono un valore positivo alla conservazione dello szatus quo.
Questo, se attuato con la garanzia forte, & leggermente pit costoso
che nel caso di una garanzia pro forma (occorrono un maggior spie-
gamento di truppe, pid attenzione e attivitd diplomatica generale),
percid diamo i-valoti 2 e 3 al mantenimento dello status quo nelle
due condizioni descritte. Gli spagnoli (secondo il loro sistema di
valori, che pud non essere compatibile con quello dei francesi),
considerano lo status quo come un « punto di mezzo », che vale 0.
Se scoppia la guerra, benché entrambe le parti siano destinate a
subire perdite, supponiamo che il costo sia maggiore per gli spagnoli
che per i francesi, e diamo loro, rispettivamente, un valore di —5
e -3,

Supponiamo inoltre che la possibilita degli spagnoli di occupare
Andorra senza interferenze da parte francese valga +4 per gli spa-
gnoli, e —2 per i francesi. Se siamo disposti a considerare i valori
previsti come un modo corretto di giudicare eventi che implicano
delle possibilita, i valori delle caselle (2,2) e (2,4) della matrice
sono ottenuti nel modo seguente.

Sono entrambi il risultato di situazioni in cui i francesi offrono
una garanzia pro forma e gli spagnoli attaccano. Quando attaccano,

essi prevedono che i francesi non interferiscano per i due terzi del

tempo, e che per un terzo interferiscano. Pertanto il valore previ-
sto di questa linea di condotta & 2/3 (—5) +1/3 (4) =1 per gli
spagnoli, e 2/3 (—2) +1/3 (-3) = —7/3 per i francesi.

Un esame della matrice rivela che le strategie ottimali sono, ri-
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spettivamente, 1 per i francesi e 2 per gli spagnoli. Riprenderemo
Ppit avanti il discorso sul comportamento ottimale.

L’esempio appena citato pud servire ad illustrare in che modo
il gioco & rappresentabile per esteso. A questo scopo utilizziamo un
diagramma detto albero di gioco. Si chiama cosi perché & provvisto
di ramificazioni, ed appare come un albero a coloro che non danno
importanza all’orientamento.

I vertici dell’albero rappresentano i punti di scelta, e i rami indi-
cano le alternative. Tutti i vertici portano il contrassegno del gio-
catore al quale appartengono. Ad esempio; il vertice 0 (da cui inizia
il gioco) & contrassegnato con P, per indicare che spetta ai francesi
fare la prima mossa, consistente nella scelta fra due alternative.
Dopo la mossa dei francesi, gli spagnoli possono scegliere tra due
alternative: attaccare o non attaccare.

FIe. 11

E importante notare che gli spagnoli dispongono di due sole
alternative, ma hanno quattro strategie. Cid & spiegato dal fatto che
la strategia & un piano globale destinato a tener conto di tutte le
situazioni. La mossa & una decisione locale, ‘e viene compiuta qua-
lunque siano le conoscenze disponibili in un dato momento. La di-
sponibilita delle informazioni durante lo svolgimento del gioco &
indicata per mezzo di curve che racchiudono delle serie di informa-
zioni. Nell’albero che abbiamo raffigurato si nota che i vertici con-
trassegnati con P; e P, sono entrambi circondati da curve. Cid significa
che per tutta la durata del gioco ogni partecipante sa esattamente
« dove si trova ». Vale a dire che gli spagnoli, prima di invadere o
non invadere, devono necessariamente aver scoperto se la garanzia
data dai francesi era forte oppure pro forma.

Quando le mosse vengono compiute in segreto, o simultanes-
mente, pud darsi che la. stessa serie di informazioni comprenda pid
di -un punto. discelta. Supponiamo che gli spagnoli non siano stati

21,
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informati della decisione francese prima di-dover compiere la loro
mossa. La prima parte dell’albero si presenterebbe allora in questo

modo:

o /ﬁm“ 1/ 2

d
b4 N /7 ~

FIG, 12

L’inclusione dei due vertici contrassegnati con P, nella stessa
curva sta a indicare che il giocatore 2, ciot gli spagnoli, al momento
di compiete la proptia mossa non sa dove si trova, nel senso che non
& in grado di distinguere se i francesi abbiano scelto I'alternativa 1
oppure la 2.

Guardando il diagramma completo del gioco originario vediamo
che se i francesi avessero scelto la prima alternativa a loro disposi-
zione, il gioco sarebbe terminato dopo la mossa degli spagnoli. A
seconda della mossa, il gioco termina con vincite di (2,0), o
(—3;-15). Se invece i francesi avessero scelto la seconda alternativa
e gli spagnoli avessero fatto lo stesso, il gioco sarebbe continuato.

N

Notiamo che esso continua ad un vertice che non & contrassegnato e
i rami, invece di essere indicati con numeri interi, raffiguranti le
alternative, portano dei numeri la cui somma & 1. Questi numeri
rapptesentano la probabilita del verificarsi delle diverse alternative
che si suppone siano sotto controllo, oppure ‘nelle mani della « na-
tura » anziché di uno specifico giocatore. Riferendoci alla matrice
delle vincite relativa alla forma del gioco, osserviamo che i risultati
derivati dall’attacco spagnolo, dopo la garanzia pro forma dei fran-
cesi, sono medie ponderate. : - : ,
L’esempio & servito a descrivere una situaziope come gioco in
due modi diversi. Non si & parlato di.come gli individui dovrebbero
comportarsi né del loro effettivo comportamento, Questo € un aspet-
to diverso della teoria dei giochi del quale parleremo pié avanti. Pri-
ma di esaminare i concetti di soluzione dovrebbe essete sottolineato
il fatto che il modo normalizzato e il modo estensivo di descrivere
una situazione relativa a persone che interagiscono nel prendere del-
le decisioni, offrono un linguaggio utile per la descrizione e 1'analisi
di elementi chiave del comportamento cooperativo o competitivo.
11 ‘tentativo stesso di precisare concetti come quelli di strategia, vin-
cita, scelta, informazione, e simili, potrebbe essere considerato come

S T
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riiscito e valido, anche se servisse unicamente a scoprire le difficoltd
e le ambiguitd precedentemente insite nel loro impiego, e a distin-
guere nuove vatiabili. La sua utilitd & in effetti molto maggiore per
numerosi problemi ai quali si pud applicare la teoria dei giochi.

Tipi di teoria dei giochi

Prima di poter essere in grado di giudicare il valore di un ap-
proccio fondato. sulla teoria dei giochi occorre rendersi conto del-
Pesistenza di svariati tipi di teoria dei giochi, a ciascuno dei quali

¢ stato dedicato un considerevole numero di scritti. Una prima di-
visione importante riguarda i seguenti tipi:

~ 1) - giochi tra due persone, a somma zero ?;
2) - giochi tra due persone, a somma non costante;
3) - giochi tra # persone, a_somma non costante per n > 2,

‘Si" distinguono inoltre:

1) - giochi di durata limitata;
2) - giochi di durata illimitata.

Una terza distinzione riguarda le soluzioni anziché la struttura,
e verrd considerata dettagliatamente in una delle prossime sezioni.
Le branche principali- sono:

1) - soluzioni cooperative;
2) - soluzioni' non cooperative.

Giochi tra due persone, a somma zero. 1l gioco pid elementare
e pit studiato dal punto di vista matematico & quello tra due petso-
ne, a somma zero. La sua caratteristica'é che ad ogni vincita di un
giocatore deve corrispondere una perdita dell’altro. Molti giochi for-
mali, come gli scacchi o il poker a due, hanno appunto questa carat-
téristica.

Un gioco tra due persone, a somma zero, & un gioco di pura op-
posizione, strettamente competitivo. Non richiede comunicazione, di-
scussione o negoziato, e non si possono ottenere vantaggi o risparmi

2 In termini pid restrittivi, si dovrebbe parlare di giochi a somma costante,
ma & possibile dimostrare che essi equivalgono strategicamente ai giochi a somma
nulla. Chi desideri approfondire questo punto tecnico pud consultare Popera. di
R. D. Luce e H. Raiffa, Games and Decisions, New York, Wiley, 1957,
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con il ragionamento e la cooperazione. E perfettamente logico indi-
care i partecipanti a questa lotta come avversari. A

Vi rientrano, ovviamente, le applicazioni militari a situazioni tat-
tiche -implicanti « duelli » %, come i combattimenti aetei, oltre agli
scontri locali e alle attivitd di guerriglia. Le guerre considerate nel
loro insieme non sono mai strettamente competitive (o a somma co-
stante); & facile che entrambe le parti risultino perdenti. Spesso vi
assumono importanza i negoziati e i contrasti che avvengono al di
fuori del campo di battaglia. Tuttavia si possono abbastanza realisti-
camente configurare singole battaglie come giochi competitivi in
senso stretto. I duellanti impegnati in.uno scontro all’ultimo sangue
possono convincersi, in uin contesto pii ampio, a darsi-la- mano e a
desistere dalla lotta, Ma rion appena éssi abbiano deciso di risolvere
la contesa con le armi, 1a loro azione sul terreno dello scontro pud
essere considerata come contrapposizione in senso puro.

Un esempio semplice (e ovviamente molto semplificato) pud es-
sere quello di una matrice 2x 2, in cui si consideri un gruppo di
guerriglieri che, tra due posizioni, sta per attaccarne una. I difensori
hanno uomini sufficienti a proteggere completamente una posizione
soltanto. Se incontrano i guerriglieti, sono in grado di distruggerli.
E se non lo fanno, sard distrutta una cittd. La matrice delle vincite
pud essere di questo tipo:

&
B

Guetriglieri
1 _ 2
1 +4, -4 | -3, +3
Difensori
2 -3, +3 +4, -4

Si rileva che m; (51, 55) + 7, (si, 52) = 0. Non appena siano state
specificate le vincite di un giocatore, sono note anche quelle dell’altro.

