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1. Introduzione

Se devo decidere fra pit opzioni possibili, e I'esito
delle mie scelte dipende solo dall’opzione che sele-
ziono, allora non ¢ difficile capire come orientarsi per
prendere una decisione: bastera scegliere 'opzione che
mi permette di ottenere il miglior esito in base a una
mia scala di preferenze. In termini pit formali, dette
X1, X2, ..., xn le possibili opzioni fra le quali scegliere, e
indicata con #(xx) una funzione che in qualche modo
fornisce una misura della soddistazione (o felicita per
usare un termine molto impegnativo) derivante dalla
scelta xx, allora sara sufficiente confrontare gli # valori
attesi #(x1),..., #(x») e optare per la scelta in corrispon-
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denza della quale si ottiene il valore massimo della
funzione .

I1 termine tecnico per indicare la funzione # ¢ fun-
zione di ntilita, e quindi possiamo dire che il problema
di scelta ¢ ricondotto alla ricerca dell’argomento che
rende massima la funzione di utilita. Non ci sono mag-
glori difficolta se la variabile decisionale puo variare
con continuita su un certo intervallo, anziché assu-
mere valori discreti, in quanto la ricerca del massimo
assoluto (o dei massimi assoluti) di una funzione reale
di variabile reale ¢ in genere un problema di facile ri-
soluzione con gli strumenti del calcolo infinitesimale.
Infatti, 1a ricerca di condizioni necessarie e sufficienti
per Pesistenza e I'unicita di massimi o minimi di fun-
zioni ¢ uno dei problemi classici dell’analisi matema-
tica, che fornisce anche strumenti (le derivate) per il
calcolo effettivo di tali punti. E in ogni caso metodi
numerici implementati in macchine calcolatrici pos-
sono facilmente venire a capo dei problemi piu osti-
nati.

La cosa diventa invece molto piu difficile se
Pesito della mia scelta dipende anche dalle decisioni
prese da altri soggetti. In altre parole, l'utilita che mi
aspetto da una mia scelta x¢ non ¢ funzione della sola
x¢ ma anche delle decisioni di almeno un altro sog-
getto, sulle quali non ho in generale alcun controllo.
In altre parole, se I'altro soggetto ha » opzioni tra
le quali selezionare la propria azione jyi, con /=1,...,7,
allora da ogni mia possibile scelta xx potro ottenere 7
esiti diversi a seconda della scelta effettuata dall’altro.

Decisioni strategiche e dilemmi sociali 153

Potrei aspettare che l'altro decida e quindi regolarmi
di conseguenza. Ma anche l'altro potrebbe ragionare
allo stesso modo, rischiando di entrare in un circolo
vizioso. In situazioni del genere si patla di decisioni in
presenzga di interagione strategica, e la questione si com-
plica notevolmente, tanto che si ¢ creato un apposito
settore della matematica, la #eoria dei giochi, per affron-
tare in modo formale e logico simili problemi.

In questo articolo si introducono alcune notazioni
e qualche principio di base della teoria dei giochi, per
illustrarne Iefficacia attraverso alcuni esempi.

Nel prossimo paragrafo si cerchera di introdurre
la problematica dell’interazione strategica analizzando
un problema classico dell’economia, ovvero il pas-
saggio tra un sistema di monopolio a uno di duopolio,
problema che anche dal punto di vista storico ¢ stato
uno dei primi ad essere affrontato mediante ragiona-
menti tipici della teoria dei giochi. Nel terzo paragrafo
verra introdotto un minimo di formalismo e di ter-
minologia che caratterizzano la teoria dei giochi. Nel
quarto e quinto paragrafo si analizzeranno alcuni par-
ticolari esempi di giochi che conducono a soluzioni
apparentemente paradossali. Il paragrafo 6 conclude,
fornendo indicazioni sulla crescente importanza della
teoria dei giochi nelle scienze economiche e sociali.
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2. Un esempio per iniziare: dal monopolio al duopolio

Il tipico problema di un produttore consiste
nel decidere quanto produrre per rendere massimo
il proprio profitto. Formalizziamo il problema indi-
cando con ¢ la quantita prodotta, che ¢ la variabile
decisionale, con c il costo unitario (cio¢ il costo per
unita di quantita prodotta) e con p il prezzo unitario
di vendita (il prezzo che viene pagato per una quantita
unitaria). Il costo totale associato alla produzione ¢ ¢
C=¢q, prodotto fra costo unitario e quantita prodotta,
e il ricavo atteso ¢ R=pg, prodotto fra prezzo unitario
e quantita venduta. Pertanto il profitto atteso, diffe-
renza fra ricavo e costo, sara

IT=R=C=pg=cq=(p—cj.

