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Resumen

Las relaciones internacionales son una pieza fundamental en la sociedad. En este trabajo se pretende mostrar el
modo en que las relaciones y conflictos entre naciones se pueden modelar matematicamente mediante la Teoria
de Juegos.

En concreto nos centraremos en el enfrentamiento perenne de India y Paquistan por la cuestion de Cachemira.
Veremos los distintos tipos de juegos que llevan a cabo cada una de estas naciones y cuéles son los distintos
resultados posibles ante las distintas maneras de actuar.
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Abstract

International relations have been a fundamental part of society. This paper aims to show how relations and
conflicts between nations can be modelled mathematically using game theory.

We will focus on the perennial confrontation between India and Pakistan over the Kashmir issue. We will look

at the different types of games played by each of these nations and what are the different possible outcomes for
each possible course of action.
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1 INTRODUCCION

El objeto de estudio de este documento pretende describir las formas en que la teoria de juegos puede mejorar
nuestra comprension de las relaciones internacionales y del mundo real. En concreto analizaremos la situacion
de Cachemira y las relaciones entre India y Paquistan; para ello, vamos a empezar explicando el contexto
historico del conflicto.

Chachemira es desde 1947 objeto de un conflicto territorial que parece no tener fin entre India y Pakistan siendo
ademas motivo de consternacion a nivel internacional, principalmente, por tratarse de dos potencias nucleares.

Laregion de Cachemira se sitiia en el norte del continente indio, proxima a la cordillera del Himalaya, limitando
por un lado con Pakistan y por otro, con China. Su poblacion ronda los 13 millones de personas, de mayoria
musulmana.

Actualmente se diferencian tres divisiones del territorio: “Azad Kashmir” (traducido como Cachemira Libre),
gobernado por Pakistan; “Yamu y Cachemira”, gobernado por India; y dos partes ocupadas por China: Aksai
Chin, arrebatada en la guerra de 1961 con India, y Shaksgam, cedida por Pakistan en 1963.

Para hacernos una idea, India tiene control sobre el 43% de la region, Paquistan sobre el 37% y China sobre el
20%.

AREAS DEL NORTE

(PAQUISTAN)

YAMU Y CACHEMIRA
(INDIA)

AZAD KASHMIF

Figura 1-1. Division actual del territorio

Para poder entender el conflicto hemos de remontarnos a la India britanica y su proceso de descolonizacion.

Es en 1858 cuando el Imperio Britanico toma control sobre la India. A pesar de ello, se consintio la existencia
de principados, zonas del subcontinente indio que poseian un autogobierno constituido por principes feudales
de origen hindu, musulman o sij. Estos principados constituian alrededor del 45% del territorio indio, siendo
Cachemira uno de los mas grandes.
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Figura 1-2. Mapa de la India Britanica en 1909 (Fuente: Edimburg Geographical Institute)

1.1. El proceso de descolonizacion

El origen del conflicto entre India y Pakistan se remonta a 1947, cuando India consigue su independencia del
Imperio Britanico. Sin embargo, para entender bien el conflicto y el proceso de separacion de India y Pakistan,
hemos de retroceder al siglo XIX y hablar de dos partidos politicos: el Congreso Nacional Indio y La liga
Musulmana, elementos claves en la historia del conflicto.

En 1885 nace el Congreso Nacional Indio con el fin de defender la necesidad de reformas democraticas limitadas
por lo britanicos y posteriormente lucharia por la independencia. A pesar de ser un partido de ideologia laica y
no excluyente, los musulmanes no se sintieron representados por este partido de mayoria hindu.

En 1906 naci6 la Liga Musulmana con el interés de proteger las raices y costumbres de la minoria musulmana
y aumentar la repercusion politica musulmana frente a la mayoria hindi mejorando sus derechos politicos.
Mostraban ademas simpatia hacia el poder britanico (otras teorias defienden una influencia del Reino Unido
para contrarrestar la fuerza del Congreso Nacional Indio).

En 1916 ambos partidos firman el Pacto de Lucknow, elaborado por Mohammed Ali Jinnah, lider de la Liga
Musulmana, y en el cual se manifestaba la intencion para trabajar de forma conjunta por unos objetivos comunes:
una India unida y plural. Sin embargo, este pacto se vera afectado por la llegada de Mahatma Gandhi al Partido
Nacional Indio poco después de la Primera Guerra Mundial (1914-1918).

Gandhi aparece en un contexto marcado por la debilidad del Reino Britanico que se vio obligado a delegar
poderes en algunas instituciones incrementando timidamente el poder entre la poblacion hinda.

1.1.1 El detonante del nacionalismo indio. Matanza de Amristar

El fulminante motivo del nacionalismo indio lo marcé la matanza de Amristar. En 1919 el gobierno britanico
promulgo el decreto de Rowlatt con el cual prolongo el régimen de excepcion mas alla de la Primera Guerra
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Mundial. El 13 de abril de ese mismo afio, en la ciudad de Amritsar, multitud de gente se reuni6 en el Jardin de
Jallianwala para celebrar uno de los festivales mas importantes en la India, Vaisakhi. Fue entonces cuando el
general inglés Dyer acordono los jardines bloqueando las salidas y ordeno a sus tropas que dispararan contra los
civiles. Los disparos no cesaron hasta que se quedaron sin municion pasados unos diez minutos. Esta masacre
causo centenares de muertes y miles de heridos que fueron abandonados y murieron durante la noche. Dyer
justificé su masacre alegando: “Este acto no fue hecho para desbandar a la multitud, sino para castigar a los
indios por su desobediencia”.

Tras los tristes acontecimientos, Gandhi multiplicé las manifestaciones no violentas y consiguié movilizar a
grandes masas en la lucha por la independencia. Esta personalidad activista de Ghandi era muy distinta a la del
lider musulman, Jinnah, a quién se le acusé de conformista y de respuesta lenta, lo que hizo que perdiese mucho
apoyo.

Jinnah decidi6 abandonar India e instalarse en Londres donde ejercié de abogado hasta 1935, fecha en la que
regreso a la India para encabezar de nuevo la Liga Musulmana. Fueron los propios miembros del partido los que
pidieron su regreso ya que carecian de un verdadero lider y estaban atemorizados de que las, cada vez mas
numerosas, masas hindies que luchaban contra el dominio britanico se volviesen en contra de los musulmanes.

1.1.2 Segunda Guerra Mundial. El inicio del fin del Imperio Britanico

Jinnah regreso con nuevas ideas politicas. Aunque la idea de crear un Estado musulman ya surgié en un discurso
presidencial en 1930 de la mano de Mohamed Igbal, uno de los miembros mas destacados de la Liga
Musulmana, fue con el regreso de Jinnah cuando ésta empez6 a cobrar importancia. Este, que en sus inicios
defendia la unidad india por encima de todo, regreso con la idea de la particion como bandera: consideraba ésta
la tinica opcidn concebible para mantener los derechos de los musulmanes en un entorno de mayoria hindu.

La oportunidad de la Liga Musulmana lleg6 con el estruendo de la Segunda Guerra Mundial (1939-1945). Es
en este contexto donde la actitud del lider musulman marcé la diferencia ante la del Partido del Congreso; y es
que, mientras éstos ultimos continuaban sus campatfias contra el poder britanico, Ali Jinnah decidi6 volcar todo
su apoyo a los britanicos para luchar contra las potencias del Eje, en especial contra Japon, cuya expansion habia
llegado a las puertas de la India.

La liga musulmana consiguio asi reponerse del fracaso electoral de 1937 y empezaron a formar, con la
aprobacion de los britanicos, organizaciones armadas en todo el pais.

Con el fin de la Segunda Guerra Mundial el ambiente de nacion dividida se sentia més que nunca. Por un lado,
la defensa de una India independiente, unida, plural y laica; y por otro, la voluntad de division entre musulmanes
y el resto de India y la apuesta por crear un Estado musulman.

En 1945 el virrey de la India, Lord Wavell intent6 solucionar el conflicto indio proponiendo el conocido Plan
Wavell con la fallida esperanza de que fuera aceptado tanto por el Congreso como por la Liga Musulmana.

1.2. Nacimiento de dos Estados antagonicos

El proceso de descolonizacion se acelerd fuertemente a partir del 27 de Julio de 1946 cuando la Liga Musulmana
hizo un llamamiento a la “Accion Directa”. Los violentos enfrentamientos y asesinatos masivos entre
musulmanes e hinduaes hicieron que el Imperio britanico, debilitado por la Segunda Guerra Mundial, fuese
incapaz de alcanzar un acuerdo con ambas partes, por lo que se dispuso a dar el paso final.

En 1947 el gobierno britanico sustituy6 a Lord Wavell por Lord Mountbatten, quién seria el tltimo virrey de la
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India y quién se encarg6 del traspaso de poderes. Su plan para la transferencia de poderes cumplia la expectativa
musulmana de la particion, pero otorgandoles menos territorio del deseado por ellos. Por ello se decidio que a
aquellos lugares con mayoria musulmana se les permitiria formar un dominio separado cuyo acceso a la
independencia se prepararia en una Asamblea Constituyente.