A parte la valutazione che si pud dare di un gioco tra due per-
sone a somma zero, come definizione di una situazione strettamente
competitiva, lo studioso di scienza politica non pud sperare di trarre
grandi vantaggi da uno studio approfondito di questo argomento, sul
quale esistano numerosi scritti, e uno sviluppato complesso di teorie
e di applicazioni matematiche *. Circolano, perd, anche molte inter-
pretazioni erronee sul ruolo svolto nella teoria dei giochi in generale

dal famoso risultato, concernente appunto i giochi tra due persone-

.~ 3 Cfr. M. Dresher, Games of WNR.R@.. Theory and Application, Englewood
Cliffs; Prentice-Hall, 1961. ’ :
4 M. Dresher, op: cit.
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a somma zero, noto come feorema del minimax o del punto di sella®.
I giochi a somma zero hanno un interesse estremamente limitato per
le scienze del comportamento in genere. Chi desideri leggere una
esposizione matematica di quelli tra due persone, pud consultare il
lavoro di Luce e Raiffa ®.

Giochi tra due persone a somma non costante. Gli esempi ini-
ziali riguardano giochi tra due persone a somma non costante. In
quello in cui abbiamo immaginato una tensione tra la Francia e la
Spagna a causa di Andorra, tutte e due le parti potevano perdere in
conseguenza di azioni reciprocamente indesiderabili. L’esito ottimale
per entrambe si sarebbe avuto quando gli spagnoli non avessero
invaso la Francia, e i francesi non avessero dovuto spendete troppo
tempo ed attenzione per portare aiuto ad Andotra. E pensabile che
per tutti e due gli avversari potesse risultare vantaggiosa anche una
« transazione amichevole », ciod un qualche tipo di accordo, con il
quale si fossero scambiati pagamenti indiretti o altre concessioni, in
modo da trarre beneficio entrambi dal perseguimento in comune di
una soluzione alle proprie divergenze.

Se fosse possibile sommare le vincite di ciascuna casella (in ge-
nere potremmo non essere in grado di farlo, salvo che riuscissimo a
giustificare dei confronti di valore), una misura delle entitd in gioco
per tutte e due le parti sarebbe data dalle vincite di guerra =, (1, 3) +
%, (1,3) = -8 e dalle migliori vincite di pace =, (1,1) + =, (2,1)
= +3.

Giochi tra N persone a somma non costante (per n > 2). Tutti
i giochi di cui abbiamo parlato finora comprendevano due soli gio-
catori. Rispetto ai giochi competitivi in senso stretto non ha senso
parlare di conclusioni; nei giochi tra due persone a somma non co-
stante non si formano coalizioni, oppure c’¢ una coalizione generale.
Ma non appena si vogliono considerare almeno tre giocatori, le pos-
sibilitd di coalizione (anche nei giochi a somma zero) diventano
ampie e complesse.

Dal momento che la maggior parte delle vicende umane di qual-
che interesse non pud essere adeguatamente descritta sotto forma di
giochi a somma zero, [salvo il ricorso alla finzione di introdurre un
giocatore in pid, la « Natura », che vince o perde tutto cid che i
giocatori reali vincono o perdono], mi limiterd a considerare i giochi
a somma non costante.

E facile dimostrare che per # giocatori le coalizioni di cui tener
conto saranno 2°—1. Alcuni valori sono contenuti nella Tabella 2.

5 Ibidém.
8 R. D. Luce e H. Raiffa, op. cit.
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TAB. 2 .
numero delle

7 codlizioni
2 3
3 7
4 .,.u 5
5 31
10 1.023

20 oltre 108

...H..Eﬂono»:ﬁoamononoBmHnmmm:nrmmn&n moan.ﬁn.mmEgmoHo
individuo, percid il gioco tra due persone presenta tre coalizioni, ‘co-
stituite dai giocatori 1 o 2 e dai giocatori 1 e 2. La struttura e la
formazione delle coalizioni hanno un ruolo importante sia negli af-
fari internazionali sia nella politica dei partiti e di gabinetto. In
molti casi non & necessatio considerare tutte le strutture delle coali-
zioni, perché altre informazioni possono esser sufficienti ad esclu-
derle. Cid significa che ’esame dettagliato delle possibilita .che si
abbiano coalizioni & un compito vasto ma non impossibile da affron-
tare. ‘ .

Nella teoria dei giochi, molte soluzioni utilizzano la descrizione
del gioco in chiave di funzione caratteristica, specificando P’entita che
ogni coalizione pud ottenere se non collabora con le altre. Per tor-
nare all’esempio della Francia e della Spagna, la funzione caratteri-
stica ha tre valori: B

)

1,2)=3

-7/3
0

& v o

P -
N =
Il

11 segno 1 significa « I'insieme dei giocatoti formato dal giocatore 1 ».
Occorre distinguere il nome del giocatore (qui il giocatore 1 equi-
<w_n »:w. Francia) dal nome dell’insieme o della coalizione formata dai
giocatori.

T valori » (1) = —7/3 e » (2) = 0 sono stati ottenuti conside-
rando Pinsieme di strategie esistenti per ciascun giocatore ed osser-
vando quale fosse il miglior risultato che poteva essete ottenuto da
ognuno nell’ipotesi che I'altro cercasse di danneggiatlo. =~

Nell’analisi matematica si usa spesso « normalizzare » la funzio-
_ne caratteristica, cioé trasformarla in modo da poter assegnare il va-
Tore 0 ad ogni coalizione formata da un singolo giocatore. Questo
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aiuta a studiare il vantaggio che pud essere tratto dalla cooperazione
e non disturba 1'analisi.

La funzione caratteristica serve come base per svariati concetti
di soluzione e per le applicazioni in scienza politica, come vedremo
pid oltre.

Giochi di lunghezza finita o infinita

I modelli finora descritti erano ptesentati nel contesto di una si-
tuazione di durata media. Le partite a scacchi, pur variando il nu-
mero delle mosse compiute e la durata del gioco, fiiscono entro un
certo periodo di tempo, e tutti e due i giocatori si accorgono del mo-
mento in cui termina la partita. Ma questo non accade in molte
azioni politiche e diplomatiche. Le vincite non si collocano necessa-
tiamente al termine del gioco, ma vengono fatte continuamente. 11
petiodo di tempo durante il quale possono aver luogo i negoziati e
le mosse dei giocatori & teoricamente illimitato. L'esistenza di una
societd commerciale o di uno stato nazionale pud essere considerata
pit lunga di quella di un individuo. Anche se appare dalla storia che
gli stati e gli impeti finiscono prima o poi col morire, un processo
del genere & pid difficile da definire di quanto non sia nel caso di
un individuo, e pud accadere frequentemente che un impero abbia
una aspettativa di vita sufficientemente lunga, da rendere consiglia-
bile P'adozione di un modello a durata infinita.

L’esempio che viene dato qui di seguito tiguarda un processo di
difesa della frontiera contro i barbari; esso viene prima rappresen-
tato in forma estesa con delle ramificazioni di lunghezza infinita,
e poi con un diagramma. Per semplificare ’esposizione si presuppo-
ne che i romani possano seguire due politiche mentre la politica dei
barbari & data. Supponiamo che le. possibilita di successo con 1a po-
litica 1 al momento £, siano py; Vinsuccesso sia giv = 1—pys € ana-
logamente sia py € gus per la politica 2. Vediamo che i barbari
sono rappresentati in questo caso come « natura ». La probabilita
di sconfiggetli esiste, e dipende dalla politica adottata. Se vengono

sconfitti possono subire I'imposizione di tasse; si ha allora una vin-

cita di posizione e il gioco continua. Se i barbari vincono, 'impero

viene distrutto e ai fini dell’analisi il gioco finisce. Le probabilita
P € pa dipendono indubbiamente da eventi anteriori, ma pet il
momento non & necessario parlarne.

" Un altro modo, ancora pidi conciso, di- rapptesentate il processo
¢ dato da un diagramma, (figura 14) che non solo & molto utile per
stendere lo schema dei processi durante la preparazione dei program-
mi per Pelaborazione elettronica, ma, di per sé, serve alla descrizione

dei processi decisionali in contesti politici, psicologici o sociologici.
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Il diagramma mostra come dopo la scelta di una politica debbano
essere calcolate le possibility di vincita o di perdita. Cid fatto si
analizzano le conseguenze di ciascun esito. In caso di sconfitta non
c’t pid nulla da analizzare. La vittoria, invece, pud esser seguita dal-
I'esazione delle tasse; dopo di che, come indica il simbolo le, Ia
situazione (benché progredita nel tempo) ritorna al punto in cui &
Nuovamente necessaria la scelta di una politica e la difesa delle
frontiere.
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I giochi di dutata infinita sono trattati in un certo numero di
lavori sotto la denominazione di giochi di sopravvivenza sociale ed
economica; ulteriori approfondimenti vengono forniti in altra sede 7.,

Soluzioni

Fino a questo momento ho descritto le situazioni, senza dire co-
me si risolvono. Ho definito le' mosse, le ‘strategie, le vincite e le
condizioni dell’informazione specificando le quantitad che possono es-
sere ottenute da gruppi di giocatori agenti di comune accordo; ma
non ho precisato né le cose_che essi dovrebbero ottenere, né quelle
che ottengono in redlzs,

I diversi concetti di soluzione del gioco sono rifetiti in termini
prescrittivi o comportamentistici a cid che i giocatori dovrebbero ot-
tenere, oppure a cid che ottengono veramente. E possibile adottare,
come in effetti avviene, entrambi i punti di vista. Forse si obiettera
dicendo che una scienza politica positiva pud benissimo avere mag-
gior interesse per il modo in cui le persone dovrebbeto indirizzare
la propria vita politica e controllare la pubblica amministrazione, che
pet il loro comportamento effettivo. Non mi soffermerd sui vantaggi
dei due diversi approcci; entrambi sono stati suggeriti per i casi in
cui la teotia dei giochi viene applicata alla scienza politica.

I concetti di soluzione si suddividono in quattro grandi gruppi,
caratterizzati da:

1. - Equilibrio non coopetativo.

2. - Cooperazione: teorie degli insiemi stabili.

3. - Coopetazione: teorie dei valori.

4. - Processo dinamico di coordinamento semi-cooperativo.