Da questa semplice formula otteniamo il seguente
Teorema: Se i/ prezzo di vendita ¢ maggiore del costo unitario
di produzione, in simboli se p>¢, allora pin ¢ elevata la produ-
gione q e pinl ¢ elevato il profitto.

Ma se cosi fosse ogni produttore tenderebbe a
produrre sempre di piu e avremmo il pianeta rico-
perto di fabbriche. Evidentemente qualcosa non va,
e in effetti ¢’¢ un’ipotesi poco realistica, che consiste
nell’assumere che tutto quello che si produce poi si
vende. Un’ipotesi sicuramente da rivedere, perché
ignora del tutto il ruolo dei consumatori i quali non
sono sempre disposti ad acquistare tutta la produ-
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zione immessa nel mercato al prezzo preteso dal pro-
duttore. Allora il produttore, pur di non rimanere con
merce invenduta, abbassera i prezzi. In definitiva, il
prezzo risulta essere una funzione decrescente della
quantita. Il caso piu semplice di funzione decrescente
¢ la funzione lineare, p = a—bqg, il cui grafico ¢ una retta,
dove a e b sono coefficienti positivi che esprimono,
rispettivamente, l'intercetta della retta con l'asse dei
prezzi (il massimo prezzo che i consumatori sono
disposti a pagare quando la merce ¢ molto rara) e il
coefficiente angolare, ovvero la pendenza, della retta.
Si puo notare che per g=a/b si ottiene p=0, ovvero se
la produzione ¢ davvero eccessiva i consumatori non
vorranno saperne di acquistare tutto quello che si
produce, nemmeno se la merce venisse regalata.

Con questa ipotesi, che rende piu realistico il
modello, cambia anche 'espressione dei profitti in
funzione della quantita prodotta. Ora il ricavo, te-
nendo conto del legame fra prezzo e quantita, diventa
R=pg=a—bq)q, e di conseguenza avremo

IT=R=C=(a=bg)g —cqg=—bqg2 + (a—¢)q

il cui grafico ¢ una curva ben nota a ogni studente
dei primi anni delle scuole medie superiori: una para-
bola concava, come quella in figura 1, caratterizzata
da un punto di massimo, il vertice. In questo nuovo
modello i profitti sono nulli non solo quando produco
g=0 (ovviamente se non produco con guadagno) ma
anche quando produco troppo, ovvero pet g=(a—c¢)/b.
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E a meta fra questi due valori sta la produzione che
mi da il massimo guadagno.

Profitto A R
Profitto= — bg° + (a—c)q

»
L

a-c -
T q = quantita prodotta

Q
S

Fig. 1

Ma cosa succede se i produttori sono due, ovvero
se invece di un monopolio abbiamo un duopolio?

E facile modificare il modello economico. Indi-
chiamo le due imprese che producono lo stesso bene
come impresa 1 e impresa 2 e siano g7 e ¢2 le rispet-
tive quantita prodotte. Inoltre denotiamo con ¢ e 21
rispettivi costi unitari (in genere saranno diversi se le
imprese usano diverse tecnologie per produrre, o pa-
gano salari diversi ai lavoratori). Il prezzo corrente del
bene, prodotto da entrambi, sara ancora una funzione
decrescente della quantita totale immessa nel mercato,
solo che ora sono due le imprese ad arricchire il mer-
cato del prodotto considerato, quindi
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p=a—0b(qr+ q).

Possiamo ora calcolare 1 rispettivi profitti:
ITi =pgr—ciqgr =[a—b(q1 + g2 )]q1— cig1

IT2=pg2—c2q2 = [a—b (q1 + g2 )]g2 — c2q2

da cui risulta che il profitto del produttore 1 non
dipende solo dalla sua produzione g1, che ¢ quello su
cui puo decidere (la sua variabile decisionale), ma di-
pende anche dalla produzione del suo concorrente,
cio¢ ¢z, sulla quale non ha alcun controllo. Anzi il
produttore 1 nemmeno sa quanto il suo concorrente
ha intenzione di produrre. Se lo sapesse potrebbe re-
golarsi di conseguenza, in quanto una volta nota ¢z il
produttore 1 puo disegnare la ben nota parabola di
equazione

ITi =— bgr’ + (a— c1 —bg2 )g1

che raggiunge il valore massimo in un punto che
dipende dal valore di ¢z, dato da:

Qimax= a-c¢, —bq, .