Recordemos que dentro del Imperio britanico existian los principados, zonas que poseian derecho de
autogobierno. Lord Mountbatten dejo claro que no existia la posibilidad de independizarse como principado,
sino que deberian elegir entre India o el estado musulman que se llamaria Pakistan. Casi todos decidieron formar
parte de la india. El problema surgio en el principado de Jammu y Cachemira, gobernado por principe hind,
pero de mayoria musulmana.

La ley de la Independencia fue aprobada y el dia 15 de agosto de 1947 dos nuevos estados soberanos pasaron a
formar parte del mundo: India y Paquistan, enemigos desde su origen.

Los meses previos y posteriores a la particion la violencia fue descomunal. Millones de refugiados atravesaron
las nuevas fronteras y fueron millones de personas las que murieron durante esos dias.

Nacieron dos Estados antagdnicos cuyas inconformidades con el plan de particion de Mountbatten llevarian a
una tirantez continua que parece no desvanecerse, siendo Cachemira uno de los asuntos sin resolver, el mas
desestabilizador.

1.2.1. La cuestion de Cachemira

Como se ha dicho antes, el plan del tltimo virrey de la India para la transferencia de poderes impedia la
independencia de los principados existentes y establecié que en aquellos lugares con mayoria musulmana la
decision de separacion se decidiese en una Asamblea Constituyente. El caso de Jammu y Cachemira era algo
especial, ya que era de mayoria musulman pero gobernado por un principe hindu, el maharaja Hari Singh.

En 1946 el maharaja Hari Singh decidié nombrar al Jeque Abdula como Primer Ministro tras las presiones y
agitaciones recibidas. Mohammed Abdula era un liberal y progresista que impulsé la idea de un gobierno elegido
democraticamente en Cachemira y que formo el partido politico “Conferencia Nacional”.

La cuestion de Cachemira es compleja ya que no solo se enfrentan dos Estados antagonicos que consideran
Cachemira como la tierra que les falta a cada uno para constituir al completo su entidad de Estado, sino que
también a nivel interno se dividen los que apoyan la soberania de ambos Estados sobre el territorio y los que
reclaman el derecho de autonomia de Yammu y Cachemira.

El gran interés por Cachemira se debe también a su valiosa posicion. Rodeada por la cordillera del Himalaya,
lidiando con Pakistan, India y China. Durante la Guerra Fria era un punto clave para defenderse de los ataques
soviéticos en la frontera norte.

Ademas, no podemos olvidar que es una region rodeada de rios y afluentes de la cuenca del rio Indo, por lo que
esta importancia de sus recursos hidricos era también motivo de conquista para ambos estados de India y
Paquistan.

Del conflicto de cachemira tras la particion destacan tres guerras.

1.2.1.1. Primera Guerra indo-pakistani (1947-1948)

Desde la particion de la India y tras la negacion del maharaja Hari Singh de formar parte de ninguno de los dos
estados, Cachemira era testigo de numerosos flujos migratorios de un lado a otro acompaiiado de numerosos
crimenes y violencia. Hari Singh pretendia que lo reconocieran como un pais independiente y neutro.

El 21 de octubre de 1947 el pueblo pakistani provocé disturbios en la zona de Punch (en Jammu y Cachemira)
y al cabo de dos semanas, los insurgentes estaban a la entrada de Srinagar. El Maharaja hindu se vio obligado a
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pedir ayuda militar a India. Nehru, el Primer Ministro Indio, puso dos condiciones: llevar a cabo la accesion de
Cachemir y que el Jeque Abdula aceptara la decision mediante la firma del Instrumento de Accesion. Tras la
aprobacion de Abduld, las fuerzas indias empezaron a llegar a Cachemira, convirtiéndose el conflicto en una
guerra oculta entre India y Paquistan. Cuando tuvo lugar la intervencion india, aproximadamente un tercio de la
superficie del Estado estaba dominada por los insurgentes. A pesar del éxito inicial, los insurgentes musulmanes
estaban desorganizados y la poblacion de origen musulmén no les dio el apoyo que esperaban.

\
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Figura 1-3. Primera Guerra Indo-Paquistani

La guerra se alargd durante 1948 y lleg6 a su fin con la intervencion de Naciones Unidas, el 1 de enero de 1949.
Por la ONU se establecio una Linea de Alto el Fuego que separaba la parte noroeste y una estrecha parte de
Yammu de la zona central y la mayor parte de Yammu. La primera para Paquistan, llamada “Azad” que significa

“Cachemira Libre”; y la segunda para India, zona mas poblada y rica. Esta linea apenas ha sufrido variaciones
desde entonces.
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Figura 1-4. Linea de alto el fuego, 1949

A pesar de que la voluntad de ambos Estado era el completo control sobre el territorio, ambos acordaron la
propuesta del Consejo de Seguridad de 1a ONU de que seria en la voluntad de los habitantes de la region donde
residiria la solucion del conflicto. Sin embargo, este referéndum, como ya sabemos, nunca ha tenido lugar.
Parece que el conflicto ha permanecido congelado y sin cambios desde sus inicios y es que, realmente, la
complejidad del mismo se debe a su dimension interna.

1.2.1.2. Guerra de 1965. Segunda Guerra de Cachemira

En 1955 el Primer Ministro indio pidi6 que se estableciese como frontera definitiva la linea de alto el fuego. La
propuesta fue inmediatamente rechazada por Ali Bogra, Primer Ministro paquistani.

Como ya hemos comentado con anterioridad, la posesion de Cachemira era una cuestion de identidad para ambas
partes. Paquistan, concebida como la tierra musulmana del sur de Asia, no digeria la ausencia de control sobre
una region de mayoria musulmana. India, por su parte, veia la posesion total de Cachemira como la oportunidad
para considerarse un estado plural con zonas mixtas de mayoria no hindu.

A comienzos de los afios sesenta la comunidad internacional intent6 dialogar varias veces para llegar al fin del
conflicto, pero no fue posible aunar las voluntades de ambas partes sobre el territorio en disputa.

Tras la humillacion india en la Guerra Indo-China en 1962, la India inici6 un ambicioso programa de desarrollo
militar que se concibié como una seria amenaza por la parte paquistani. El propdsito indio pretendia llegar a un
total de 45 escuadrones aéreos, diez divisiones de montafia y un significativo desarrollo de la Armada.

Crecimiento del presupuesto de Defensa
indio

1962 1963 1965

2,1% 3,0% 4,5%

Tabla 1-1. Evolucion del presupuesto de defensa indio
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India era totalmente consciente de que Paquistan podria volver a la violencia de un momento a otro por ello
desarroll6 una estrategia que combinaba la defensa con la disuasion. Defensa en la misma Cachemira y disuasion
en el Punjab con el despliegue de fuerzas y con declaraciones de los dirigentes indios asegurando que, si
Cachemira era invadida, dicha invasion seria contestada con una gran guerra abierta en suelo paquistani.

A pesar de tan buena estrategia, fracaso. El estado musulman decidi6 hacerse con Cachemira a la fuerza y debian
hacerlo con rapidez por dos motivos; el primero de ellos era el desarrollo de las fuerzas armadas indias. La
conquista debia realizarse antes de que el ejército indio llegase a su maximo potencial. El segundo motivo se
debia a que India arrebataba cada vez mas autonomia a la Cachemira india.

Ademas de estos dos motivos, en 1965 tuvo lugar un acontecimiento que reforzé la confianza paquistani de
poder atacar. Paquistan quiso poner a prueba la respuesta india e hizo movimientos provocativos en el “Rann de
Kuth”, una zona fronteriza pero claramente india, a la altura del estado de Gujarat. Se trataba de una zona
desértica de aguas saladas sin apenas poblacion, quizas fuese este el motivo de la timida respuesta india. Para
Paquistan esta falta de determinacion india supuso una pérdida de valor del poder de disuasion indio.

FARAST AN

Karachi

INDIA

GUJARAT

Rann of Kutch

Arabian
Seca

JOcoleccion.net

Figura 1-5. Invasion pakistani en el Rann de Kutch, India

La estrategia de Paquistan era conseguir un éxito inicial que pudiese mantenerse el tiempo suficiente para forzar
un acuerdo internacional, creyendo errdbneamente que contarian con el apoyo chino.

Paquistan pensaba que no podia esperar mas si queria hacerse con el control de Cachemira, por lo que
desarrollaron distintos planes de conquista. Se trataban de “Operacion Gibraltar” y “Operacion Grand Slam”. El
primero de ellos se basaba en la infiltracion de combatientes irregulares en la Cachemira bajo control paquistani;
sin embargo, la estrategia salid mal desde el principio debido a la mala coordinacion y al poco apoyo recibido
por parte de la poblacion. Tras este primer fracaso, Paquistan inici6 la Operacion Grand Slam protagonizada por
sus Fuerzas Armadas y dando lugar al primer altercado importante entre los dos vecinos desde la guerra indo-
paquistani de 1947. A finales de agosto las tropas paquistanis se movieron hacia el sur de Cachemira, pero el
ataque pudo ser previsto por la india gracias a la presencia de observadores de la ONU, que solian informar
sobre los desplazamientos de ambas fuerzas. La lucha armada volvié de nuevo a estar presente a lo largo de la
Linea de Alto el Fuego. Sin embargo, los fallos de ambas partes tanto en la tactica como en la logistica
provocaron que ningiin bando consiguiera sus objetivos.