Di solito le soluzioni del tipo 1) e 4) vengono motivate da un
punto di vista comportamentistico, mentre la 2) & giustificata sia in
termini comportamentistici che presctittivi, e la 3) soprattutto in ter-

mini prescrittivi.

Equilibrio non cooperativo. Un punto di equilibrio non coope-
rativo, in un gioco tra due persone, & costituito da una coppia di
strategie, una per ciascun giocatore, e ciascuna & stabile nel senso che
un giocatore, anche se & al corrente della strategia scelta dall’altro,
non sard indotto a cambiare la propria.

7 M. Shubik, Game Theory and the Study of Social Behavior: An Intro-
ductory Exposition, in Games Theory and Related Approaches to Social Bebavior,
a cura di M, Shubik, cit., pp. 61-70,
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~ Cid pud essere espresso formalmente in questi termini: una cop-
pia di strategie in equilibrio (s,, s,) ha caratteristiche tali, per cui

max P, (s, 5.*) implica 5, = 5,*
5

max P, {s,*,s,;) implica 5, = 5,*
Sa

Per la matrice delle vincite relativa al gioco del « fifone » una
semplice soluzione di equilibrio non cooperativo & impossibile. Se
un giocatore sa che laltro resta in linea, dard una sterzata, e vice-
versa. Ma cid vale contemporaneamente per entrambi, e non esiste
per loro un modo semplice di risolvete il dilemma. Abbiamo invece
un caso diverso nell’esempio dello scontro tra francesi e spagnoli.
Riguardando la matrice 2 x 4, possiamo spiegare la scelta della cop-
pia di strategie (1, 2) in base alla teoria della non cooperazione. Dal
momento che gli spagnoli sanno che la garanzia assicurata dai fran-
cesi & solida, i francesi, sapendo che gli spagnoli ne sono al corrente,
e conoscendo i costi relativi della pace e della guerra pet entrambe
le parti, sono in grado di ptevedere che la strategia 2 & una scelta
individualmente razionale per gli spagnoli. Lo stesso ragionamento
potrebbe essere fatto per gli spagnoli, dimostrando che alla strate-
gia 2 da loro scelta si contrappone la strategia 1 scelta dai francesi.
E importante rendersi conto del fatto che la razionalitd indivi-
duale spesso non implica una razionalitd comune in molte vicende
umane. Due parti, mettendosi d’accordo, riescono generalmente a
raggiungere un esito che & pid favorevole per loro — o pud esser
reso piti vantaggioso — rispetto a quello che deriva da un equilibrio
non cooperativo. Una importante differenza sta nel fatto che la so-
luzione cooperativa richiede molto spesso un livello di fiducia molto
superiore a quello richiesto o atteso nel caso dell’equilibtio. .
La persona che difende la teoria cooperativa, pud spesso giustifi-
carla dicendo che la gente dowrebbe realizzate I'ottimizzazione in co-

mune; il difensore della teoria non cooperativa invece dird che l'otti-

A

mizzazione, pur essendo una #morma auspicabile, non & necessaria-
mente raggiunta in questa valle di lacrime da persone individual-
mente pidl o meno razionali, ma soggette a sbagliare, € non troppo
portate alla collaborazione, o o :

" In un gioco tra due persone a somma zero non esiste questa dif-
ferenza paradossale tra la tazionalitd dell’individuo e quella collet-
tiva, e questo perché non c’ spazio per la cooperazione. Cid che uno
vince deve essere, per definizione, identico a cid che ’altro perde.
E facile vedere come in questo caso I'equilibrio non cooperativo sia
Pequivalente della strategia minimax.. Sappiamo che (s, 5;3) & un
punto di equilibtio se :
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max P, (s,, 5,*) implica 5, = s5,* (1)
5
. 1
max P, (s,%,s,) implica 5, = 5,* (2)
32
Sappiamo che
Py ($1,55) = — Py (51, 53) (3)

Quindi
max P, (s5,%, 5;) = min P, (5,%, 52).
Sz Y PO

Le condizioni (1) e (3) prese insieme ci danno la descrizione di
un punto di equilibrio in un gioco a somma nulla tale che (s,*, 5,*)
deve soddisfare

max min P; (s, 5)
81 53

Negli esempi di soluzioni non cooperative mi sono limitato a consi-
derare due giocatori, perché in politica, quando i giocatori sono sol-
tanto due, 'approccio interamente o in parte non cooperativo pud
apparite a volte razionale, mentre con piti di due giocatori questa so-
luzione di rado & razionale (cid non si verifica con I’applicazione del-
1a teoria dei giochi in economia)®.

Soluzioni cooperative: insiemi stabili e relative teorie. Se partiamo
dal presupposto che gli individui tendano ad essere, o debbano es-
sere razionali, non solo singolarmente, ma anche presi insieme, dob-
biamo descrivere in che modo essi trovano i mezzi per dividere i
proventi comuni. Von Neumann e Morgenstern hanno inizialmente
definito una soluzione cooperativa in base al concetto di stabilitd so-
ciale ®, Per determinare il potere di contrattazione di tutti i gruppi &
stato fatto ricorso alla funzione caratteristica. Oggi esiste una let-
teratura molto estesa che riguarda differenti, ma connesse soluzioni.
Le pid conosciute sono gli insiemi stabili di Shapley ¥, il nucleo ™ e
gli insiemi delle contrattazioni di Aumann e Maschlet 2. v

La soluzione piy facile da descrivere & quella del nucleo, che pos-

8 Cfr. M. Shubik, Strategy and Market Structure, New York, Wiley, 1959.

9 J. von Neumann e O. Morgenstern, Theory of Games and Economic
Bebavior, Princeton, Princeton University Press, 19443,

10 1. J. Shapley, Notes on the N Persons Game I11: Some Variants of the
von Neumann - Morgenstern. Définition of Solution, Rand R M 817 (April 1952).

u 1, S. Shapley ¢ M. Shubik, Concepts and Theories of Pure Cognition,
Rand RM 3553 (May 1963).

12 R, J. Aumann, e M. Maschlet, The-Bargaining Set for Cooperative Ga-
mes, in « Annals of Mathematics Studies », n. 52, Princeton, Princeton Univer-
sity Press, 1963. .
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siamo definirlo come un insieme stabile utilizzando I'esempio di un
gioco fra tre persone. La funzione caratteristica & la seguente:

v(1)=0 v (8)=0%

v (1,2) =06 v (2) = v (3)=0
v(1,3)=02 v (2,3) =02
v»(1,2,3)=1,0

Tutti i giocatori congiuntamente possono ottenere 1,0. Definia-
mo Pimputazione come la ripartizione del ricavato complessivo che
pud essere realizzato con la cooperazione di tutti i giocatori, dove
ciascuno ottiene almeno quanto avrebbe potuto realizzare da solo;
questo vuol dire che, almeno dal punto di vista individuale, ogni
giocatore pud ragionevolmente prendere in considerazione una qual-
siasi imputazione. Un esempio di imputazione potrebbe essere la
tripla « = (0,8, 0,1, 0,1) di numeri. Come si vede, la somma dei
tre pumeti & 1, cioé 'ammontare di quanto si pud realizzate agendo
congiuntamente.

Per un insieme S di giocatori & valida un’imputazione § se gli
elementi di S possono ottenete da soli, pur agendo autonomamente,
almeno quanto viene loro offerto in base a 8. Supponiamo # = (0,3,
0,2, 0,5), allora per I'insieme (1, 2) & valida ancora 8, perché i suoi
clementi possono ottenere 0,6, senza una collaborazione da parte di 3.

Un’imputazione § domina un’imputazione «, se esiste un insieme
di giocatori S per i quali & valida B e ogni elemento di S ottiene
con § pii di quanto non ottenga con a. Per esempio, consideriamo
e = (0,2, 0,1, 0,7). Se viene sempre proposta la soluzione @, come

modo di distribuire il ricavato della cooperazione, la coalizione (1, 2)

pud respingerla a favore di 8, in quanto per essi questa & valida ed
entrambi ottengono pit con B che con a. .

La soluzione dell’insieme stabile di von Neumann e Morgenstetn
¢ data da un insieme di imputazioni che presentano una forma
particolate di stabilitd interna. Un insieme V di imputazioni & una
soluzione se nessuna imputazione « in una setie V domina un’altra
imputazione o di una serie V. e se per ogni imputazione § non com-
presa in V esiste un’imputazione o in V che domina 8.

La soluzione degli insiemi stabili ha scarso valore produttivo in
molti casi, perché molte imputazioni possono appartenere ad un me-
desimo insieme stabile. Inoltre lo stesso gioco pud avere molte solu-
zioni diverse di questo tipo. Tuttavia alcune soluzioni riflettono la ric-
chezza delle possibilitd socio-politiche che sono in armonia con le
forme fondamentali di stabilitd. Mi riferisco ad esempio, alle solu-

* Per completate formalmente P'esposizione & a volte consigliabile includere
un valore riferito ad una coalizione di una sola persona. Cosf viene indicato con
il segno v (@) = 0.
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zioni non simmetriche nei giochi che sono simmetrici, Fenomeni co-
me ’esclusione sistematica o la discriminazione nei confronti di una
particolare serie di giocatori sono riconoscibili e non contrastano con
la stabilita sociale,

Un criterio pid sicuro di stabiliti & indicato dal #ucleo di un
gioco. Esso & formato da una serie di imputazioni non dominate da
nessun’altra imputazione. Un’imputazione compresa nel nucleo ha
questa proprietd: che nessuna coalizione pud contrastarla in modo
efficace. Nessun gruppo & in grado di assicurarsi un’imputazione pit
grande. Due semplici esempi di gioco-fra tre persone saranno suffi-
cienti ad illustrare un gioco dotato di nucleo e un gioco che invece
ne & privo. . e

Considetiamo due giochi, .con tre giocatori ciascuno; in ciascun
gioco, una coalizione formata:da un singolo giocatore non ottiene
nulla, mentre una coalizione dei tre giocatori riesce ad avere 1. Una
coalizione di due giocatori, qualinque essi siano, ottiene 0,5 nel pri-
mo gioco e 0,8 nel secondo.