2b

Poco male, pensera il produttore 1, aspettero per
vedere quanto decide di produrre il mio concorrente e
poi mi regolero di conseguenza, producendo la quan-
tita ¢ » che ho appena calcolato. Ma il vero problema
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¢ che anche il produttore 2 si trova esattamente nella
stessa situazione, e anche lui pensera che gli conviene
attendere la decisione del produttore 1 per prendere
la propria decisione. Sembra un circolo vizioso, un
tipico problema senza soluzione.

Ma dove i ragionamenti sembrano troppo com-
plicati ci vuole un po’ di matematica per schematiz-
zare le cose. Proprio quello che nel 1838 fece il ma-
tematico francese Antoine Augustin Cournot, che
nel trattato Récherches sur les principes matématiques de la
théorie de la richesse affronto il problema come segue.
Se il produttore 1 calcola, per ogni possibile produ-
zione ¢z del suo concorrente, la propria produzione
ottimale, ottiene come grafico una retta (infatti qimax
¢ una funzione di primo grado in ¢2) che rappresenta
il luogo delle sue produzioni ottimali al variare della
produzione del concorrente. Analogamente, il pro-
duttore 2 puo calcolare, per ogni possibile produ-
zione g1 del suo concorrente, la propria produzione
ottimale gzua ottenendo anche lui come grafico una
retta. Bene, disse Cournot, se riportiamo le due rette
sullo stesso piano, come in fig. 2, si vede subito che
esiste un solo punto ottimale per entrambi: il punto
di intersezione. Calcolarlo ¢ semplice: basta risolvere
il seguente sistema lineare di due equazioni in due in-
cognite g7 € gz

2bg1+bgz=a—ci
bgi1+2bg2=a—c2
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Questa brillante soluzione costituisce un primo
esempio di Equilibrio di Nash, introdotto in un con-
testo piu generale nel 1950 dal matematico John Nash,
diventato poi uno dei concetti centrali della teoria dei
giochi.

A

Equilibrio di Cournot-Nash

Dy

Fig. 2
3. Interazione strategica e principio di ragionalita

Cerchiamo ora di rappresentare, nel formalismo
della teoria dei giochi, un problema di scelta che coin-
volge l'interazione strategica fra due giocatori A e B.
Siano ai, ...,anle n azioni disponibili per il giocatore A
e siano b, ...,bw le m azioni fra cui puo scegliere il gio-
catore B. ['utilita # , del giocatore A dipende sia dalla
propria scelta che da quella di B, indichiamo con aj=
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uA(a,bj) Putilita (o p@/ojjﬁ che st aspetta i giocatore Ain

seguito alla propria scelta dell’azione 4, ¢ dell’azione 0,

da parte del glocatore B. Analogamente sia bj= us(aib, )
il payoff che si aspetta il giocatore B in seguito alla
stessa coppia di scelte. La notazione utilizzata ci per-
mette di sistemare il tutto sotto forma di matrici, dette
matrici dei payoff, in cui si riportano le # strategie del
giocatore A sulle righe e le 7 del giocatore B sulle
colonne, rispettando cosi la solita convenzione dell’al-
gebra matriciale di intendere il primo pedice di ogni
elemento come indice di riga e il secondo come indice
di colonna.

A\B| b D, ... D, A\B| b, D, ... D,
a | ay ..y, a | by Dby ... b,
ay | ay Ay ...y, a, | by Dy ... Dy,
a, | dy ..y, a, | by b, ... b,

Matrice di payoff del giocatore A Matrice di payoff del giocatore B

In realta nella teoria dei giochi si introduce un ul-
teriore sintesi sostituendo le due matrici di payoff dei
singoli giocatori con un’unica “bimatrice” che rap-
presenta il gioco, in cui si usa la convenzione che il
primo numero in ogni casella rappresenta il payoff del
giocatore di riga e il secondo quello del giocatore sulle
colonne.
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A\B b b, o b,
a | (ay.by)  (ay.by) ... (ay,.by,)
a, | (ay.by) (ay,by) ... (ay,.Dy,)
ﬂn 1 b 1) (( 22 b ) see ((Inm *bnm)

Bimatrice dei payoffs

Fin qui solo questioni di notazioni, ma delle buone
notazioni aiutano a ragionare meglio. Nel nostro caso
il formalismo introdotto ci permette di affrontare la
questione piu delicata, che consiste nel definire cosa
si intende per giocatore razionale, questione sulla quale
ci sarebbero tante discussioni e distinzioni da fare, ma
che nel caso della teoria classica dei giochi viene liqui-
data in maniera molto pragmatica definendolo come
quell'individuo che preferisce un payoff maggiore a
uno minore. Per essere piu precisi introduciamo il se-
guente:

Principio di razionalita. Un giocatore non sceglie
Lazione x se ha a disposizione una scelta y che gli permetta di
ottenere di pin qualungue siano le scelte dell’altro (o degli altri)
giocatori.