En septiembre el Consejo de Seguridad volvio a fijar la Linea de Alto el Fuego y solicité al Secretario General
una mayor vigilancia. A raiz de esta peticion nace la Mision de Naciones Unidas en India y Paquistan (UNIPOM)
con poder para desplegarse e informar al Consejo de seguridad sobre los nuevos acontecimientos surgidos por
el enfrentamiento de 1965.

En enero de 1966 tanto el presidente de Paquistan como el Primer Ministro indio anunciaron la retirada de sus
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tropas y el respeto del alto el fuego.

1.2.1.3. Guerra de 1971. Liberacion de Bangladesh

La guerra indo-pakistani de 1971 no surge por Cachemira, sino a raiz de la guerra civil pakistani causada por un
profundo deseo de independentismo de Paquistan Oriental (hoy Bangladesh) frente al poder central de Paquistan
Occidental; territorios separados por casi dos mil kilémetros. Eran muchas las diferencias que existian entre
ambos; una de ellas, el idioma. En la parte Oeste convivian distintos idiomas como el bauchistano, el punjabi o
el urdu que acab¢ fijandose como lengua oficial. Esto provocd un enorme rechazo en la parte Este, donde la
mayoria de la poblacion hablaba bengali.

A mediados de los sesenta apareci6 la figura de Mujibur Rahman, conocido como el Jeque Mujib. Fundé el
partido “Liga Awami” aglutinando en torno a €l gran parte del descontento bengali. El lider bengali exigia una
mayor democracia y autonomia y la diferenciacion de dos entidades cada una con su propia lengua oficial, su
propia moneda y sus propios cuerpos de la autoridad. El Oeste considerd que estas condiciones reflejarian en la
practica la particion del pais, siendo esto incompatible con la originaria voluntad de Paquistan de ser el tinico
estado musulman.

Los desordenes se prolongaron y tuvo lugar un éxodo masivo del pais hacia la India. Millones de personas se
refugiaron en la Bengala india, lo que internacionaliz6 el conflicto. India no dudd en aprovechar el desorden
paquistani. Indira Ghandi apoy6 abiertamente los deseos bengalies, dando ayuda logistica y militar a los huidos.
Mas alla de India y Paquistan ninguna potencia mundial tenia pensado intervenir en un conflicto interno
paquistani que no amenazaba con extenderse. China, principal aliado de Paquistan, prometia apoyo ante
Paquistan, pero, falta de compromiso ante India. La Unioén Soviética establecié fuertes lazos con India para
paliar asi el dominio chino en el sur y sureste asiatico. India y la URRS firmaron un histérico Tratado de Paz 'y
Cooperacion en el otofio de 1971. El 3 de diciembre de 1971 Paquistan decidio anticiparse a la accion india con
un ataque aéreo y dando comienzo formal a la guerra.

India fue claramente vencedora. El desenlace del conflicto interno paquistani fue la creacion del nuevo estado
de Bangladesh y la independencia de Paquistan Oriental. El 17 de diciembre de 1971 se establecio un Alto al
Fuego.

Posteriormente, en 1972, India adoptd un nuevo enfoque en el conflicto de Cachemira intentando excluir lo
maximo posible a Naciones Unidas.

Mediante el Acuerdo de Simla, Paquistan aceptaba el deseo de India de bilateralizacion del conflicto y el statu
quo, prometiendo que ninguna parte alteraria unilateralmente la situacion.

Este acuerdo seria el punto de partida de las relaciones entre ambos Estados.

1.3. Terrorismo y situacion actual

A partir de finales de los 80 los propios cachemires decidieron formar parte de la lucha y hacerla propia. Lo que
empez6 como revueltas populares acabo en terrorismo y con la invencion del terrorismo suicida.

Toda la década de los 90 vino marcada por el terrorismo de los distintos grupos de guerrilleros. Ademas, a partir
del afio 2000 surgen nuevos grupos terroristas financiados por Paquistan y con un mayor componente religioso
en su formacion, entre los que destacan el Lashkar-e-Taiba (LeT; el Ejército de los puros), el Jaish-e-Mohamed
(JeM; el Ejército de Mahoma) y Harkat-ul-Mujahideen.

A mediados de mayo de 1998 India realizo sus ensayos nucleares a lo que Paquistan respondié pocos dias mas
tarde. Fue entonces cuando la comunidad internacional se aterrorizo ante el conflicto: entraban en juego las
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armas nucleares.

En diciembre de 2001 las organizaciones JeM y LeT llevaron a cabo sin un éxito total un atentado en el
Parlamento de Nueva Delhi. El ataque del 11-S era reciente por lo que la poblacion mundial estaba muy
concernida por el terrorismo musulman, y el gobierno de EEUU obligd a Paquistan a reaccionar. En 2002
Paquistan anunciaba la retirada de apoyo a organizaciones terroristas como LeT y JeM. A pesar de ello, los
ataques suicidas no cesaron en Cachemira.

En 2003 India y Paquistan restablecieron relaciones diplomaticas, pero, como siempre hasta entonces, ello no
implico la ausencia de conflictos, aunque si una fragil tregua. Tras los atentados de 2008 en Bombay la India
rompio la relacion.

La maxima tension de los ultimos afios tiene lugar en febrero de 2019 tras el atentado de Pulwama, en la
Cachemira india, de la mano del grupo terrorista JeM. En agosto de ese mismo afio, India impuso un bloqueo
de las comunicaciones en la Cachemira bajo su control impidiéndole, entre otras cosas, elaborar sus propias
leyes. Asi lo desvela fuentes de Europapress.

Alagunas de las ltimas noticias del interminable conflicto, fuente de DW Made for Minds son:

Pakistan pide reunion de

Parlamento indio ratifica emergencia por Cachemira

India y Pakistan se

fin de estatus especial de al Consejo de Seguridad comprometen a respetar
Cachemira 0s.082019 13.08.2019 alto al fuego en sus

La India y Pakistan se disputan El Gobierno de Pakistan pidié al fronteras 2502 2021

Cachemira desde la particién del Consejo de Seguridad de la ONU Aunque las potencias nucleares ya

una reunién de emergencia para
tratar la derogacion de la
autonomia de Cachemira por parte
de India, una decision que
Islamabad considera ilegal.

subcontinente en 1947, una region
que ademés es escenario desde los
afios 9o de un movimiento
insurgente de tintes separatistas.

habian firmado un acuerdo similar
en 2003, se espera que esta vez los
conflictos en sus fronteras puedan
resolverse sin perder vidas.

Figura 1-6. Situacion actual Figura 1-7. Situacion actual Figura 1-8. Situacién actual

En conclusion, la confrontacion entre India y Paquistan sigue siendo un asunto sin resolver, aunque actualmente
ambas potencias se comprometen a respetar el alto al fuego en sus fronteras.
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2. TEORIA DEL JUEGO, DE LA DECISION
Y DEL HIPERJUEGO

Como ya comentamos al principio del documento, el principal objetivo de este trabajo es exponer como la teoria
de juegos sirve para modelar esta situacion estratégica entre India y Pakistan respecto a la cuestion de Cachemira.

La teoria de juegos se ha aplicado a distintas areas como la economia, la seleccion natural, batallas en guerras
del pasado y muchos otros tipos de conflictos; siendo su objetivo principal la resolucion de los mismos.

Podemos definir un conflicto como una situacion en la que existe una condicion de oposicion entre dos o mas
partes. El estudio de como interactiian los responsables de las decisiones durante un conflicto se conoce como
teoria de juegos, mientras que el estudio de como los responsables toman decisiones racionales se conoce como
teoria de la decision.

Para desarrollar un juego se necesitan bésicamente tres cosas: un conjunto de jugadores, un conjunto de
estrategias para cada jugador y sus respectivas ganancias.

En lineas generales, hay dos tipos de juegos: finitos e infinitos. Los juegos finitos tienen unas normas
preestablecidas y acaban con un ganador y un perdedor. Por otro lado, los juegos infinitos no tienen fin; los
jugadores o las reglas pueden cambiar, pero el juego contintia. Dado que el juego es infinito, la inica manera de
que un jugador pueda ganar es que el otro pierda la fuerza necesaria para continuar en el juego (abandone). A
pesar de que estos juegos infinitos pueden parecer simples, han hecho caer en la trampa a varios lideres
mundiales y naciones, siendo las naciones de India y Pakistan un ejemplo de ello.

Por otro lado, un juego es estable si ambos jugadores juegan al mismo tipo de juego (ambos juegan un juego
finito, 0 ambos uno infinito). Sin embargo, el problema se presenta cuando un jugador finito juega contra un
jugador infinito. Esta es una de las razones de desequilibrio en el juego entre India y Paquistan por Cachemira.
La frecuente traicion de Pakistan desde el punto de cooperacion mutua (No ataque) es una prueba de que,
efectivamente, esta jugando un juego finito. Por otro lado, India tiene el objetivo a largo plazo de convertirse en
una superpotencia, de ahi que juegue como un jugador infinito.