-Nel primo gioco & compresa nel-nucleo ogni imputazione (a;, o,
ag tale che

a2 = 0,5
.R.~ + 213 W Oum
v £ + 74 W oum

Nessun sottogruppo di giocatori pud oppotsi in modo efficace ad
una distribuzione come (0,3, 0,3, 0,4), che soddisfa tutte e tre le
condizioni.

" Nel secondo gioco le tre condizioni da soddisfare contemporanea-
mente sono:

a + a3 = 0,8
a + as = 0,8
o + a3 = 0,8

Ma non vi & alcuna possibilith di dividere 1’unitd disponibile, in
modo tale che una coalizione di due persone non ottenga una impu-
tazione minore dello 0,8, che potrebbe avere con la « gestione auto-
noma dei propri affari ».

I giochi privi di nucleo sembrano essere alla base dei processi
sociologici. In qualsiasi momento alcuni (e forse anche la totalitd)
dei gruppi riusciranno a sostenere {(almeno a brevissimo termine) di
essere in grado di ottenere, non cooperando, pid di quanto & loro
offerto dalla societd. Non solo & possibile, ma & anche probabile che
le richieste basate sulle minacce che i diversi gruppi sentono di poter
attuare siano reciprocamente incompatibili.’ Le regole sociali ed i
compromessi politici possono esser diretti a creare le condizioni per
una cooperazione tra i gruppi anche se i loro guadagni sono appa-
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rentemente minori di quelli che potrebbero essere ottenuti con il ri-
fiuto individuale di cooperare.

.OES&Q un gioco & dotato di nucleo, si & intuitivamente portati
a ritenere che 'esito debba risiedere nel nucleo stesso. L’esistenza di
quest’ultimo dipende in misura- notevole dal potere delle coalizioni
e il potere delle coalizioni & reso comprensibile soprattutto dalle mi-
nacce che vengono messe in atto. Ma di questo parleremo in seguito.

Soluzioni cooperative: teorie dei valori. Le soluzioni tappresen-
tate dalla setie stabile e dal nucleo non setvono a indicare o a pre-
dire un esito, salvo i casi relativamente ovvi (invece cid & general-
mente possibile con le teorie dei valori). Nash ®, Shapley * e Har-
sanyi ® sono gli autori dei pid noti contributi in tema di- valori, tutti
collegati strettamente gli uni agli altri. Le principali differenze- che
esistono tra loro riguardano la_trattazione delle minacce e le que-
stioni relative al confronto tra l'intensita delle preferenze di indivi-
dui diversi. .

\Z.m limiterd ad esporre la formula del valore di Shapley, sia per-
ché si presta pid facilmente a ricavarne degli esempi, sia perché &
stata applicata a certi schemi di voto nell’intento di trovare un indice
del potete individuale in connessione con le diverse regole che pre-.
siedevano alle votazioni %6, o

Dietro la frase «per ogni individuo, un voto», si intuisce I'appello
ad una fiducia innata nella simmetria della giustizia e nell’eguaglianza
delle procedure democratiche di voto. Prima che il politologo orien-
tato alla matematica si senta eccessivamente attratto dagli assiomi e
dalle regole generali, sard bene ricordare un ammonimento di Robert
Um.rr « Inoltre, & raro che le persone dotate di senso comune attri-
T.Emnmso alle proposizioni formulate in termini universali una impli-
cita generalizzabilitd nella pratica; con frequente disappunto dei lo-
gici, esiste in tutta I'umanitd — e negli americani in particolare —
la tendenza a specificare gli universali nel momento di applicarli, pur
lasciandoli intatti nel momento in cui se ne parla » 7, ’

3 J. F. Nash, Two Person C ; in «1 .
Dwmmw, mvwgwmﬂio. o Person Cooperative Games, in « Econometrica », XXI
-1 1, S, Shapley, A Value for N Person Games, in Contributions to th
Theory of Games, a cura di H. W, Kuhn e A. W. Tucker, Noﬂ m«.ommmn%mnonm
m.nSnHmRWn .%EHMQEG Press, 1953. ) ’ ’
. C. Harsanyi, Measurement of Social Power, Opportunity, Costs, and

the Theory of Two Person Bargaining G in « Behavi i 4
e j n, ing Games, in « nrmq.pon& Science », VII
of WM.EH.. S. marmm.&ow o.nws. w.w:wmw. A Eﬂ@n& for Wen?.a@.uw the Distribution

er in ommittee System, in meri olitical Scie: i
BT s, ey « American Political Science Review »,
17 R. A. Dahl, Who mu..oemim.u Democracy and Power in an American City,
New Haven, Yale University Press, 1961, pp. 318:319. ;
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Alla luce di questa ossetvazione, la ricerca di norme e di misute
generali si giustifica ancora? Il problema non soltanto si pone in
scienza politica, ma & fondamentale nel campo giuridico. I bei con-
cetti generali di giustizia e di uguaglianza devono essere stemperati
da considerazioni di equitd ® per poter servire da guida nella solu-
zione della miriade di casi particolari che non rientrano esattamente
nelle categorie previste dalle regole generali.

Le soluzioni date dai valori si basano su degli assiomi molto ge-
nerali; sono estremamente facili, ma intuitivamente ragionevoli, e
riguardano situazioni semplici. Ad esempio, se due individui petfet-
tamente uguali fossero chiamati a spartire un oggetto facilmente di-
visibile, al quale avessero diritto entrambi, le soluzioni di questo tipo
assegnerebbero a ciascuno una metd. Ma gli assiomi offrono una re-
gola, oltre che per i casi semplici, anche per quelli complessi. Senza
entrare nei particolari della nascita del valore dagli assunti di base,
si potrd averne un’idea considerando un'esempio relativo alla misu-
razione del « potere » di voto.

L’ammontate che il valore assegna intuitivamente all’individuo
come ricompensa per la collaborazione fornita cortisponde alla media
dei suoi valori crescenti per ogni coalizione che potrebbe formarsi
nella societd. Il concetto originario & quello dell’economia, che ri-
compensa l'individuo secondo 1a produttivitd marginale. Si consideri
un club formato da quattro persone, che dispongono di cinque voti
cosf distribuiti: .2, 1, 1, 1. Quanto « potere » possiede colui che de-
tiene due voti? E quale valore dovremmo assegnargli in riconosci-
mento del suo particolare ruolo di individuo piti importante e pid
necessario degli altri per il successo di qualunque votazione? Se gli
spettassero tre voti su cinque, egli avrebbe il controllo completo; se
invece i membri fossero cinque, e disponessero di un voto ciascuno,
si potrebbe senz’altro dire che essi hanno tutti la stessa importanza.

Supponiamo che il club funzioni a maggioranza semplice dei voti.
Si pud considerare una funzione caratteristica molto semplice ‘che as-
segna un valore 1 ad ogni coalizione vincente e un valore 0 ad ogni
coalizione che perde. In una situazione in cui i voti fossero in nu-
mero dispari, e si votasse a maggioranza semplice, si potrebbe facil-
mente osservare che ogni coalizione non vincente, perde; non vi &
pareggio o stallo. .

Consideriamo tutte le possibili formazioni di una coalizione -vin-
cente ed esaminiamo le votazioni per vedere se ¢’¢ un individuo « cru-
ciale », in grado ciot, di far vincere una coalizione che non dispone
di voti sufficienti per risultare vincente. La coalizione vincente pud
essere formata in 24 modi diversi (4!). Eccone un esempio:

En.w.gonfhagu.w:&mE&E:m.‘.z.ué&Qw..o.xmo&d:mcnnm:wwnnmm»
mem. <ap. V. , :
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1 6
R
3 1 2
L, 2, 1,1
6 1 1
L1 2 1
6 1
1,1 2

_ Nel primo caso possiamo ritenere che sia Iindividuo che dispone
di due voti a votare per primo. Lo seguiranno, in uno dei sei modi
indicati, i tre individui che detengono un solo voto per ciascuno. Se
Li- definiamo A, B, C, l'ordine di voto potrebbe essere ABC, ACB,
BAC, BCA, CAB, e CBA. Nel secondo caso uno qualsiasi dei tre in-
dividui che dispongono di un solo voto sard il primo a votare; verra
poi lindividuo che detiene due voti, seguito dagli altri.

11 voto determinante & contrassegnato da un punto. Esso & pre-
sente non appena i voti sono almeno tre. Nel primo raggruppamenta
¢ determinante un individuo che dispone di un solo voto, nel secon-
do e nel terzo lo & invece I'individuo che dispone di due voti, e nel
quarto, ancora quello che detiene un voto soltanto. L’individuo che
ha due voti & determinante in 12 casi su 24, e quindi gli viene asse-
gnato un valore di 12/24, pari a 1/2. Ciascuno degli individui con
un solo voto & determinante in 4 casi su 24, e pertanto ticeve un
valore pari ad 1/6. ,

Ogni gioco ha un valore, indipendentemente dal fatto che abbia
un nucleo. Cid significa che anche quando non esiste-il nucleo, e le
richieste delle diverse coalizioni sono percid reciprocamente incompa-
tibili, il valore pud fornite uno schema potenziale di arbitrato per la
spartizione del prodotto complessivo della cooperazione alla luce del-
la minaccia potenziale del comportamento non cooperativo da parte
di ciascun gruppo. _

I giochi nei quali la funzione caratteristica & data unicamente
dai valori 0 e 1 sono detti giochi semplici **. Molte votazioni possono
essere configurate in questo modo. Una coalizione che controlla un
numero - di voti sufficiente per vincere, o addirittura in eccesso ri-

9 L. S. Shapley, Simple Games: An Outline of the Descriptive Theory, in
« Behavioral Science », VII (1962), pp. 59-66.
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spetto a questo. scopo, & detta coalizione vincente. Una coalizione
vincente formata da un gruppo di individui tale che una sola defe-
zione la farebbe perdere, & detta codlizione vincente minima. Riker
ritiene ® che nel processo politico di acquisizione del potere, i gruppi
si sforzino di formare delle coalizioni vincenti di questo tipo perché,
per quanto desiderino avere dimensioni sufficienti per vincere, quanto
pit ristretti sono, tanto meno devono suddividere i propri guadagni
sotto forma di ricompensa e di pagamenti indiretti ai propri fedeli.