Chiariamo con un esempio, sfruttando le nota-
zioni appena introdotte. Consideriamo il gioco rap-
presentato dalla seguente bimatrice dei payoff, che si
suppone essere nota a entrambi 1 giocatori.
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A\B | b b, D,
a [(0.1) (L0) (=L2)
@ |22 32 0D

E chiaro che, in base al principio di razionalita, il
giocatore A non scegliera mai la strategia , in quanto
otterrebbe un payoff minore rispetto alla scelta alter-
nativa, qualunque sia la decisione di B fra le tre stra-
tegie a sua disposizione. A questo punto, sapendo
che la scelta di A cadra senz’altro su a,, osservando
la seconda riga della matrice il giocatore B scartera
'azione b, mentre mostrera indifferenza fra le op-
zioni b, e b, Potrebbe scegliere b, se, a parita di payoff
per s¢, desidera danneggiare A, 4, se invece desidera
tavorirlo. Oppure potrebbe patteggiare con A dicen-
dogli che ¢ disposto a scegliere 4, a patto che A gli
conceda una quota della maggiore vincita (3 invece di
2) che con tale scelta gli consente di ottenere. Ma in
questo modo stiamo uscendo dalle regole del gioco,
avventurandoci verso accordi cooperativi che ne co-
stituiscono una possibile estensione.

Anche nel caso del duopolio di Cournot st po-
trebbero proporre diverse soluzioni ipotizzando ac-
cordi fra i due produttori. Supponiamo che i due pro-
duttori abbiano gli stessi costi, cio¢ ¢=c,=¢, e
calcoliamo le coordinate deﬂ’equilibrio di Cournot-

Nash, ;=g =g = y" , da cui si ottiene il corrispon-
20

Decisioni strategiche e dilemmi sociali 163

= e quindi il pro-

* * +
dente prezzo p=a-b(q, +q,)= a

fitto individuale (che ¢ lo stesso per entrambi)

(a—c)?

=q"(p—) =
1p 9b

Supponiamo ora che solo uno dei due produca, e
che quindi decida di produrre la quantita che rende

massimo il profitto del monopolista, 4" = “—€ da cui
2b
+
=470 ¢ quindi II= lazey C)
2 4b

Ebbene, se questo monopolista dividesse a meta

il proprio profitto con il concorrente (che nel frat-

tempo ¢ rimasto disoccupato) guadagnerebbero

(a—c)* ciascuno, che ¢ maggiore del profitto indivi-
8D

duale nel caso di duopolio. Quindi, invece di compe-
tere sarebbe conveniente stipulare uno dei seguenti
accordi:

1) uno solo produce e poi si divide il profitto a meta,

i) concordiamo di produrre ciascuno una quantita

pari a (@=¢)  cio¢ inferiore all’equilibrio di Nash, e
4b

questo ci consentira di mantenere piu alti i prezzi e di

conseguenza guadagnare ciascuno un po’ di piu.
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Pero, in ogni caso, occorre essere sicuri che 1 patti
vengano rispettati. Insomma, ¢ una questione di fi-
ducia.

4. Fidarsi o non fidarsi? 1] dilenima del prigioniero e le trap-
pole sociali

Decidere se fidarsi o no degli altri puo diventare
difficile quando ci si trova a condividere gli stessi
spazi, o le stesse risorse, o a suddividersi delle respon-
sabilita senza avere la possibilita di controllare cio che
tanno gli altri.

Nel linguaggio della teoria dei giochi questo tipo
di paradosso viene comunemente chiamato “dilemma
del prigioniero”, dalla storiella che negli anni cin-
quanta fu proposta per illustrarlo. Vediamola insieme,
anche per renderci conto che situazioni in apparenza
del tutto diverse si prestano ad essere descritte dallo
stesso modello matematico. Il gioco fu proposto nel
1950 da Merrill Flood e Melvin Dresher, della Rand
Corporation, per illustrare delle possibili implicazioni
di una strategia nell’ambito della Guerra Fredda. La
storiella da cui deriva il nome “dilemma di prigio-
niero” si deve invece ad Albert Tucker che volle in
questo modo rendere il gioco pit comprensibile. La
storia riguarda due criminali arrestati dalla polizia,
dopo un lungo inseguimento, perché sospettati di
aver commesso una rapina. I due vengono sistemati
in celle separate, e a ciascuno viene fatta la seguente
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proposta: “se denuncerai il tuo complice potrai usu-
fruire dello sconto di pena previsto per i collabora-
tori e ti lasceremo libero, mentre il tuo complice ri-
marra in prigione per dieci anni. Questa offerta pero
¢ valida solo se il tuo complice non fara altrettanto,
perché se anche lui ti accusera allora sarete dichiarati
entrambi colpevoli e pur usufruendo dello sconto per
aver collaborato, rimarrete in carcere 5 anni ciascuno.
Resta inteso che se entrambi decidete di tacere non
potremo incriminarvi, e potremo solo condannarvi a
un anno di prigione ciascuno per guida pericolosa e
detenzione di armi”.