Hasta la fecha, tanto la teoria de juegos como la de decision han sido foco de atencion en lo que a modelizacion
respecta, mientras que la teoria de hiperjuegos no. Un metajuego, conocido como hiperjuego, tiene lugar cuando
un jugador no conoce o no comprende en su totalidad todas las estrategias de un juego. El objetivo del analisis
de los hiperjuegos es proporcionar una vision de situaciones del mundo real, que suelen ser mas complejas que
las de un juego en el que las opciones de estrategia son obvias.

Finalmente, podemos decir que, tanto la teoria de juegos, como la teoria de la decision y la teoria de hiperjuegos,
pueden ser aplicadas para entender los conflictos como juegos. En resumen y para dejar claras las principales
diferencias:

e Eluso de la teoria de la decision es mas correcto cuando tenemos un amplio conocimiento de nuestros
oponentes. Esto se suele dar, por norma general, en los juegos de informacion completa.

e La teoria de juegos se suele utilizar cuando tenemos poca o escasa informacion acerca de nuestros
oponentes, para comprender y anticipar el comportamiento del adversario.
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e La teoria de hiperjuegos es realmente una extension de la teoria de juegos. Resulta mas util cuando
los diferentes oponentes estan aplicando estrategias de diferentes juegos como consecuencia de que no
conocen completamente la naturaleza de los mismos. Se aplica para comprender y razonar los
“subjuegos” que comparten estos oponentes que siguen estrategias de juegos generales diferentes.

2.1. Fundamentos de la teoria del hiperjuego

La teoria de los hiperjuegos supone un avance respecto a la teoria de juegos. El término de hiperjuego fue
bautizado por Bennett en 1977 y su teoria trata de explicar como los jugadores pueden tener distintos puntos de
vista sobre el conflicto. Este avance en la teoria de juegos muestra como un jugador puede creer que las
decisiones del otro jugador son irracionales y, sin embargo, el oponente esta, en realidad, tomando una decision
racional basada en su percepcion. La determinacion de la estrategia que utilizard un jugador no solo depende de
su vision del juego, sino también de como ese jugador cree que su oponente esta visualizando el juego. Esto da
lugar a muchos modelos de juegos diferentes que se examinan para llegar a la solucion final.

Esta teoria incluye en sus modelos los distintos enfoques (percepcion o engaio) de los oponentes, afiadiendo
informacion desconocida para otros jugadores (percepcion errénea o engafio intencionado). Proporciona
soluciones mas precisas que los modelos de la teoria de juegos ya que estos suelen fallar cuando se trata de un
conflicto “desequilibrado”, en el que cada jugador tiene una vision propia sobre la naturaleza del conflicto o falta
informacion.

La teoria de los hiperjuegos se ha usado para modelar conflictos militares, los cuales son propensos a tener
percepciones erroneas y falta de informacion durante el proceso de su desarrollo. Realmente, el analisis de
conflictos pasados facilita la comprension, ya que la guerra estd acabada y el resultado determinado. Las
opciones tomadas por cada parte en el conflicto se muestran como la eleccion racional seglin la percepcion que
cada parte tiene del juego. De esta manera, el analisis del hiperjuego muestra por qué se obtuvieron resultados
inesperados cuando una o ambas partes interpretaron mal el conflicto. El analisis del hiperjuego ofrece un
razonamiento ventajoso sobre la estrategia de seleccion a través del conocimiento de la situacion.

La teoria de hiperjuegos implica una mejora evidente en la teoria de juegos al ofrecer un modelo de juego
desequilibrado con una perspectiva diferente al representar o concebir las diferencias o incoherencias que hay
entre la informacion que tiene cada jugador y sus creencias. Este modelo de juego desequilibrado, como ya
hemos explicado antes, nace de las situaciones o contextos en los que cada jugador percibe un juego diferente,
pero compartiendo de manera subyacente algin tipo de conocimiento comun.

Dentro de la teoria de hiperjuegos, la teoria de decision ha sido cominmente empleada para “modelar” o teorizar
el miedo de que un jugador adivine la estrategia del otro. En otras palabras, el miedo a que anticipen sus acciones.
Este tipo de miedo es muy comun en los modelos de juego que son percibidos como desequilibrados por parte
de cualquiera de los jugadores, oponentes o adversarios.

2.21. Teoria de juegos

Es un conjunto de herramientas analiticas disefiadas para ayudar a comprender los fendmenos que se dan cuando
varios actores decisores interactiian entre si. La premisa de esta teoria es que los seres humanos son racionales
y siempre buscan la mejor alternativa cuando se les ofrece una serie de opciones realistas y plausibles. Tiene una
gran base matematica y asume que todas las interacciones humanas pueden ser comprendidas y guiadas por
presunciones. Los modelos de teoria de juegos tratan de dar respuesta a dos cuestiones principales sobre la
interaccion entre personas que tienen que tomar decisiones:
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@) (,como se comportan los individuos en situaciones estratégicas?
(i1) (como deberian comportarse estos individuos?

Las respuestas que los modelos existentes han dado hasta ahora no siempre coinciden. De hecho, en algunas
ocasiones hasta se contradicen. Los modelos de teoria de juegos han asociado numerosas caracteristicas que
influyen en los resultados de las tomas de decisiones y en el procedimiento de analisis del juego o la situacion
estratégica. Distinguimos asi distintos tipos de juegos segun sus caracteristicas mas influyentes:

Cooperativos / No cooperativos: Los juegos o interacciones cooperativas se dan cuando existe una
comunicacion entre los diferentes actores o jugadores. Pero, es mas comun percibir a los juegos como
no cooperativos. Esto es, cuando los jugadores no estan dispuestos a dar ningun tipo de informacion a
sus adversarios.

Simultineos / Secuenciales: También pueden darse juegos simultaneos en los que los jugadores tienen
que tomar una decision estratégica justo al mismo tiempo, sin saber absolutamente nada de la decision
del adversario con anterioridad. El ejemplo mas ilustrativo y claro es el juego de “piedra, papel o tijera”.
También existen los juegos secuenciales o consecutivos. Estos son aquellos en los que se sabe el
movimiento que va a hacer el jugador antes de tomar una decision. Este es el ejemplo del poker o del
ajedrez.

De informacion perfecta / imperfecta: la informacion perfecta se da cuando todas las jugadas
anteriores son conocidas por todos los jugadores. Si algunas de ellas son ocultas para todos los jugadores
estaremos ante el caso de informacion imperfecta. También, cuando las decisiones deben ser tomadas
alavezy los jugadores necesitan analizar todos los posibles resultados para tomar dicha decision, nos
encontramos ante informacion imperfecta.

De informacion completa / incompleta: es importante no confundirlos con los de informacion perfecta
e imperfecta. El juego de informacion completa se da cuando se conocen todas las estrategias y pagos
de todos los jugadores. Los pagos, también conocidos como recompensas, tienen una propiedad comiin
de suma nula o suma no nula. Un juego de suma cero es aquel en el que lo que se gana es exactamente
lo que pierde el oponente.

Esta clasificacion que acabamos de hacer es en base a las caracteristicas que mas influyen en como el juego se

va a desarrollar, en las estrategias que se pueden tomar y en el resultado final del mismo.

Por otro lado, la mayoria de los modelos de teoria de juegos se suelen dividir entre:

Juegos estratégicos: los beneficios que se obtienen estan determinados por la estrategia que decida
cada jugador. Cuando un jugador selecciona una estrategia, el jugador contrario sigue teniendo todas
las estrategias disponibles para elegir; por ello, este modelo se suele representar como una matriz que
nos permite analizar rapidamente cada posible resultado en un juego. La forma estratégica se utiliza
normalmente para representar juegos en los que los movimientos de los jugadores, o los turnos, son
simultaneos (ejemplo de piedra, papel o tijera). Este es a menudo el caso de los juegos en los que la
informacion es imperfecta y permite identificar mejor las estrategias estrictamente dominantes y los
equilibrios de Nash.
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PRISIONERO 2

CONFENSAR MENTIR
PRISIONERO 1 | CONFENSAR -8,-8 0,-10
MENTIR -10,0 -1,-1

Tabla 2-1. Clasico dilema del prisionero representado en la forma estratégica

Juegos extensivos: se suelen usar para los juegos secuenciales (ejemplo del poker o el ajedrez). No
obstante, los juegos extensivos también pueden representar modelos simultaneos en algunas ocasiones
(a continuacion, mostraremos el juego simultaneo del dilema del prisionero representado de la forma
extensiva). Se representan con una estructura de arbol en el que el jugador inicial es el que se encuentra
en lo mas alto de la estructura y cuando escoge una estrategia, los demas tendran diferentes estrategias
a elegir en funcion de la que primero se escoja. Hay multiples estrategias ramificadas en funcion de la
primera. El diagrama en arbol se suele usar para describir juegos secuenciales (en ellos cada jugador
toma la decision en diferentes momentos) ya que en €l se visualiza facilmente las decisiones que los
jugadores toman en cada momento (que corresponden a cada nodo). La informacion es perfecta ya que
cada jugador puede ver la decision tomada por el jugador anterior. Ademas, en los juegos extensivos,
la informacion es completa y tanto las reglas del juego como las recompensas de cada jugador son
conocidas por todas las partes.