Le indagini condotte da Leiserson ® non forniscono molte prove
del fatto che il valore sia un buon indice del modo in cui saranno
assegnate le ricompense. Ciononostante, il valore e gli analoghi sche-
mi di equa spartizione sono molto utili nell’analisi di alcuni aspetti
della struttura del potere politico e delle ricompense.

Soluzioni incentrate nel processo semi-cooperativo di contratta-
zione dinamica. Le soluzioni cooperative e non cooperative che ab-
biamo viste finora sono insufficienti per chi voglia studiare alcuni
fra i pid importanti problemi della scienza politica. Esse non potreb-
bero adeguatamente orientarci nella intricata rete fatta di istinto,
semi-cooperazione, « bluff », fiducia, falsa percezione, informazione
carente, e valori non chiaramente percepiti, tutti elementi che con-
fluiscono nell’anatomia di un processo di ttansazione, o di negoziato.
I modelli di apprendimento come quelli rilevati da Rapoport %, i
modelli comportamentistici come quelli delineati da March e Simon #
e da Ikle # sembrano essere altrettanto, e forse ancor pid, rilevanti
della teoria dei giochi in senso stretto. I modelli che finiranno per
prevalere rappresenteranno indubbiamente una fusione tra questi nu-
merosi approcci diversi e pur complementari. Le parti del sistema in
cui & necessaria la formazione consapevole di decisioni strategiche, in
condizioni di preferenze note relativamente fisse e di informazioni
sullesito risultante dalla scelta delle varie alternative, sono analiz-
zabili in termini di teoria dei giochi. Ma oltre a questo, dobbiamo
porci diversi quesiti fondamentali prima di arrischiarci ad affrontare,
con una metodologia sicura e sofisticata, ma solo marginalmente ti-
levante, un problema che non & quello giusto.

1. - Gli obiettivi dell’unitd decisionale sono ben definiti?

2. - Rimangono costanti nel tempo, o cambiano secondo qualche

2 W. H. Riker, The Theory of Political Coalitions, New Haven, Yale Uni-
versity Press, 1962,

2 M, A. Leiserson, Codlitions in Politics: A H@mexmmn&dam Empirical
Study, New Haven, Yale University Press, tesi di dottorato inedita, 1966.

2 A, Rapoport e A. M. Ghammah, Prisoner’s Dilemma, Ann Arbor, Uni-
versity of Michigan Press, 1965. o . v

B J. G. March, H. A. Simon, Organizations, New York, Wiley, 1958,

% F, Tkle, How Nations Negotiate, New York, Harper, 1964.
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nota legge, come quella del rafforzamento e del mutamento nei livelli
di aspirazione?

3. - I giocatori conoscono a fondo le « regole del gioco », op-
pure la loro informazione presenta ampie lacune, che possono essere
colmate soltanto con qualche procedura analitica?

4. - Esistono notevoli difficoltd dovute a distorsioni nella per-
cezione dei valori dei risultati delle mosse? E in caso affermativo,
quali sono 1 meccanismi o le istituzioni che presiedono alla correzione
degli errori ed agli aggiustamenti?

5. - La «codifica » e I'interpretazione delle mosse presentano
qualche difficoltd, ovvero, si pud « dire cid che si intende, e inten-
dere cid che si dice? ». La teoria formale dei giochi & in grado di
fornire un certo contributo allo studio di questo aspetto, ma esso
ricade soprattutto nel problema generale della codifica, che affronte-
remo pid avanti.

Se, come spesso avviene, gli obiettivi non sono ben definiti, ma
si evolvono e si risolvono via via; se i giocatori non sono pienamente
informati, e se i problemi delle distorsioni percettive e della codifica
hanno molto peso, allora & probabilmente pid utile ricorrere a dei
metodi diversi dalla teoria dei giochi.

Alcuni procedimenti di equa spartizione ai quali abbiamo prece-
dentemente accennato sono giustificati da processi dinamici che li
sottendono. Sono degni di nota quelli di Harsanyi® e di Zeuthen %,
ma essi richiedono Pesistenza di obiettivi noti, gii fissati, e di una
non.mu_oﬁm informazione dei giocatori, non distorta da errori di per-
cezione.

Resta da ossetvare il fatto che la cosiddetta soluzione « non coo-
perativa» or ora descritta, non si conserva necessariamente tale
quando viene applicata a situazioni di durata indeterminata, come
quelle che caratterizzano soprattutto i negoziati e gli affari interna-
zionali. Gli equilibri che ne derivano sono definibili piuttosto in
termini di « semi-cooperazione », come vedremo pid oltre patlando
delle varianti del gioco conosciuto col nome di Dilemma del Prigio-
niero.

Codifica, Minacce, Segnalazioni

Codifica e minacce. In armonia con le regole che generalmente
presiedono alla formazione di un nuovo complesso di conoscenze,
durante I’elaborazione della teoria dei giochi si sono isolate le dif-

s

ficoltd e si & proceduto ad alcune semplificazioni. Una semplifica-

> J. Harsanyi, op. cit.
2 F. Zeuthen, Problems of Monopoly and Economic Warfare, London,
Routledge, 1930. ’

L’impiego della teoria dei giochi 339

zione naturale, ma assai importante, & stata quella compiuta nel lin-
guaggio. In tutte le analisi formali della teoria dei giochi viene espres-
samente evitata la possibilitd che certe parole o proposizioni siano
utilizzate come mosse di un gioco. Queste ultime sono concepite,
piuttosto, come atti fisici: ad esempio, lo spostamento di una pedina
in una partita a scacchi, il gioco di una carta nel poker, il bombar-
damento di un aeroporto nemico o la produzione di una merce per
il mercato. Nel primo lavoro di von Neumann e Morgenstern ¥,
viene esplicitamente affermato che le contrattazioni, i patteggia-
menti, le discussioni tra i giocatori — ciod i momenti che costitui-
scono la dinamica della formazione di un accordo — sono esclusi
dall’analisi. Per molti aspetti della vita economica, per la guerra,
gli sports competitivi, i giochi da tavolino e i duelli, una semplifi-
cazione del genere & sufficiente. Nei giochi esclusivamente competi-
tivi tra due persone non vi & alcun bisogno di negoziare; in molte
situazioni economiche, anche se le discussioni e gli accordi possono
avere una certa importanza, le mosse sono per lo pidl costituite da
azioni come la produzione, la determinazione dei prezzi o la pub-
blicita.

Purtroppo quando si affronta lo studio delle questioni interna-
zionali e, a questo riguardo, anche di altre forme di ‘negoziato, le
parole acquistano un ruolo importante e diventano mosse. Spesso
hanno grande importanza, proprio in quanto mosse, i pezzi di carta,
i trattati, le minacce, i « bluffs », le dichiarazioni sulla stampa. Né
la teoria dei giochi né altre teorie sono riuscite a risolvere il pro-
blema di codifica che consiste nel mettere in relazione parole e fatti.
I limiti della teoria dei giochi sono serviti a chiarite il problema,
ma finora non & stata offerta alcuna soluzione.

Dal punto di vista formale della teoria dei giochi, un gioco viene
descritto attraverso le regole che lo guidano. I singoli individui co-
noscono le regole e le osservano. Anche se queste possono lasciare
un margine a certe forme di « bluff », come avviene nel poker, tut-
tavia i giocatori vi si conformano e non sono toccati dalle lusinghe,
dall’oratoria, dalle affermazioni confuse, e cosi via. Un giocatore di
poker deve mettere nel piatto quanto dichiara, se vuole che un
« bluff » gli riesca. Nel caso che venga « visto », « le carte parlano
da sole » e non ¢’¢ possibilitd di sorridere agli avversari, riprendere
il denaro dal piatto, e dire che non si aveva realmente I'intenzione
di scommettere.

E possibile definire un gioco nel quale le mosse siano costituite
da affermazioni verbali, ma solo a un livello di mero formalismo.
Tuttavia la descrizione formale dello svolgimento di un gioco non
serve molto, finché non sappiamo come dare alle affermazioni un

71 J. von Neumann e O. Morgenstern, op. cit., cap. L
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certo grado di fiducia, come stabilire -cid- che le dichiarazioni signifi-
cano in termini reali, in quali casi le promesse saranno osservate,
come giudicare la attendibilitd di un impegno o la credibilitd di una
minaccia, e

Non esiste, allo stato attuale della teoria dei giochi, un equiva-
lente della minaccia, poiché questo termine viene normalmente
usato per descrivere un tipo di espressione ostile, che spesso ha
luogo durante i negoziati. Nel senso proprio della teoria dei giochi,
una minaccia & semplicemente parte di una strategia; & un impegno
assolutamente attuabile che esprime in modo inequivocabile cid che
accadrid se certe condizioni si realizzeranno. Il giocatore non ha via
di ‘uscita; come nel giorno del giudizio, la macchina si & messa in
moto ed egli non pud farci nulla. Consideriamo un gioco semplice
nel quale il primo giocatore abbia una strategia che dice « o.accetti
le mie condizioni o facciamo la guerra ». Il secondo giocatore pud
scegliete tra accettare o non accettare. Sembra che la situazione possa
essere descritta con una matrice 1x 2, nel modo seguente: Accet-
tare o entrare in lotta :

St NO

10,-5 | -15-15

Secondo questa formulazione, la minaccia & completamente cre-
duta e attuabile. Ma & giustificato ritenerla tale? Supponendo che
il secondo giocatore opponga un rifiuto, il primo potrebbe avere
ancora il tempo di tentare qualche altra via diversa dal conflitto. .