Questa situazione ¢ rappresentata schematica-
mente, nel formalismo della teoria dei giochi, nella
seguente matrice dei payoff:

A\B face accusa
tace | (-1,-1) (=10,0)
accusa | (0,—10) (=5,-5)

Mettiamoci nei panni del prigioniero A (sulle
righe) e valutiamo cosa conviene fare per ogni pos-
sibile strategia scelta da B (sulle colonne). Se B tace,
allora ad A conviene accusare in quanto sara libero in-
vece di avere una condanna a un anno di prigione; se
B sceglie di accusare, allora anche ad A conviene ac-
cusare in quanto scontera cinque anni invece di dieci.
Quindi, qualunque cosa faccia B, ad A conviene accu-
sare in base al principio di razionalita enunciato sopra.
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Per B vale lo stesso ragionamento, il gioco ¢ simme-
trico. Quindi il principio di razionalita applicato ad
entrambi i giocatori ci porta alla coppia di strategie
(accusa, accusa) in corrispondenza della quale 1 pri-
gionieri ottengono 5 anni di prigione ciascuno. Certo
che, visto dall’esterno, la coppia di strategie (tace, tace)
¢ sicuramente migliore. Ma per portarsi su quella stra-
tegia occorrerebbe uno spostamento diagonale, dalla
casella in basso a destra a quella in alto a sinistra, che
rappresenta un accordo fra i due, mentre i prigionieri
non possono comunicare. Ma anche se si potessero
accordare per tacere entrambi, cio¢ collaborare fra
loro per raggiungere la coppia di strategie migliore,
chi puo garantire che 'accordo venga rispettator In
effetti ¢’¢ una forte tentazione a non rispettarlo (ov-
vero a defezionare) in quanto questo porterebbe chi
defeziona ad essere liberato. Ecco il ruolo della fiducia,
dei possibili accordi e del rischio che qualcuno non li
rispetti, e se ¢’¢ questo rischio nessuno li rispettera.
Un altro caso che si presta a un simile dilemma ¢
quello della gestione delle risorse naturali ad accesso
comune, come le popolazioniittiche attraversola pesca
o il legname attraverso la deforestazione. St parla di
sfruttamento sostenibile quando il prelievo avviene in
modo da non compromettere la capacita di rigenerarsi
della risorsa, permettendo cosi di trasmetterla intatta
alle generazioni successive. Invece uno sfruttamento
eccessivo puo condurre a situazioni di scarsita futura,
fino a provocare alterazioni irreversibili della risorsa.
Supponiamo, tanto per fissare le idee, di dover de-
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cidere quante sardine pescare nel mare Adriatico. Se
ci fosse una sola societa autorizzata a pescare, questa
cercherebbe di prelevarne quantita non eccessive, cio¢
senza superare la capacita di riprodursi della popola-
zione di sardine, accontentandosi di guadagnare quel
tanto che basta pur di preservare la risorsa intatta, e
quindi assicurarsi la possibilita di continuare Pattivita
di pesca anche negli anni successivi.

Supponiamo ora che la pesca delle sardine nel
mare Adriatico sia permessa anche a una seconda so-
cieta. Entrambe sono consapevoli che occorre essere
moderati nella pesca per preservare la risorsa, pero la
presenza dell’altra fa sorgere qualche dubbio. Infatti,
¢ inutile che una societa si limiti nella pesca se altra
non fa altrettanto. Il titolare della prima societa ra-
giona cosi “se io sono moderato, ma I’altro non lo ¢,
allora io guadagno poco oggi e poco anche in futuro
a causa della pesca dissennata del mio concorrente,
mentre I’altra societa fa un buon guadagno nell’'imme-
diato, perché pesca piu di me. Poiché non mi fido delle
scelte dell’altra societa, per evitare un simile rischio
decido di pescare in modo intensivo”. Un identico
ragionamento lo fara anche laltra societa, e questo
portera alla peggior soluzione possibile (non solo per
1 profitti, ma anche dal punto di vista delle sardine).