PRISIONERO 1

.
confiesa /”/ \\_ miente
// .
P N
//J ‘\\.
PRISIPNERO 2 PRISIQ\NERO 2
confiesa / \ miente confiesa / N miente
f'( \\ ,J \\
.r". \"‘.\ f'; .\‘.
T G0 Go0) )
NS S N

Figura 2-1. Dilema del prisionero mostrado en la forma extensiva

A principios de la década de los 50, Nash hizo una gran contribucion a los modelos de juegos cooperativos y no

cooperativos. Demostrd que, para cada juego no cooperativo finito, habia -al menos- un punto de equilibrio
porque se asumia que todos los jugadores eran racionales.

Por lo tanto, el equilibrio de Nash lo podemos definir como la combinacion de estrategias en un juego de tal
manera que ninguno de los jugadores puede mejorar cambiando su decision individual mientras el otro mantenga
la suya. Es decir, nadie puede cambiar su estrategia individual sin empeorar.

En los juegos de estrategias mixtas, cada juego tendra al menos un punto en el que se cumpla el equilibrio de
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Nash.

El objetivo es determinar un unico final para el juego, dadas un par de estrategias, o y 7, para los dos jugadores,
denotados como P1 y P2. Jugando cada jugador con su respectiva estrategia (P1 juega g y P2 juega 1) el uno
contra el otro es como se alcanza el resultado final y tinico del juego.

Un par de estrategias o, T constituyen el equilibrio de Nash si, para ningtin
o’£o0,[o’, t]>Pl|o, ] nipara T’#£ T, [0, T°] > P20, T].
En este caso, se muestra la definicion con dos jugadores, pero pueden ser muchos mas.

Para entenderlo mejor, vamos a analizar el ejemplo del dilema del prisionero representado en la figura 2-1. Un
punto importante a tener en claro es que el equilibrio de Nash no tiene por qué ser la solucion optima (aquella
que supone una ganancia para ambos), sino que es el punto de solucion en que no es posible que ningun jugador
esté mejor sin que el otro esté peor. En nuestro ejemplo, ambos prisioneros tienen la opcion de mentir o confesar.
Si ambos confiesan (-8,-8), los dos sufren 8 afios de carcel. Si uno miente mientras que el otro confiesa (-10,0),
el que miente sufre 10 afios de carcel y el que confiesa queda en libertad. Si ambos mienten (-1,-1), los dos
tendran un Unico afio de carcel. La solucion éptima que engloba la menor pérdida para ambos seria que los dos
prisioneros mintiesen. Sin embargo, el equilibrio de Nash se da cuando ambos confiesan: ninguno de los
prisioneros puede mejorar su situacion cambiando de estrategia mientras el otro se mantenga en la misma.

Otra nocion importante de mencionar es el concepto de engafio. Es uno de los factores mas estudiados en los
juegos dinamicos o basados en turnos en los que un jugador elige una accion y después, le toca al otro. Este tipo
de juegos o modelos también se conocen como juego de sefializacion, ya que la “sefial” se envia entre los
jugadores. La sefial esta sujeta al engafio, ya que el jugador puede ser veraz o engailoso o elegir no enviar sefal.

Zhuang utiliza los juegos de varios turnos atacante-defensor para estudiar el engafio [/]. En el juego, se
selecciona al azar un tipo de defensor entre un conjunto de posibles tipos y en cada turno del juego el defensor
selecciona una estrategia y “‘envia una sefial” al atacante con la estrategia seleccionada. El defensor puede ser
veraz o engafioso. A continuacion, el atacante utiliza la sefial para actualizar su creencia sobre el tipo real del
defensor y selecciona una estrategia de ataque. Después de cada turno, los resultados se utilizan para actualizar
el estado de la creencia hasta el final del juego. Los autores afirman que, dado su juego, el engafio puede ser una
estrategia beneficios para el defensor.

El engafio también se ha estudiado en juegos repetitivos. En este tipo de juegos, los jugadores eligen una accion
y realizan sus movimientos de forma simultanea. Dependiendo del juego, los jugadores puede que reciban
informacion sobre como ha cambiado el entorno de juego con los movimientos seleccionados. Los juegos
perseguidor-evasor son comunmente modelados con este tipo de juego repetitivo. El objetivo de estos juegos
seria determinar las estrategias Optimas para un perseguidor cuando se enfrenta a informacion engafiosa o
incompleta.

2.2.2. Teoria de la decision

En cualquier situacion dada, hay acciones entre las que un jugador puede elegir tomar de manera no aleatoria.
Dadas una serie de acciones, la teoria de la decision se basa en un comportamiento que lleve a un objetivo claro
para alcanzar la meta deseada.

La teoria de la decision es una teoria matematica formal sobre como los responsables de las decisiones toman
decisiones racionales. También se conoce como teoria de la decision normativa, teoria de la decision bayesiana,
teoria de la eleccion racional y teoria de la decision estadistica. La teoria de la decision es anterior al desarrollo
de la teoria de juegos y puede dividirse en tres partes: normativa, descriptiva y prescriptiva.
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@) La teoria normativa de la decision estudia el agente ideal y las decisiones que éste tomaria con
perfecto raciocinio. Se refiere al estudio de como se deben tomar las decisiones.

(i1) La teoria descriptiva de la decision estudia el agente no ideal, como son los humanos, y cémo
ellos toman las decisiones. Se refiere al estudio de como se toman las decisiones en la vida real.

(iii) La teoria de la decision descriptiva estudia como los agentes no ideales, dadas sus
imperfecciones, pueden mejorar sus decisiones.

Una persona actia segin sus preferencias y de acuerdo con la teoria de la eleccion racional. Una persona racional
actta en base a aquello que maximice sus preferencias. El equilibrio de Nash se basa en este concepto, afiadiendo
la consideracion del otro jugador y lo que se puede hacer para maximizar el resultado unilateralmente.

El problema es que las preferencias se ven condicionadas por lo que una persona racional pueda considerar
moral, ético, social (presion de los compafieros, expectativa social, etc.) entre otras cosas. Los engafios
intencionados o no intencionados también pueden afectar a las preferencias de un jugador. Este problema pone
de manifiesto la complejidad de las preferencias, que pueden llevar a tomar elecciones extrafias en situaciones
del mundo real.

Luce y Raiffa presentan un cléasico ejemplo de este problema. /2/. En su ejemplo, comparan dos escenarios
alternativos durante la visita de un restaurante. En la primera visita, solo se ofrece en el ment1 salmoén y filete de
ternera. En este caso, el cliente decide pedir salmon a pesar de que normalmente prefiere la carne. El pobre menu
con unicamente dos platos que ofrece el restaurante hace pensar al cliente que puede que no sepan cocinar una
buena carne y por ello reniega de ella a pesar de ser su preferencia. En la segunda visita, el menu incluye
langostas y almejas ademads del salmon y la carne. En este caso el cliente elige la carne. Al cliente no le gustan
las langostas o las almejas, pero el hecho de que lo ofrezcan en el menu le hace pensar que el restaurante es
bueno y debe saber como preparar una buena carne.

En el primer caso, el cliente puede parecer irracional ya que no eligio la carne que era su preferencia. La razon
por la que no es irracional es porque el menu no solo tiene una lista de opciones, sino que también muestra
informacion de valor para el cliente (la cual no tiene por qué ser cierta). La adicion al ment de la langosta y las
almejas en el segundo escenario indican que el cocinero tiene la habilidad de preparar esos platos tan delicados,
mientras que el menu del primer caso solo tenia lo basico. En este segundo caso, no solo los platos ofertados en
el menu se consideran en las preferencias, sino también el tipo de restaurante percibido.

2.2.3. Racionalidad limitada

Es aquella en la que la racionalidad de un jugador se ve limitada durante la toma de decision por la informacion
de la que dispone, sus limitaciones cognitivas y el tiempo del que dispone para tomar la decision. La racionalidad
limitada ayuda a explicar por qué las decisiones mas racionales no son siempre las elegidas por un jugador en la
teoria de juegos o de decision.

Racionalidad limitada no significa irracional. Los jugadores quieren tomar decisiones racionales, pero no
siempre pueden. Los jugadores suelen ser muy complejos, pero para ser plenamente racionales necesitan
capacidades cognitivas ilimitadas, lo que es imposible. Usaran los recursos cognitivos que tengan, la informacion
de la que dispongan y sus limitaciones de tiempo para llegar a una decision lo mas racional posible. La
racionalidad limitada permite a cada jugador tomar una decision en base a su percepcion del juego y de su
entorno, lo que conlleva a una situacion de muchos jugadores con diferentes percepciones de la interaccion del
juego.
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3.EL JUEGO DE LA GALLINA

El juego de la gallina consiste basicamente en ejercer presion psicologica a los jugadores hasta que uno de ellos
no aguanta mas y abandona el juego. Es considerado un juego de informacion completa y esta asociado a
aquellos que no son de suma cero (los de suma cero son aquellos en los que lo que pierde un jugador lo gana el
otro, existiendo asi un equilibro exacto entre pérdidas y ganancias). La cooperacion de los jugadores en este tipo
de juegos puede llevar a una situacion en la que todos ganen.