Durante i negoziati, non soltanto le parole sono difficili da in-
terpretare ma spesso anche gli atti assumono un significato simbo-
lico e diventano parte del discorso. Pud darsi, ad esempio, che si
debbano prendere in considerazione i « bombardamenti simbolici »
o le rappresaglie, quando si tratta pid della continuazione di un di-
scorso, che di un atto vero e proptrio. Una rappresaglia pud essere
attuata non tanto per incendiare un villaggio nemico, quanto per di-
mostrare che si fa sul serio. Ci vuole un calcolo della credibiliti, ma
né la teoria dei giochi, né alcun’altra teoria sono state ancora capaci
di procurarlo. .

Il concetto di minaccia non & sufficientemente compreso, e tut-
tavia & fondamentale per un’adeguata applicazione della teoria dei
giochi tra # persone a somma non costante, pressoché in tutti i set-
tori della scienza politica.

" La funzione caratteristica del gioco, e comungue ogni altra rap-
presentazione del valore delle coalizioni, dipende dalla determina-
zione di cid che un gruppo pud ottenere se rifiuta di cooperare con
gli altri. E questo ammontare dipende dal danno che i gruppi pos-
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sono procurarsi 'un altto se non realizzano la cooperazione. 11 dan-
no assume spesso proporzioni amplissime, purché siamo- disposti ad
assumere un comportamento patologico, paranoide, da parte dei gio-
catori. Ma non vi & necessariamente motivo di presupporre che un
giocatore sia veramente destinato a subite forti perdite per inflig-
gere delle perdite di minor conto ai suoi avversari. .

1l termine « minaccia » & usato in vario modo e in molte disci-
pline diverse, ma ogni sua eccezione appare rilevante ai fini della
comprensione del processo politico. Nella pratica psichiatrica si pud
partlare di uh paziente che « si sente minacciato », nel campo giuri-
dico, la minaccia di violenza fisica da parte di un individuo nei con-
fronti di un altro pud giustificare un’azione legale. Nel corteggia-
mento e nel comportamento conflittuale degli animali si riscontra
una complessa gamma di gesti che indicano la minaccia e in alcuni
casi la sottomissione. Le folle minacciano di sollevarsi, I’economia
minaccia la recessione. I cinesi, sentendosi minacciati a causa di un
profondo complesso di inferioriti nel campo internazionale, minac-
ciano di invadere Formosa. Il lupo minaccia il gregge e il pastore
grida « al lupo »; nella teoria dei giochi, la minaccia & un semplice
elemento -di una strategia. Generalmente essa & caratterizzata dal
fatto di annunciare la messa in atto di azioni non coopetative nel
caso che non venga accettato qualche suggerimento relativo alla spar-
tizione dei proventi ottenibili mediante la cooperazione. Ma ¢id non
& necessariamente vero. La frase: « E una minaccia o una promes-
sa? » sta ad indicare il fatto che il significato operativo del termine
& tutt’altro che chiaro.

Blaffs e segnalazioni. Pur non offrendo ghi strumenti per valu-
tare la credibilitd delle espressioni verbali, 'analisi formale in chiave
di teoria-dei giochi riesce bene a penetrare i problemi del « bluff »
e delle segnalazioni. Anche se fosse sempre possibile codificate le
espressioni. verbali in modo talmente accurato da potetle considerare
vete e proprie mosse, resterebbe sempre la possibilitd di « bluffare »
e-di segnalare. Il poker e il bridge sono due esempi di giochi che si
possono interamente descrivere in ‘termini numerici, benché nel pri-
mo il « bluff » assuma grande importanza, e nel secondo i giocatori
impieghino un sistema formalizzato di dichiarazioni per effettuare le
segnalazioni.

Supponiamo che due paesi vogliano firmare un trattato per il di-
sarmo, ma che non vi sia un paese terzo incaricato di fatlo applicare.
Ciascuno di essi. mantiene la propria sovranitd e le attivitd di vigi-
lanza non bastano certamente a garantire che le promesse siano ri-
spettate. Se con una prima approssimazione possiamo parlare di un
gioco formale, che cosa si dovtd aggiungere riguardo al modo di
giocare ed al ruolo eventuale del « bluff »? .

In un recente lavoro, ancorainedito, Harsanyi, Aumann e Ma-
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schler sono riusciti a dare qualche spiegazione. Il loro approccio pud
essere illustrato mediante un modello‘semplice. Consideriamo due
giocatori A e B, e supponiamo che A conosca la preferenza di B,
mentre B non & sicuro della preferenza di A. La situazione pud es-
sere schematizzata immaginando, dal punto di vista di B, un certo
numeto di persone, ciascuna delle quali pud essere A. Per mnBEHQS
si suppone che per B, A possa essere A, oppute A,.

. Immaginiamo che inizialmente B abbia alcune idee circa H_Emn.
tithd di A, e che queste idee siano esprimibili mediante una distribu-
zione delle probabilitd nota sia ad A che a B. Le preferenze di B
in ordine all’esito del gioco sono espresse, a titolo esemplificativo,
nella seguente matrice delle vincite:

-
I
N
NN

B crede per (1/2, 1/2) che A sia A, o A,. Le matrici delle vincite
sono rispettivamente:

As A
12 t 2 Y,
1| 2]-2| 1] 1] o]
2| -2 | 2| 2| of -1|

Se entrambi i giocatori sapesseto che il gioco & A; B, avremmo
un gioco impatziale a somma nulla, con la previsione di un valore zero
per ciascun partecipante. Se entrambi sapessero che il gioco & & A, B,
avremmo un gioco a somma non costante nel quale sarebbe mmn:n
&Bomﬁ.ﬁn che la coppia di strategie in equilibrio non cooperativo

¢ (1,2). Si rileva immediatamente, all’analisi, che A, preferisce la
H:..MB» strategia alla seconda. Naturalmente B reagird con la sua se-
conda strategia, pur #on sapendo se ha di fronte A, oppure A,,
mentre A conosce la propria identitd. Supponiamo che si tratti di
A;; & suo interesse giocare in modo che B non possa facilmente se-
guirlo nel suo comportamento (nel corso del gioco, B scopre soltanto
cid che fa A). Se B non & sicuro dell’identitd di A, adotta di tanto
in tanto la sua prima strategia, e quindi A ha la possibilitd di otte-
nere 10. Nel caso che il gioco venga ripetuto molte volte, B pud
gradualmente cercare di migliorare la propria valutazione dell’iden-
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titd di A usando le informazioni che possiede riguardo alle prece-
denti mosse di A. A deve escogitare, a sua volta, un modo per me-
scolare le considerazioni relative all’ottimizzazione a breve termine
del gioco ad una sola fase, in contrapposizione ai vantaggi ottenibili
a lungo termine con l’eventuale mascheramento della propria iden-
titd. Un processo di questo tipo & senz’altro al centro delle azioni
intraprese in vista del disarmo. Se una delle due parti distrugge un
certo numero di missili intercontinentali alla presenza di testimoni
dell’altra parte, quest’ultima si trova ancora di fronte alla difficoltd
di scoprire le vere intenzioni, mentre I’altra deve ancora stabilire
se ha la volonta e la possibilitd di manifestare le proprie intenzioni
mediante questo atto.

Paradigmi

Qualche esempio di matrice 2 x 2 pud essere utile, se usato con
cautela, soprattutto per contribuire alla individuazione e al chiari-
mento delle difficolta. Tre esempi sono riportati qui di seguito.

Il Dilemma del w&..mmeimxo L’esempio piti noto e pid tipico del
gioco a somma non costante & forse costituito dal cosiddetto Dilem-
ma del Prigioniero. Il nome & dovuto alla vicenda che spesso viene
utilizzata per motivare la selezione delle vincite, Due prigionieri si
trovano sotto custodia della polizia, ¢ subiscono un contro-interro-
gatorio separato. Entrambi sanno che se non parlano, nella peggiore
delle ipotesi saranno accusati di un reato relativamente lieve, il va-
gabondaggio. Se I'uno fornisce delle prove con qualche dichiarazione
verbale, e I'altro non dice nulla, il primo ottiene la libertd, mentre
il secondo subisce una dura condanna. Tutti e due possono aspet-
tarsi un giudizio relativamente severo se patlano entrambi. Il risul-
tato pud essere descritto nella forma pit generale, nel modo seguente:

1 2
1 a a b, ¢
2 ¢, b d, 4d

dove 2 a>b+e¢, c>a>d>b. Un caso specifico pud essere questo:

1 2
11 10,10 ~5,15
2| 15-5 0,0




344 M. Shubik

La soluzione ottimale per entrambi i prigionieri consiste ovvia-
mente nell’'uso della prima strategia, e nella vincita pari a 10. Ma
il punto di equilibtio non cooperativo fa si che entrambi adottino la
seconda strategia e ottengano 0. In difesa di questo risultato para-
dossalmente non ottimale si pud indicare la semplice applicazione di
un principio di razionalitd individuale. Consideriamo il primo gio-
catore, e supponiamo che egli sappia che Pavversario adotteria la
prima strategia. Allora pud ottenere 10 o 15 a seconda che scelga
la prima o la seconda strategia. Se invece sa che ’avversario adottera
la seconda strategia, pud ottenere —5 o 0 scegliendo la prima o la
seconda delle sue strategie. In ogni caso la seconda strategia sembra
essere la migliore, ma se viene scelta da entrambi i giocatori, il ri-
sultato & un disastro per tutti e due.

Esistono inoltre situazioni che presentano condizioni pid o meno
analoghe a quelle del Dilemma del Prigioniero: il taglio dei prezzi
nella competizione economica & un esempio rilevante. L’insegnamen-
to principale che si riceve da questo gioco & che la scelta razionale
dell'individuo pud portare al disastto per entrambi i partecipanti
quando i loro destini sono strettamente legati.

Consideriamo ora una vatiante dello stesso gioco:

1 2
1 10,10 0,9
2 92,0 0,0

In questo caso la scelta razionale delle persone massimizza il
risultato per entrambe. Ciascun giocatore sceglie quella che per lui
e la prima strategia. Un gioco del. genete possiede un tratto molto
positivo: Poptimum comune & anche un punto dotato di autocontrollo.
In altri termini, non solo & desiderabile per la societd in genere, ma
data la sua esistenza, nessuno ha motivo di spostatsi da questo equi-
librio. La programmazione di sistemi dotati di autocontrollo & un
problema fondamentale per la conclusione dei trattati, per il disarmo,
e per la stabilitd sociale in genere.