Questa ¢ una tipica situazione di interazione stra-
tegica, e la teoria dei giochi ne fornisce una sintetica
rappresentazione utilizzando la seguente matrice dei
payoff, in cui 1 due giocatori, denotati simbolicamente
con le lettere A e B, possono scegliere fra due pos-
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sibili strategie: sfruttare in modo moderato (atteggia-
mento cooperativo) o sfruttare in modo intensivo (at-
teggiamento competitivo).

A\B moderato  intensivo
moderato (3,3) (1,4)

intensivo (4.1) 2,2

Le coppie di numeri che compaiono nelle caselle
rappresentano, con unita di misura del tutto arbitrarie,
1 profitti a lungo termine che ciascuno dei due ottiene
dalla combinazione della propria strategia e quella
dell’avversario: se entrambi adottano la strategia di
sfruttare con moderazione, allora la popolazione si
mantiene in buone condizioni ed entrambi ottengono
un buon payoff, rappresentato convenzionalmente da
3 unita ciascuno (quindi un totale di 6). Se uno dei
due sfrutta intensivamente mentre P'altro si comporta
da moderato, la popolazione sara in condizioni un po’
peggiori, e fornira in tutto 5 unita, pero il moderato
avra la peggio, ottenendo solo 1, mentre il pescatore
con atteggiamento aggressivo otterra 4. Se entrambi
sfruttano in modo intensivo allora la popolazione
verra serlamente impoverita e fornira ancor meno,
4 in tutto, e tale scarsa produzione andra a ripartirsi
equamente fra i due pescatori avidi, fornendo il magro
raccolto di 2 unita per ciascuno. E evidente che la mi-
gliore coppia di strategie ¢ data dallo sfruttamento
moderato da parte di entrambi, in quanto il profitto
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complessivo risulta massimo in questa situazione (e la
popolazione di sardine sta meglio). Invece, se 1 pesca-
tori sono lasciati liberi di scegliere allora la soluzione
del gioco sara la peggiore possibile. Infatti, il gioca-
tore A si rendera conto che se B ¢ moderato allora gli
conviene sfruttare intensivamente, perché cosi gua-
dagna 4 anziché 3, mentre se B sfrutta intensivamente
anche ad A conviene sfruttare intensivamente, perché
cosi facendo prendera 2 invece di 1. Lo stesso ragio-
namento vale per B e pertanto, in mancanza di un
accordo (e della reciproca fiducia che 'accordo venga
rispettato o di una legge che obblighi di rispettarlo) lo
studio della matrice dei payoff ci porta a “dimostrare”
che la soluzione sara la peggiore possibile dal punto di
vista dei guadagni collettivi (e anche dal punto di vista
delle sardine). In altre parole, la ricerca del massimo
rendimento individuale da parte di ciascun agente
portera al peggior rendimento collettivo. Si tratta di
un cosiddetto “dilemma sociale”, in cui 'interesse dei
singoli individui contrasta nettamente con l'interesse
collettivo (o sociale), quasi un paradosso che contrad-
dice I'ipotesi della “mano invisibile” di Adam Smith in
base alla quale se ciascun individuo persegue I'ottimo
individuale automaticamente emergera la migliore si-
tuazione collettiva.

Non si puo fare a meno di notare che le due situa-
zioni presentate, pur riguardando circostanze e pro-
tagonisti assai diversi, obbediscono alla stessa logica
di fondo. Questo si riflette sul fatto che i numeri che
compaiono nelle due matrici, pur essendo diversi fra
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loro, si presentano con un medesimo ordinamento.
Quindi vale la pena cercare di fare un piccolo sforzo
che ci permetta di “andare oltre i numeri” e indivi-
duare una forma generale che rappresenti dei giochi, a
due giocatori con due strategie ciascuno, che si confi-
gurano come “dilemmi del prigioniero”. Osservando
1 due casi particolari esposti sopra possiamo genera-
lizzarli dicendo che tutti i giochi le cui matrici sono
nella forma:

A\B | b b,
a |(a,a) (b,c) | conc>a>d>b,

a, |(e,b) (d.d)

descrivono dilemmi di quel tipo.