La version originaria del juego consiste en que dos oponentes conducen un coche en sentido opuesto, el uno
hacia el otro, de frente; de tal manera que, el primero que se comporte como un gallina, se desviara de la
trayectoria para evitar el choque, resultando asi ser el perdedor.

La versién moderna del juego es objeto de investigacion en la teoria de juegos, al llevar éste implicito un
importante método de negociacion. Esta version se caracteriza por llevar a cabo una estrategia en la que la
presion psicologica se ejerce retrasando lo méaximo posible el hecho de hacer cualquier concesion. Cuando el
final del periodo de negociacion es inaplazable, uno de los participantes cedera para evitar el fatidico resultado
que tendria lugar si ninguna de las dos partes cede.

Una de las tacticas en este juego es confesar las propias intenciones de forma decisiva antes del comienzo del
juego. Por ejemplo, si uno de los participantes bloquea el volante de su coche antes del duelo, imposibilitando
el giro del mismo, serd mas probable que el otro gire. Esto muestra como, en determinadas situaciones, restringir
las propias opciones puede ser una buena maniobra. Un ejemplo comiin es el de encadenarse a un objeto para
asi no poder moverse bajo ninguna amenaza o tentacion, ya que no puede.

En este juego, la cooperacion es girar y la no cooperacion, seguir conduciendo.

Cooperar No cooperar
Cooperar 0,0 -1,+1
No cooperar +1, -1 -20, -20

Tabla 3-1. Matriz de pagos. Version original del juego de la gallina

Este modelo toma como supuesto que cada jugador mantiene siempre la misma estrategia que escogié antes de
comenzar, lo cual no es realista, ya que, si un jugador ve que el otro se desvia de la trayectoria pronto, éste podra
entonces seguir en linea recta y ganar, sin importar cuél fuera su plan inicial. En este modelo la mejor accion es
siempre hacer lo contrario de lo que el otro jugador vaya a hacer.

Podemos tomar como ejemplo del juego de la gallina la siguiente paradoja de la cadena de almacenes: una gran
empresa a nivel nacional tiene establecimientos en un gran nimero (N) de ciudades donde practicamente
desempefia un monopolio. Ocurre que en una de estas ciudades nace la competencia de un empresario local que
se dispone a abrir un pequefio negocio ofreciendo el mismo servicio a unos precios mas atractivos. Surgen
entonces dos escenarios:
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- La gran cadena reacciona contra la nueva competencia y decide entrar en una guerra de precios: bajara
los precios sin miramientos con tal de ganar la guerra y ambos negocios (el de la gran cadena y el del
empresario local) incurriran en pérdidas. Sin embargo, la gran cadena ganara una reputacion de dureza
que disuadira a los competidores y mantendra intacta su situacion de dominio.

- La gran cadena acepta la competencia y no se embarca en una fatidica guerra de precios: el pequefio
negocio se hara con parte del mercado local obteniendo buenos resultados, mientras que la gran cadena
reducira sus beneficios a cero. A pesar de no incurrir en pérdidas como en el escenario anterior, la gran
cadena se expone a quedar de conformista corriendo asi el riesgo de que aparezcan nuevas competencias
en otras ciudades.

La paradoja surge cuando los eventuales desafios no ocurren a la vez, sino que tienen lugar de manera secuencial
y el numero de ciudades (N) es finito: en ese caso, en la tltima ciudad la gran cadena nunca entrara en una guerra
de precios ya que incurriria pérdidas sin tener ninguna reputacion que conservar. Pero si adopta una actitud
conformista en la ciudad N, también le interesard hacer lo mismo en la (N-1), y asi sucesivamente. Los
capacitados competentes retaran entonces a la gran empresa desde el primer momento. En conclusion, podemos
decir que, el arma principal de la gran cadena sera mostrar desde el primer momento que, sea o no racional, hara
la vida imposible al primer competidor que se interfiera en su camino.

PRECIOS ; PRECIOS

Figura 3-1. Guerra de precios

El juego de la gallina se ve también mucho en el ambito de las relaciones internacionales y se debe jugar con
cautela. Si uno quiere ganar decidiendo no cooperar, se arriesga a entrar en guerra obteniendo entonces un
resultado fatidico. Sin embargo, elegir cooperar tampoco es muy estimulador ya que, si el otro conoce tus
intenciones, puede usarlas en tu contra y no cooperar, lo que traeria consigo el peor resultado posible. Incluso
teniendo los mismos intereses puede ser dificil que la armonia tenga lugar. En un mundo “sin reglas” como
puede ser la esfera politica internacional, los intereses comunes no son causa inmediata de cooperacion.
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4. JUEGOS BAYESIANOS

El juego bayesiano es aquel en el que las caracteristicas de los otros jugadores no son informadas en su
totalidad o algunas de las caracteristicas del juego no es conocida por algin jugador; lo que se traduce en
que hay jugadores con informacién privada no conocida por otros jugadores. La forma de modelar esta
situacion de informacion asimétrica o incompleta es recurriendo a una idea generada por Harsanyi (1967)

[3].

John C. Harsanyi describe un juego bayesiano de la siguiente manera. Cada jugador del juego esta asociado
con un conjunto de tipos, y cada tipo del conjunto corresponde a una posible funcién de pago para ese
jugador. Ademas de los jugadores reales del juego, hay un jugador especial llamado Naturaleza. La
naturaleza elige aleatoriamente un tipo para cada jugador de acuerdo con una distribucion de
probabilidad en los espacios de tipos de los jugadores. Esta distribucién de probabilidad es conocida por
todos los jugadores (el "supuesto previo comun"). Este enfoque de modelado transforma los juegos de
informacién incompleta en juegos de informacion imperfecta (en los que la historia del juego dentro del
juego no es conocida por todos los jugadores).

La informacion incompleta significa que al menos un jugador no esta seguro del tipo (y por lo tanto de la funcion
de pago) de otro jugador. Estos juegos se denominan bayesianos porque normalmente se supone que los
jugadores actualizan sus creencias de acuerdo con la regla de Bayes. Esto es calculando la probabilidad del
suceso A condicionado al suceso B; al contrario que ocurre en el teorema de la probabilidad total, donde se hace
conclusion sobre un suceso B a partir de los resultados del suceso A. En particular, la creencia que un jugador
tiene sobre el tipo de otro jugador puede cambiar seglin su propio tipo.

Algunos ejemplos de juegos bayesianos se dan en el duopolio de Cournot donde los costes de la rival son
desconocidos o en subastas donde las valoraciones de los demas participantes no son conocidas.

4.1. Ejemplo juego bayesiano

Nos vamos a servir del siguiente ejemplo para una mayor comprension de los juegos bayesianos. Las
caracteristicas principales del juego de este ejemplo son:

e Eljugador 1 puede optar entre dos acciones A y B.

e El jugador 2 puede optar entre dos acciones | y D.

e Los pagos iran en funcion de los tipos de jugadores.

e Eljugador 1 es de un unico tipo y el jugador 2 sabe de qué tipo se trata.

e El jugador 2 puede ser del tipo x o de tipo y.

e El jugador 2 sabe su tipo pero el jugador 1 no sabe con certeza el tipo del jugador 2.

e Eljugador 1 conoce que el jugador 2 tiene 2/3 de probabilidad de ser del tipo x y 1/3 de probabilidad
de ser del tipo .

e Los pagos, segun acciones elegidas y tipo del jugador 2, son los siguientes:

Entenderemos por “no conocer los pagos” como “no conocer los tipos”.
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JUGADOR 2 TIPO X

P=2/3 | D
JUGADOR 1 A 4.3 3.1
B 3,6 2,3

Tabla 4-1. Matriz de pagos siendo el jugador 2 de tipo X. Juego bayesiano

JUGADOR 2 TIPO Y

P=1/3 I D
JUGADOR 1 A 3.3 16
B 1,1 53

Tabla 4-2. Matriz de pagos siendo el jugador 2 de tipo Y. Juego bayesiano

¢ No son dos matrices independientes y no se pueden analizar como tales.

e El jugador 1 no sabe en qué matriz estan. El jugador 2 si lo sabe.
Encontraremos el equilibrio bayesiano a partir de los ajustes de mejor respuesta.
Comencemos por el jugador 2, que conoce su tipo y el del jugador 1:

e Si 2 es del tipo x: la estrategia | domina totalmente a la estrategia D. Su mejor respuesta ante
cualquier estrategia del jugador 1 sera I.

e Si 2 es del tipo y: la estrategia D domina totalmente a la estrategia I. Su mejor respuesta para
cualquier estrategia del jugador 1 sera D.

Es decir, la mejor respuesta del jugador 2 ante cualquier estrategia del jugador 1 sera (1,D).

e Ahora podremos calcular la mejor respuesta de 1 frente a (1,D):
UL(A,ID) = (g) 4+ (g) 1=9/3 Ec. 4-1
U(B,1D) = (3)3+(5)5 =11/3 Ec. 4-2

El equilibrio bayesiano sera (B, (1,D)).