Per tornare all’esempio del Dilemma del Prigioniero, esso ha for-
nito Poccasione per numerosi esperimenti che prevedevano condi-
zioni diverse. Nei giochi non iterativi, soprattutto quando la posta
¢ elevata, & senz’altro possibile dimostrare che i giocatori adottano
in realtd la loro seconda strategia, ricavandone delle vincite di scarso

valore. Rapoport, insieme ad altri®, ha esaminato i risultati di gio-

2 A. Rapoport ¢ A, M. Ghammah, op. cit.
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chi iterativi. E proprio quando si osservano questi risultati, accanto
all’analisi matematica e alla costruzione dei modelli, che la teoria dei
giochi e il « gaming » fanno sorgere nuovi quesiti e nuove idee.

Se non facciamo ricorso all’immaginazione limitandoci ad appli-
care V'analisi matematica ai giochi iterativi — nell’ipotesi che i gio-
catori debbano ripetere lo stesso gioco per un certo numero k di
volte (in alcuni esperimenti K & addirittura pari a 300} — otteniamo
un risultato paradossale. L’equilibrio non cooperativo porta ogni
volta i giocatori a farsi vicendevolmente il doppio gioco e ad usare
come norma strategica generale quella di « scegliere sempre la se-
conda mossa in ogni sezione del gioco, cioé in ogni fase ». Cid ri-
sulta immediatamente da un esame retrospettivo. Supponiamo che i
giocatori abbiano giocato k —1 volte, e che siano giunti all’ultima.
L’analisi del gioco ad una sola fase indica che I'inganno & razionale
dal punto di vista del singolo individuo. Ciascuno si attende che
Paltro scelga la strategia 2. Entrambi i partecipanti, avendo calcolato
che alla kesima ripetizione del gioco sard adottata la strategia 2,
effettueranno la stessa scelta anche la (k — 1) esima volta. E cio pud
essere dedotto dal fatto che, essendo il loro comportamento nell’ul-
tima fase gil fissato, essi attribuiscono alla parte strategicamente im-
portante del gioco soltanto k — 1 azioni, in cui la (k — 1) esima & in
realtd Pultima. Lo stesso ragionamento pud essere ripetuto via via
fino alla prima giocata.

E proprio vero che i giocatori coopetano cosi poco tra loro?
Dipende; a volte si, a volte no. Nella realtd esistono svariati gradi
di cooperazione e non coopetazione tra i giocatori. Cid significa forse
che sono stupidi, oppure che la teoria non vale molto, e questo fatto
si riflette nella mancanza di logica dei risultati matematici?

In effetti, una difficoltd matematica che si incontra nell’analisi
del gioco a pid fasi & tale da sollevare dei problemi che impongono
un riésame del modello fondamentale. Supponendo che il gioco deb-
ba avere una durata indefinita, quale sarebbe il comportamento dei
giocatori previsto dalla teotia? Il modello matematico non & ancora
interamente definito, perché se & possibile concepire un gioco di
durata indefinita, quando i premi fossero ogni volta gli stessi la
somma delle vincite potrebbe crescere in modo arbitrario; e questo
& irrazionale dal punto di vista comportamentistico, oltre che impos-
sibile da affrontare in termini matematici. La difficoltd pud essere
evitata semplicemente in due modi, che sono validi singolarmente
oppure insieme. Possiamo suppotre una probabilitd p che il gioco
prosegua dopo una certa azione k. In tal caso, la vincita pid grande
che si possa prevedere nel gioco &:

t |
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se p=0,99, == 1.500; se p=0,5, ==30. Finché 0=p<<1 le
quantitd restano limitate. Si pud anche supporre che il singolo ap-
plichi un fattore riduttivo alle « utopie ». Il suo interesse & rivolto
maggiormente alle vincite attuali che a quelle future. Supponiamo
una riduzione p, con 0==p<<1. Il maggior valore attribuibile alla
migliore successione di vincite che si possa avere &:

1= 15{1+p+p2 +..00 +..} =15 wmrm“

Se entrambi gli effetti operano simultaneamente, il valore della vin-
cita pid ingente & = = 15 {1/(1 — pp)}

Quando si consideri un gioco con probabilitd di durata indefinita
o con un fattore riduttivo, non vale pid il comportamento patrados-
sale evocato dall’analisi nella soluzione non cooperativa del gioco
ripetuto k volte. Non essendovi mai assoluta certezza che una fase
sia I'ultima, non & possibile usare I'argomentazione induttiva a 1i-
troso. Pud darsi che questa raffigurazione rifletta meglio la realts,
rispetto al modello di durata definita. Anche se tutti dovremo motire,
¢’ sempre qualche possibilitd, per quanto piccola, che viviamo per
qualche secondo in pid.

I’osservazione della coppia di strategia che corrisponde costante-
mente alla scelta 2 per entrambi i giocatoti, tivela che questo & pur
sempre un punto di equilibrio. Un giocatore, quando sa che P'altro
ha l'intenzione di scegliere 2, fa altrettanto, e viceversa. Ma esistono
anche altre soluzioni non cooperative. Supponiamo che p = 0,99 e
che la matrice cotrisponda a quella del Dilemma del Prigioniero. Si
consideri la seguente strategia: « Comincio con 1 e continuo a gio-
care 1 finché le mie informazioni indicano che il mio avversario ha
giocato 1. Se ad un certo momento £ egli gioca 2, nell’istante # + 1
io giocherd 2 e continuerd a farlo per il resto del gioco ».

L’altro giocatore, se & al corrente di questa strategia e vi crede,
potrd dedurte che gli stanno di fronte due sole alternative: o gio-
care 1 per tutto il tempo, o usare subito I’inganno. Se & convinto
che, dal momento in cui sard noto che egli ha adottato Ialterna-
tiva 2, Paltro giocatore passerd una volta per tutte alla scelta 2, pud
anche fare il doppio gioco quanto prima & possibile, per trarne il
maggior vantaggio. Le due serie di ‘azioni che egli pud compiere
sono:

1. Non fare mai il doppio gioco, giocare 1 soltanto

1

2. Fare il doppio gioco immediatamente e continuare con

. 0,99 \.
2z =15+ 0 AH — o.owvw 15.
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Evidentemente il doppio gioco non & vantaggioso, e 1'optimum
comune & stato realizzato come soluzione non cooperativa mediante
la minaccia contenuta nella strategia che prevede la ritorsione in
caso di allontanamento dal gioco 1.

A questo punto si possono rivedere alcuni concetti fondamentali.
Abbiamo un sistema non cooperativo dotato di autocontrollo per la
tealizzazione dell’optimum comune. Sarebbe pid cotretto definire
« semicooperativa » una soluzione di questo tipo.

La minaccia & stata formalizzata come parte di una strategia;
P’avversario viene avvertito delle disastrose conseguenze alle quali
va incontro non osservando i piani del giocatore che vuole realizzare
Pesito ottimale per entrambi. Da un punto di vista strettamente ade-
rente alla teoria dei giochi, qualunque strategia adottata da un gio-
catore & soggetta ad applicazione in virtt delle regole che presiedono
il gioco e dovrebbe essere considerato un impegno definitivo. Ma
in una situazione che comporta dei negoziati tra singoli individui o
tra paesi diversi, non esiste una giuria quale potrebbe essere quella
che dirige un torneo di scacchi. Le regole della contrattazione sono
molto incerte e vi & una certa libertd nella loro applicazione. In par-
ticolate, lasciando da parte il problema della codifica e delle incer-
tezze di linguaggio, se nell’esempio sopra riportato i due giocatori
fosseto stati nazionali, e uno di loro avesse inviato all’altro un mes-
saggio per comunicargli la sua strategia, per quale motivo quest’altro
avrebbe dovuto credetgli? Non c’@ un ente esterno che faccia appli-
care il contratto: abbiamo una semplice dichiarazione che riguarda
la possibilitd di atti futuri. In un gioco formale il problema della
fiducia non sorge in conseguenza della adesione alle regole. Ma qui
si pone.

11 compito di elaborare una adeguata teoria delle minacce deve
essere affrontato facendo ricorso alla teoria dei giochi, alla teoria del-
Papprendimento, all’osservazione, alla sperimentazione e alle scienze
del comportamento di ogni tipo. Nessun approccio esclusivo & riu-
scito finora a darci una teoria soddisfacente.

Ritengo che un approccio in cui siano combinate la teoria dei
giochi e la teotia dell'apprendimento possa farci compiere notevoli
progressi. Forse & utile considerare una tassonomia delle minacce,
classificandole a seconda che siano « deboli » o « forti», tendenti
all’omicidio e al suicidio, a seconda che la loro attuazione sia pid o
meno costosa ber Pindividuo rispetto alla non -attuazione, oppute,
a seconda che la messa in atto distrugga I’avversario o l'autote della
minaccia®. Almeno tra le istituzioni e gli individui relativamente
razionali dovremmo essete in-grado di graduare la plausibilita delle

% M. Shubik, Strategy and Market Structure, cit., capp. X, XL
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minacce in base ai costi ed agli effetti previsti a lungo e a breve
termine.

. Nonostante I'ottimismo delle mie precedenti ossetvazioni, un nu-
trito gruppo di problemi resterebbe senza risposta anche dopo che
fosse stato compiuto il lavoro indicato. Quali sono gli effetti del
comportamento istintuale; quali le azioni delle grandi burocrazie, dei
pazzi e dei deficienti? In complesso, non lo sappiamo. Hitler era
pazzo o « infido come una volpe »? Che posto occupa la stesura della
Capanna dello zio Tom in un modello strategico? Un cecchino iso-
lato pud sparare all’impazzata con la carabina ed & difficilmente con-
trollabile. Un folle & capace, da solo, di influenzare la politica na-
zionale riuscendo, ad esempio, a controllare un piccolo congegno
atomico oppure gli strumenti della guerra batteriologica?