Per verificare cio proponiamo un’altra situazione
che si presta ad essere rappresentata in quella forma
(lasciando al lettore il compito di rappresentarla sotto
forma di matrice). Supponiamo che un ricco colle-
zionista di libri antichi abbia contattato, tramite in-
ternet, un giovane che ha ereditato la biblioteca del
bisnonno. Si mettono d’accordo per effettuare uno
scambio vantaggioso per entrambi: il ricco collezio-
nista paghera 10000 euro al giovane, il quale gli ce-
dera 100 libri della preziosa biblioteca. Per non far sa-
pere alle rispettive famiglie dello scambio, visto che la
moglie del collezionista non sopporta che lui spenda
tanto in libri e la famiglia del giovane non gradisce che
la biblioteca venga smembrata, decidono di portare
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le due valigie (una piena di banconote, I’altra piena di
libri) in un luogo lontano e poco illuminato e di scam-
biarle velocemente, senza avere neppure il tempo di
controllare.

Dove sta il dilemma? Il problema ¢ che il gio-
vane, prima di partire, pensa: “se metto nella valigia
della cartaccia, posso ottenere 1 soldi senza intaccare
la biblioteca di famiglia”. Il collezionista pensa “se
metto nella valigia dei soldi falsi posso avere i libri
senza spendere”. Questi ragionamenti porteranno en-
trambi a sprecare tempo e denaro (per il carburante
dell’auto) per effettuare un’operazione del tutto inu-
tile, perdendo cosi 'opportunita di portare a termine
un buon affare per entrambi (il collezionista desidera
1 libri, il giovane ha bisogno di soldi). Ma ciascuno
pensa: “e se porto quanto pattuito per ricevere in
cambio nulla?”.

Un’altra situazione assimilabile al dilemma del pri-
gloniero si verifica quando in un salone tutti parlano
a voce via via piu alta per farsi sentire dal vicino. Ci
vorrebbe un accordo (condiviso e rispettato da tutti)
di abbassare tutti 1 toni, ma poi se uno alza un po’ la
voce...

Concludiamo questo paragrafo sui dilemmi so-
ciali proponendo un gioco molto famoso, noto col
nome di “Asta da un dollaro”. Ne fornisco una ver-
sione espressa in euro, ma identica nella sostanza. Il
gioco consiste nel mettere all’asta 100 euro, partendo
da un’offerta iniziale di 1 euro. Chi offre di piu si ag-
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giudica i 100 euro, ma anche chi fa la seconda offerta
paga, senza pero vincere nulla.

Sembra una buona opportunita, abbiamo la pos-
sibilita di vincere 100 euro spendendone solo 1. Qual-
cuno rilancia offrendo 2, quindi tre ecc. Quando si
arriva all’offerta di 50 euro ci rendiamo conto che il
banditore ha gia fatto un affare perché chi aveva of-
terto 49 euro, pur di non perderli, rilancia offrendone
51. Allora I'altro perderebbe i suoi 50 senza prendere
nulla in cambio e rilancia a 52 e cosi via. Arrivati a
100 euro si vorrebbe smettere, ma a questo punto
conviene offrire 101 se non vogliamo perdere tutto.
Infatti, offrire 101 euro per averne 100 in cambio si-
gnifica perdere solo 1 euro anziché perderne 99. Aste
di questo tipo, realmente effettuare, sono arrivate a
300-350 euro, con un guadagno del 700% da parte
del banditore!

Si tratta della tipica situazione in cui il vincitore
paga un prezzo sproporzionato rispetto al premio che
ottiene, ¢ lo sconfitto paga un alto prezzo per una
battaglia che non frutta nulla. La morale ¢ che era me-
glio non accettare di partecipare. Sembra un esempio
assurdo, eppure sono frequenti le situazioni in cui si
vorrebbe uscire da una competizione che non ¢ piu
conveniente, ma non lo si fa perché non si ¢ disposti
a perdere tutto quello che ¢ stato impegnato fino a
quel momento. Spesso le guerre hanno portato a si-
mili conclusioni: si pensi alla guerra degli Stati Uniti in
Vietnam, e tante altre.
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5. Altre situazioni apparentemente paradossali legate all inte-
razione Strategica

Quando dobbiamo scegliere fra un certo numero
di opzioni possibili, ci sembra ovvio che se oltre alle
opzioni disponibili se ne aggiungono altre (fermo re-
stando quelle che c’erano gia) la situazione non puo
che migliorare. Se ci dicessero di scegliere fra due
possibilita di lavoro e pot ci chiedessero se vogliamo
anche considerarne una terza oltre a quelle, la cosa
ci farebbe solo piacere: male che vada, le prime due
restano comunque disponibili. Sembra strano, ma
questa affermazione non ¢ affatto ovvia in presenza di
interazione strategica. Consideriamo come esempio
il gioco a rappresentato dalla seguente matrice':