Este ejemplo es facil porque el jugador 2 tiene una estrategia dominante. En general lo que habra que hacer
sera calcular todas las mejores respuestas del jugador 1 ante las posibles estrategias del jugador 2, S, =
{I1,ID,DI,DD}. A partir de ahi encontrariamos estrategias tales que una fuera mejor respuesta frente a la
otray viceversa.

Pago esperado de jugar A:

UL (A, IT) = (%) 4+ (%) 3=11/3 Ec. 43
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UL(A,ID) = (2) 4+ (3) 1=9/3 Ec. 4-4
;40D = (3)3+(5)3=9/3 Ec. 4-5
U,4,0D) = (2)3+(5)1=7/3 Ec. 4-6
Pago esperado de jugar B:
UL(B,II) = (g) 3+ (g) 1=7/3 Ec. 4-7
U(B,1D) = (3)3+(5)5 = 11/3 Ec. 4-8
U,(B,DI) = (g) 2+ (g) 1=5/3 Ec. 4-9
U,(B,DD) = (g) 2+ (g) 5=9/3 Ec. 4-10
I ID |DI |DD
A 11/3 |3 3 713
B 73 | 113 |53 |3

Tabla 4-3. Matriz de pagos. Juego bayesiano

4.2. Representacion del juego bayesiano

El juego bayesiano debera tener definidos los siguientes elementos:
e El conjunto de jugadores N={1,2,...,n}.

e Los tipos de los jugadores (un tipo por cada parte de informacion privada que pueda tener un

jugador): T; = {¢}, ¢7,...,t;"} paratodo i € N.

e Cada tipo de cada jugador debera tener definida una distribucion de probabilidades sobre
combinaciones de tipos (representaran sus creencias sobre los tipos de los rivales):

p((tl,tzl...,ti_l,tl-ﬂ,...tn)|ti) p(t_;|t;) paratodot_; € T; yparatodoi € N.

e Las acciones posibles para cada tipo. Por conveniencia, supondremos que todos los tipos de un
mismo jugador tienen el mismo conjunto de acciones:

Ay = A; =(A} A%, ..., Ak paratodo t; € T; y paratodoi € N.
e Una estrategia del jugador i es un vector de acciones, una por cada tipo: (a%i, a?i,... ag”).
e Funciones de pagos que dependen no sélo de las acciones sino también de los tipos:

Pago del tipo ¢;: ug,(aq, @y, -, Qp; 1, tp, o, timq tig1s - tn)-

Pago del jugador i:

uti(al, az, ..., Ay, tl' tz, ey tn) = Z p( tl')uti(al, Az, ..., An; tl' tz, ey ti—l,ti+1' tn)
€

LET;
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e Estrictamente, como elemento primitivo del modelo de juego bayesiano deberiamos tener una
distribucion de probabilidad sobre todas las combinaciones de tipos.

e A partir de esta distribucion se calcularian todas las demas probabilidades.
e Por ejemplo, sea un juego con 3 jugadores con tipos T; = {a, b}, T, = {x,y}, T, = {r, t}.

o Sea ladistribucion de probabilidad sobre tipos: (p(a,x,r), p(a,x.t), p(a,y,r), p(a,y.t), p(b,x,r, p(b,xt),
p(by.n), p(b.y.1)).
Estas probabilidades son nimeros entre 0y 1, cuya suma es 1.

e Ahora podemos calcular, por ejemplo:
p(@)=p(ax.n+p(axt+p(ay.n+p(ay.t).

pv(a,x,t)

p{x, t|a) :W

4.2.1. Ejemplo 1. Representacion del juego bayesiano
e Jugadores, N={1,2}.
e Tipos: T, ={1},T, = {1x,y}.
e Probabilidades sobre tipos: cada uno de los tres tipos tiene creencias sobre los demas.
2
pxl) =3,p 01D =1/3

p(x|1) =1,
p(y|1) = 1.

e Acciones: A; = {A,B}, Ay = Ay ={I,D}.
e Estrategias:
Sy =4, ={A, B},
S, = Ay X A, = {I1,ID,DI,DD}.

e Pagos: las dos matrices mostradas anteriormente.

El juego bayesiano se puede representar mediante su forma extensiva.
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tp=y

p=1/3

Pagode 1
Pago de 2

Figura 4-1. Representacion de forma extensiva del juego bayesiano

Conjuntos de informacion. Jugador 1: {1}, Jugador 2: {2.x, 2.y}
Estrategias: S; = {4, B}, S, = {I1,1D,DI,DD}
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5.INDIAY PAKISTAN

5.1. Juego Bayesiano

A largo plazo, estas naciones parecen estar jugando al dilema del prisionero. Basicamente, ambos paises tienen
un conjunto de estrategias, es decir, si atacar al otro pais o no. Si ambos paises se atacan entre si, ambos pagan
el alto precio de la guerra. Si uno ataca mientras el otro opta por permanecer en paz, entonces el pais agresivo
gana la guerra e implica grandes pérdidas en el bando perdedor. Sin embargo, el mejor escenario seria cuando
ambos paises eligen la paz, es decir, no atacar al otro, en cuyo caso nadie suftird pérdidas. La siguiente matriz
de pagos describe la misma historia para los dos jugadores, India y Paquistan.

PAKISTAN
Ataque No ataque
Ataque -10,-10 5,-20
INDIA No ataque -20,5 0,0

Tabla 5-1. Matriz de pagos. India vs Pakistan, juego bayesiano

La declaracion de la doctrina o politica exterior de un jugador (nacioén) es una forma de comunicarse con todos
los demas jugadores (naciones) al revelar las propias estrategias y preferencias (y, por tanto, los beneficios).
Podriamos afirmar que la politica y la religion son propaganda de estrategias y preferencias. Esto da forma a las
creencias de otras naciones y asi les permite formar su propio conjunto de estrategias contra otros jugadores.
Después de que todos los jugadores formen sus estrategias entre si y las revelen (declarando sus politicas
exteriores), entonces los jugadores (naciones) pueden decidir su punto de operacion. Al cooperar entre si, pueden
mantenerse en el punto 6ptimo de pareto, por lo tanto, ambas naciones ganan. Los jugadores (naciones) conocen
las estrategias y los beneficios de los demas, por lo que, en ausencia de acuerdos formales vinculantes, ambos
jugadores deben cooperar mutuamente, ya que el otro jugador (nacion) sabria entonces la forma de castigar (ser
estricto) a los jugadores o jugador opuesto. Esto reduce el riesgo de que alguno de ellos se desvie y pase a la no
cooperacion.

Por lo tanto, ahora se puede entender que la capacidad de una nacion para lograr su objetivo depende de las
acciones de otras naciones, y los resultados dependen de la interaccion estratégica entre estas naciones /4] .

Sin embargo, para un juego Optimo, la declaracion de la doctrina (propaganda) por parte de la nacion es una
condicion necesaria pero insuficiente para el buen funcionamiento; ésta debe ir acompafiada de la accion. Si esto
no es asi, se crea sentimientos de desconfianza y sospechas sobre la cooperacion de los oponentes en el futuro
y, por lo tanto, trae de vuelta el componente de incertidumbre. Y en la condicion de incertidumbre, cada nacion
tiene que tomar decisiones de forma independiente sin tener conocimiento de la eleccion de otra nacion.

La toma de decisiones en un entorno asi se puede entender a través de los juegos bayesianos.
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Un ejemplo seria el caso de la India y Pakistan sobre la independencia de Cachemira.

India no agresiva
(p)

India agresiva
(1-p)

NSI

PAKISTAN 4 3 2 4 0.5 1 0 3
INDIA 1 4 15 2 0.5 13

Figura 5-1. Forma extensiva, juego Bayesiano. India vs Pakistan

Supongamos que Pakistan decide apoyar a los insurgentes para que se infiltren en Cachemira y no esta seguro
de la respuesta de la India. Supone que la India se mantendra amistosa con probabilidad p, y con probabilidad
(1-p) se volveria agresiva y realizaria ataques antiterroristas. Basandose en sus experiencias, interacciones con
la India y las politicas antiterroristas indias, Pakistan tendra una creencia, que traducird adecuadamente en el
valor numérico de p.

Encontrar una estrategia optima para la India es sencillo de derivar. Si la India no es agresiva, entonces elegira
una respuesta blanda (NA) independientemente de si Pakistan envie o no insurgentes. Sin embargo, si la India
es agresiva, respondera suavemente (NA) si Pakistan no envia insurgentes, pero dara una respuesta brutal (A) si
Pakistan envia insurgentes. La decision de Pakistan de enviar insurgentes dada este comportamiento de la India
depende entonces de su recompensa esperada. Recuerde que asumimos que ambas naciones actiian
racionalmente.

