PREFACIO

La teorfa de juegos es el estudio de problemas de decisién multipersona-
les. Tales problemas se plantean frecuentemente en economia. Como es
bien sabido, por ejemplo, en situaciones de oligopolio se dan tipicamente
problemas de este tipo (cada empresa debe tener en cuenta lo que hardn
las demds). Pero muchas otras aplicaciones de teoria de juegos surgen
en campos ajenos a la organizacion industrial. A nivel micro econémico,
muchos modelos de intercambio (como los de negociacion y de subasta)
utilizan teoria de juegos. A un nivel de agregacion intermedio, y en el
campo de la economia laboral o de la economia financiera se utiliza la
teoria de juegos en modelos de comportamiento de las empresas en los
mercados de factores, o para dilucidar problemas de decisién multiperso-
nales dentro de ellas: varios trabajadores compitiendo por un ascenso, va-
rios departamentos compitiendo por unos mismos recursos. Finalmente,
al nivel més alto de agregacién, en el campo de la economia internacional,
se utiliza en modelos en los que los paises compiten (o coluden) en sus
decisiones arancelarias y, en general, en una politica econémica exterior;
0 en macroeconomia, para analizar los resultados de la politica monetaria
cuando el gobierno y los agentes que determinan los salarios o los precios
se comportan estratégicamente.

Este libro estd concebido para presentar la teoria de juegos a quienes
mas tarde construirdn (o, al menos, consumiran) los modelos de la teoria
de juegos en los d&mbitos aplicados de la economia. Se han procurado
resaltar en €l las aplicaciones de la teoria, tanto al menos como la propia
teoria, por tres razones. En primer lugar, porque las aplicaciones ayudan
a ensefiar la teoria. En segundo lugar, porque las aplicaciones ilustran el
proceso de construccién de modelos; es decir, el proceso de traduccion
de la descripcién informal de una determinada situacién a un problema
formal de teoria de juegos para ser analizado. En tercer lugar, porque
las diversas aplicaciones permiten comprobar que problemas similares
surgen en dreas diferentes del andlisis econémico, y que los mismos ins-
trumentos de teoria de juegos pueden aplicarse en cada situaciéon. Para
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subrayar el amplio alcance potencial de los juegos los ejemplos habituales
de organizacién industrial han sido sustituidos en gran medida por apli-
caciones en el &mbito de la economia laboral, de la macroeconomia y de
otros campos aplicados del anélisis econémico.!

Discutiremos cuatro tipos de juegos: juegos estdticos con informacion
completa, juegos dindmicos con informacién completa, juegos estaticos
con informacién incompleta y juegos dindmicos con informacién incom-
pleta. (Un juego tiene informacién incompleta si un jugador no conoce las
ganancias de otro jugador, como ocurre en una subasta cuando uno de los
licitadores no sabe cudnto esta dispuesto a pagar otro licitador por el bien
subastado.) Correspondiendo a estas cuatro clases de juegos habrd cuatro
nociones de equilibrio: equilibrio de Nash, equilibrio de Nash perfecto en
subjuegos, equilibrio bayesiano de Nash y equilibrio bayesiano perfecto.

Existen dos maneras (relacionadas) de entender estos conceptos de
equilibrio. Primero, se pueden entender como sucesiones de conceptos
de equilibrio cada vez mas poderosos, donde las definiciones mds podero-
sas (es decir, més restrictivas) constituyen intentos de eliminar equilibrios
poco plausibles permitidos por nociones de equilibrio mas débiles. Ve-
remos, por ejemplo, que el equilibrio de Nash perfecto en subjuegos es
mads poderoso que el equilibrio de Nash, y que el equilibrio bayesiano
perfecto es a su vez mds poderoso que el equilibrio de Nash perfecto en
subjuegos. Segundo, puede afirmarse que el concepto de equilibrio rele-
vante es siempre el equilibrio bayesiano perfecto (o quizds un concepto
de solucién atin mds poderoso), aunque éste es equivalente al equilibrio
de Nash en juegos estdticos con informacién completa, equivalente a la
perfeccién en subjuegos en juegos dindmicos con informacién completa (y
perfecta) y equivalente al equilibrio bayesiano de Nash en juegos estaticos
con informacién incompleta.

Este libro puede utilizarse de dos formas. A los estudiantes de eco-
nomia de primer afio de doctorado, muchas de las aplicaciones les serdn
ya familiares, por lo que la parte de teoria de juegos se puede cubrir en
medio semestre, dejando muchas de las aplicaciones para ser estudiadas
fuera de clase. A los estudiantes de licenciatura, conviene presentarles
la teorfa un poco més despacio, y cubrir en clase virtualmente todas las
aplicaciones. El prerrequisito matemético fundamental es el célculo di-
ferencial en una variable; los rudimentos de probabilidad y andlisis se
introducen a medida que se necesitan.

1 Una buena fuente de aplicaciones de teoria de juegos en el &mbito de la organizacién
industrial es Teoria de la organizacidn industrial, de Tirole (Ariel, 1990).
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Aprendi teoria de juegos con David Kreps, John Roberts y Bob Wilson
durante mis estudios de doctorado, y con Adam Brandemburger, Drew
Fudenberg y Jean Tirole mds adelante. A ellos debo la parte tedrica de este
libro. El énfasis en las aplicaciones y otros aspectos del estilo pedagégico
del libro, en cambio, se los debo en gran parte a los estudiantes del de-
partamento de economia del M.LT. quienes, de 1985 a 1990, inspiraron y
moldearon los cursos que han culminado en este libro. Estoy muy agra-
decido a todos estos amigos por las ideas que han compartido conmigo
y el estimulo que siempre me han otorgado, asi como por los numerosos
comentarios ttiles al borrador del libro que he recibido de Joe Farrell,
Milt Harris, George Mailath, Matthew Rabin, Andy Weiss y varios criticos
anénimos. Finalmente, me complace reconocer los consejos y apoyo que
he recibido de Jack Repcheck de Princeton University Press y la ayuda fi-
nanciera de una beca Olin en economia del National Bureau of Economic
Research.