A\B | D b,
a (L) (5.3)
a, |(3.5) (10,10)

dalla quale ¢ evidente, in base al principio di razio-
nalita, che verra scelta la coppia di strategie (a2, 42) che
fornisce un payoff pari a 10 a ciascun giocatore. Ora
aggiungiamo un’ulteriore strategia per ciascun gioca-

' Entrambi gli esempi di questo paragrafo sono tratti dal libro di Roberto
Lucchetti, Passione per Trilli. Alcune idee dalla matematica, Springer Verlag, Milano
2007.
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tore, conservando intatta la sottomatrice associata alle
due strategie gia esistenti, come mostra la seguente
matrice del gioco con tre strategie ciascuno:

A\B | b b, b,
a | LD (53 (0.4
a, |@3.,5) (10,10) (0,11
a; | (400 (1L0) (LD

E un semplice allargamento delle possibilita of-
terte, eppure leffetto ¢ tutt’altro che positivo: ora per
ogni possibile decisione di B l'opzione piu conve-
niente per A ¢ la terza, e altrettanto dicasi per la scelta
di B. Quindi Pesito del gioco risultera (a3, b5) con un
payoff di solo 1 a testa, ben minore del 10 ottenuto
con una opzione in meno. Questo dimostra quanto
sia difficile la logica di scelta quando si deve interagire
con le scelte degli altri.

Il seguente esempio risulta altrettanto controin-
tuitivo, in quanto mostra che diminuendo tutti i pa-
yoff di un gioco si ottiene una soluzione migliore per
entrambi 1 giocatori. Infatti, partendo dalla seguente

matrice di payoff

A\ B D, b,
a |(10,10) (3.15)
a, | (153) (.5
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¢ facile verificare che la soluzione porta alla coppia
di strategie (a2, b2) con relativi payoff pari a 5 per cia-
scuno, mentre diminuendo tutti 1 payoff come segue:

A\B | D b,
4 |@8) (27
a |(7.2) (0.0

¢ facile constatare che la soluzione finisce nella
coppia di strategie (a1, b7) con payoff pari a 8 per cia-
scuno. Un esempio di “decrescita felice”!

6. Conclusioni

Partendo da alcuni semplici esempi, e introdu-
cendo un minimo di formalismo matematico, oltre a
un elementare principio di razionalita, questo articolo
ha cercato di far assaporare (senza alcuna pretesa di
approfondire) lo spirito con cui la teoria dei giochi
studia 1 problemi di scelte in presenza di interazione
strategica, ovvero le situazioni nelle quali 1 risultati
conseguiti da un agente dipendono anche dalle scelte
di altri. La nascita di questa disciplina ¢ convenzio-
nalmente collocata nel 1944, in corrispondenza alla
pubblicazione della prima edizione della monografia
Theory of Games and Econonic Bebavior scritta dal mate-
matico John von Neumann e dall’economista Oskar
Morgenstern.
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L’esposizione superficiale, a tratti persino ludica,
offerta in questo articolo non deve far pensare che
la teoria dei giochi, a dispetto del suo nome, non sia
una disciplina seria e rispettabile. Essa ha avuto un
ruolo importante nelle strategie militari, in biologia
(attraverso 1 cosiddetti giochi evolutivi) e ovviamente
in campo economico e sociale, tanto che nel 1994 agli
studiosi John C. Harsanyi, John F. Nash Jr. e Reinhard
Selten ¢ stato conferito il premio Nobel per I'Eco-
nomia “per la loro pioneristica analisi degli equilibri
nella teoria dei giochi non cooperativi”. Nel 2005, il
premio ¢ andato a Robert . Aumann e a Thomas C.
Schelling “per avere rafforzato la nostra compren-
sione dei conflitti e della cooperazione attraverso I'uso
della teoria dei giochi”. Inoltre altri due premi Nobel
sono scaturiti da applicazioni specifiche della teoria
dei giochi, che possono essere etichettate col nome
di “ingegneria dell’interazione strategica” (si veda
Li Calzi, 2010). Infatti, nel 1996 James A. Mirtlees
e William Vickrey hanno ricevuto il premio Nobel
“per i loro fondamentali contributi alla teoria eco-
nomica degli incentivi in condizioni di informazione
asimmetrica”, e nel 2007 L. Hurwicz, Eric S. Maskin
e Roger B. Myerson sono stati premiati “per aver get-
tato le fondamenta della teoria del mechanism design”.
Si rimanda il lettore ai testi citati nella bibliografia per
trovare trattazioni pit complete della teoria dei giochi
e le sue applicazioni nei campi piu disparati.
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