- Giochi di coordinamento e punti salienti. Da qualche anno viene
dedicata una certa attenzione ai giochi di coordinamento® e a carat-
teristiche quali i punti salienti® ¢ le « soluzioni naturali ». Questi
giochi mettono in luce I'importanza delle indicazioni e delle conven-
zioni che servono a semplificare i problemi strategici ed a fornire
degli schemi naturali di codifica che diminuiscono Iincertezza nel-
I'interpretazione di parole o di fatti. Ad esempio, i fiumi, le mon-
tagne e le coste sono « confini naturali », mentre le linee che dividono
una pianura senza ’aggiunta di tratti caratteristici, non lo sono.

FIG. 15

Si consideri un gioco nel quale venga comunicato individual-
mente a ciascun giocatore che se & capace di scégliere un numero x
ed 9, tale che (x, y) sia un punto sulle curve AESB, otterrd un pre-
mio P, (x, v ) e P, (%, y); altrimenti non avra niente. La situazione
¢ illustrata nella figura. Supponiamo che i punti ‘4, E, S ¢ B non
siano contrassegnati per non attrarre eccessivamente [’attenzione.
Che cosa si prevede che avvenga? S, senza un’indicazione che I'ac-

3 T. C. Schelling, The Strategy of Conflict, Cambridge, Harvard University
Press, 1960.

31 1. J. Stone, An Experiment in Bargaining Games, in « Econometrica »,
XXVI (1958), pp. 286-296.
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compagni, & un punto saliente anche se & favorevole al giocatore 2.
Il punto E, di « equa suddivisione », rappresenta una possibilitd an-
cora piti probabile se il diagramma dovesse contenere: delle lettere
che richiamano su di esso I’attenzione.

Il gioco del « fifone » pud essere visto come un caso partico-
larmente brutale nel quale domina la legge della strada. Supponiamo
che due macchine si stiano avvicinando su un’autostrada a due corsie.

Tenere la destra Tenere la sinistra
Tenere la destra 5,5 - 50, -50
Tenere la sinistra — 50, —50 5,5

Dovra operate una convenzione che impone di guidare a destra
o a sinistra. Altrimenti avremo il caos. La convenzione e l'istituzio-
nalizzazione sono metodi per risolvere i giochi che richiedono un
coordinamento. Si pud dire che un gioco di coordinamento (se vo-
gliamo considerarlo come categoria a s€) ha questa proprietd: che
tutte le parti in esso coinvolte riconoscono il valore di una solu-
zione ottimale comune. Inoltre, per quanto la soluzione prescelta
possa essere relativamente asimmetrica, altre considerazioni rendono
conveniente per tutti la sua accettazione. Gli individui imparano
dalla societd a considerarla come soluzione, finché essa non diventa
qualcosa di istintivo, che non rientra nella sfera del normale cal-
colo razionale e consapevole. Non abbiamo bisogno di fare calcoli
né di sprofondarci in riflessioni ogni volta che guidiamo I’auto .sulla
destra della carreggiata.

Se ad un certo punto alcuni membri della societd ritengono che
1a semplicitd e la facilitd con cui la convenzione & osservata non com-
pensino Lingiustizia, la « parzialitd », i « danni » della soluzione, si
tratterd di affrontare consapevolmente un problema che & di perti-
nenza della teoria dei giochi.

I confini nazionali mutano nel corso della storia, eppure gli
uomini si preoccupano sempre di difendere i loro « diritti naturali
al territorio ». Molti animali peraltro pacifici entrano in lotta se ven-
gono violati i territori che essi tivendicano, E listinto, ’apprendi-
mento, oppure l'una e Ualtra cosa, che definisce il -concetto di « ap-
partenenza » del territorio?

La folla che assale, la psicologia sociale e la tecnologia. La teoria
dei giochi si occupa delle azioni compiute a sangue freddo. I linciag-
gi, listeria delle folle, le rivolte, molti atti che si svolgono sul
campo di battaglia, le vendette, i gesti di eroismo e di viltd possono
essere difficilmente considerati come azioni a sangue freddo. Quali
sono i fattori che spingono la folla alla violenza? Quand’@ che il mo-
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rale decade? Quand’2 che un’atmosfera di sospetto determina la
cessazione dei negoziati? Non & facile rispondere a questi intetroga-
tivi, tutti rilevanti, per mezzo di un’analisi basata sulla teoria dei
giochi. Ma prima di rinunciare ad ogni tentativo di indagine, la-
sciando il compito agli psicologi sociali ed agli storici, ci sono alcune
osservazioni da fare.

Immaginiamo che una folla infuriata abbia immobilizzato una
persona sospetta. Se questa viene colta in un luogo aperto, ed & di-
sarmata, & probabile che sia impiccata immediatamente; anche se ha
una rivoltella, & probabile che venga assalita e impiccata, magari dopo
che ha ucciso-una o due persone. Supponiamo, invece, che I'indivi-
duo inseguito si trovi dalla parte opposta di un golfo attraversato
da un ponte malfermo, largo quanto basta a lasciar passare una per-
sona alla volta. In questa situazione, & probabile che egli sia in
grado di tenere testa agli inseguitori per un tempo sufficientemente
lungo da ragionare con loro, e da aspettare che si siano calmati, o
che arrivino altri, Il risultato sard funzione della larghezza e della
stabilita del ponte, delle armi di cui dispone la vittima e del sistema
di comunicazione. )

Sistemi pidi rapidi di comunicazione possono far crescere, anziché
diminuire la instabilitd della situazione politica. Migliori comunica-
zoni permettono una accelerazione nella trasmissione degli errori,
oltre che una maggiore comprensione. Fanno si che le azioni vengano
compiute a sangue caldo, mentre sarebbe potuto trascorrete un tem-
po sufficiente a far adottare un approccio piti equilibrato.

Costruzione dei modelli, simulazione e « gaming »

La simulazione e il gaming sono strettamente legati agli sviluppi
della teoria dei giochi, e in parte ne sono stati determinati. Anche
se molti usano i due termini in modo pii o meno intercambiabile,
sard bene distinguerli almeno ai fini della nostra discussione ® ¥,

La simulazione di un sistema, di un’organizzazione o di un orga-
nismo consiste nel manovrare un simulatore o un modello del si-
stema. Il comportamento delle parti rilevanti del sistema reale viene
dedotto studiando il comportamento del modello.

Il gaming & un metodo sperimentale, operativo, di insegnamento
e di addestramento (nel quale pud essere utilizzato o meno un am-
biente simulato), che implica adempimento di ruoli, propri o simu-
lati, da parte di individui concreti.

2 M. Shubik, Simulation of Socio-Economic Systems, Part I, Gowles Foun-
dation, Discussion Paper n. 203, Yale University, marzo 1966.

3 R. A. Brody, Political Games for Model Construction in International.

Relations, Devartment of Political Science, Northwestern University, giugno 1961,
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La simulazione non richiede la partecipazione di nessuno: pud
essere un puro modello matematico o da elaboratore. Esso viene
usato quando gli altri metodi esistenti per lo studio del comporta-
mento di un sistema o di un organismo sono troppo costosi, oppute
di difficile o impossibile utilizzazione.

Il gaming riguarda sempre il comportamento umano. Non sono
necessari dei complessi modelli formali o dei programmi da elabora-
tore per simulare lo sfondo o la « vicenda » da considerare.

Come ho gii rilevato, la teoria dei giochi ha contribuito a for-
nire un linguaggio migliore con cui rendere i processi decisionali.
Essa ha contribuito a suscitare e a formulare molti pid quesiti di
quanti abbiano avuto risposta. La simulazione e il gaming sono stati
impiegati per cercare di dare una prima risposta ad alcuni di questi
quesiti. Probabilmente ’aumento della capacitd individuale nella co-
struzione di modelli formali di giochi e simulazioni basterebbe am-
piamente a giustificare il tempo e gli sforzi impiegati.

Anche se il presente capitolo non affronta direttamente il gaming
e la simulazione, & importante che lo studioso di scienza politica si
renda almeno conto del fatto che si tratta di argomenti diversi dalla
teoria dei giochi, ma ad essa strettamente legati.

Conclusione

E raro, se non impossibile, che una nuova metodologia diventi
uno strumento magicamente capace di risolvere gran parte dei pro-
blemi che esistono in qualsiasi scienza. La teoria dei giochi ha avuto
una certa utilitd, e pud averne ancora ai fini della scienza politica.
Ma non & facile farne buon uso, se non si osservano notevoli cau-
tele. Gli errori di applicazione e di interpretazione sono stati molti.
Si tratta di un argomento tecnico ampio e difficile che si & andato
sviluppando in numerose branche. E necessario un buon livello di
preparazione sia nella scienza politica che in matematica per poter
realizzare una applicazione della teoria che vada al di 13 del livello
discorsivo o della dimostrazione di semplici paradigmi.

Anche sulla base di un’adeguata conoscenza della scienza politica
e della teoria formale dei giochi, non & detto che le applicazioni
siano tutte di portata spettacolare. Al livello della filosofia politica
i modelli formali di gioco servono a studiare concetti come quelli di
potere, libertd ed equitd. Nello studio dei processi burocratici pos-
sono essete utilizzati per ’esame delle comunicazioni, delle informa-
zioni, dell’accentramento o decentramento nella formazione delle
decisioni, Nello studio delle contrattazioni e dei negoziati aiutano
a sondare il significato di concetti come quello di minaccia. Inoltre
stimolano la formulazione di questi relativi al significato della sta-
bilita sociale e politica.
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Forse uno dei maggiori successi raggiunti dalla teoria formale dei
giochi sta proprio in qualcuna delle sue deficienze. Essa ci aiuta,
infatti, a rispondere alla domanda seguente: « Fino a che punto di
formalizzazione possono arrivare i modelli razionali dell’vomo poli-
tico? ». Contribuendo a fissare i limiti ed a spiegare il perché della
loro esistenza, la teoria dei giochi chiarisce anche il modo in cui essa

& collegata naturalmente agli altri metodi utilizzati nelle scienze del
comportamento.
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