Por lo tanto, la recompensa esperada de Pakistan para NSI (si Pakistan no envia insurgentes)
Ipt(1-p)=2p+1

El pago esperado de Pakistan para SI (si envia insurgentes):

4p+31-p)—3-p

Para que Pakistan no envie insurgentes, la recompensa esperada de no enviar insurgentes obviamente debe ser
mayor a la recompensa esperada si los envia. Recompensa esperada NSI > recompensa esperada de SI, o:

2p+1>3-p—p>0.667

La India no suele ser dura con los insurgentes; esto hace que p>0.667, ya que es Pakistan quién estima a p
segun la actitud de la India.

Se ha argumentado que las medidas antiterroristas de la India carecen de respuesta adecuada. "No hay una
doctrina y la mayoria de las respuestas son instintivas (Asthana 2010)". Algunos han llegado a decir que las
respuestas de India han sido ridiculamente timidas y episddicas (Asthana 2010)". "Evitando un enfoque de linea
dura en las respuestas antiterroristas, India nunca ha utilizado artilleria u otras armas pesadas contra los
terroristas, lo que supondria un uso desproporcionado de la fuerza y dafios colaterales" (Kiran 2008). Incluso la
revision de la ONU de 2007 reprocha a India ser blanda en la politica antiterrorista. Debido a esto, el valor de p
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asignado numéricamente a Pakistan es mucho mas alto (p > 0,667).

Tenga en cuenta que, como ya hemos mencionado antes, el valor numérico de p depende de las expectativas de
Pakistan sobre respuesta de India.

Las recientes declaraciones de la "Nueva India" apuntan a una dura respuesta antiterrorista. Pero, como ya se ha
dicho, una mera declaracion de politica podria no tener suficiente impacto en las creencias de otros jugadores
(naciones). Puede que sdlo la consideren como una retorica. Por lo tanto, era muy necesaria una accion dura
contra el terrorismo. Esto haria que otros jugadores (naciones) alteraran el valor numérico a p, lo que
posteriormente haria que los insurgentes y sus patrocinadores se lo pensaran dos veces antes de actuar. En el
juego descrito, cuando las expectativas de un jugador (naciones) sobre la dura respuesta de India por apoyar
actividades ilicitas en la India es lo suficientemente alta como para que un valor numérico de p < 0,667, entonces
el jugador no actuard contra la India.

Una respuesta adecuada tras el ataque terrorista en Pulwama podria ayudar a India a lograr este objetivo y ser
beneficioso para India y la region a largo plazo. Las politicas de operaciones austeras y de no hacer concesiones
contra el terrorismo por parte de naciones como Estados Unidos, Reino Unido e Israel se basan en el mismo
razonamiento. Reino Unido e Israel se basan en el mismo razonamiento.

5.1.1. ¢Se puede encontrar solucion con charlas? — Dilema del prisionero opcional

La declaracion de India de "no mas charlas" sugiere que las negociaciones entre estas naciones pueden ser
modeladas por el juego del Dilema del Prisionero Opcional (OPD). Los jugadores pueden hablar y cooperar en
los tramos establecidos o no. Ademas, existe otra opcion de abstenerse de cualquier conversacion y negociacion,
lo que la convierte en una extension del juego del prisionero. Una extension del dilema del prisionero. Toda
negociacion parte de esta forma de juego. juego. Su matriz de resultados se muestra en la Tabla

PAKISTAN
Hablar pero no cooperar  Hablar y cooperar No hablar
Hablar pero no cooperar P,P T,S L, L
INDIA Hablar y cooperar S, T R, R L,L
No hablar L.L L L L L

Tabla 5-2. Matriz de pagos. Dilema del prisionero opcional. India vs Pakistan

T>R>L>P>S

El enfoque antiterrorista de la India siempre habia sido politico, tratando de encontrar una solucion a través de
conversaciones y nunca habia sido de caracter militar hasta 2019. La teoria del juego nos da una idea de lo que
hizo que la India cambiara su estrategia esta vez.

La naturaleza similar de las “conversaciones y cooperacion” de Pakistan ha obligado a India a cambiar su
estrategia y no participar en mas negociaciones por el momento obteniendo una recompensa L > S. El
comportamiento de Pakistan en el pasado ha sido de negligencia hacia cualquier accion critica contra el
terrorismo y la llamada “cooperacion” después de las conversaciones de mesa durante décadas han hecho que
la India crea que Pakistan seguiré siendo reacio. India se ha dado cuenta de que ha estado en el punto (hablar y
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cooperar; hablar, pero no cooperar) y ha estado obteniendo una recompensa menor de S<<R. Por lo tanto, India
ha decidido abstenerse de las conversaciones y recibir una recompensa de L, mucho mejor que S.

Sin embargo, la postura de Pakistan de la llamada “cooperacion” y “accion” no es sorprendente. Por ejemplo,
como (Popovic 2015) analiza, después de los atentados de 2001 contra el Parlamento indio, Estados Unidos
presiond a Pakistan para que tomara medidas serias contra JeM. En consecuencia, Pakistan puso a Azhar (jefe
de JeM) en arresto domiciliario, pero se nego a entregarlos a India. Ademas, en enero de 2002, JeM, junto con
LeT y otras tres organizaciones fueron prohibidas.

En el discurso posterior, el presidente de Pakistan, Musharraf, dijo: "En el futuro no se permitira identificar a
ningun partido con palabras como Jaish, Lashkar o Sipah" (Popovic 2015). Ademads, prometio que el territorio
pakistani no se utilizaria para el terrorismo transfronterizo. Parece que Pakistan si "cooperd" y Musharraf se
adhirid a sus palabras. Asi que se sugirid a todos los grupos prohibidos que operar con nuevos nombres. Lashkar-
e-Taiba (LeT) se convirti6 en Pashban-e-Ahl-e-Hadith y Jaish-e-Mohammad (JeM) se convirti6 en Khuddam-
ul-Islam (Popovic 2015).

Ademaés, como la prohibicion no se aplico en la Cachemira ocupada por Pakistan, las autoridades (ISI) ayudaron
a algunos grupos a trasladar alli sus infraestructuras (Z. Hussain 2007). En pocos meses el apoyo financiero y
de inteligencia a JeM se reinicio y Azhar fue liberado (Popovic 2015). JeM ha estado continuamente activo en
Pakistan durante las ultimas dos décadas. India dice haber proporcionado toda la informacion relativa a los
campos de entrenamiento en Pakistan y POK (Cachemira ocupada por Pakistan) a Pakistan de vez en cuando.
Sin embargo, Pakistan ha negado su existencia. Asi que, por muy genuina que sea la oferta de cooperacion del
actual Primer Ministro de Pakistan, la naturaleza de Pakistan de cazar con el sabueso y correr con la liebre ha
levantado sospechas de que Pakistan se quedara en el punto de hablar y cooperar en el juego.

Si otro jugador (nacion) hubiera desertado principalmente por miedo, entonces las conversaciones llevarian a
una reduccion de la desercion y a un aumento de la cooperacion. Sin embargo, han llegado a la conclusion de
que, si la desercion se debe a la codicia, entonces las conversaciones "simplemente podrian no tener un efecto
positivo" /5] Tras la guerra de 1971 guerra, en el acuerdo de Shimla, India acepto6 y liberd a 90.000 prisioneros
de guerra y devolvido mas de 13.000 km?2 de tierra que el ejército indio habia incautado en Pakistan como un
buen gesto ante la fragil estabilidad de Pakistan (Lieven 2012) (Olsen 2011). Pero Pakistan atacd en 1999. Por
lo tanto, la tendencia a desertar y continuar la guerra subconvencional de Pakistan después de décadas de intentos
de negociacion muestra su codicia por Cachemira.

5.1.2. Dilema de la seguridad

El terrorismo y las conversaciones no van de la mano.

El dilema de la seguridad es el entendimiento de que, en un contexto de imprevisibilidad y racionalidad limitada,
las amenazas externas percibidas (reales o imaginarias) provocan sentimientos de inseguridad en aquellos
estados que se autoconsideran el blanco de dichas amenazas; lo que les obliga a tomar medidas para incrementar
su poder y capacidad para contrarrestar dichas amenazas (creacion de alianzas, acumulacion de armas, etc.)"
(John Baylis 2013).

Pakistan es uno de los patrocinadores mas prolificos del terrorismo (Riedel 2008). El ejército pakistani y su
agencia de inteligencia, la Direccion de Inteligencia Interservicios (ISI) han creado varias organizaciones
terroristas que prosperan en Pakistan (Riedel 2008). "El ejército pakistani cree que estos sustitutos son
fundamentales para su campafia de sesenta afios contra India y para asegurar la influencia de Pakistan en
Afganistan (Riedel 2008)". Por tanto, en el mundo bajo la anarquia (o instituciones internacionales débiles
controladas por pocos miembros de acuerdo con su propia agenda), India tiene que estar preparada para actuar
en solitario. Como ya se ha mencionado, incluso cuando la India se enfrenta al statu quo, no se puede fiar de su
vecino. Por lo tanto, para la autodefensa, India ha mejorado sus capacidades militares. Esto, sin embargo, crea
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el miedo entre el ejército de Pakistan de que India pueda planear alguna accién en el futuro y, por lo tanto,
aumenta su poder militar. De este modo, estos paises han caido han entrado en una espiral que parece no tener
fin. Los teoricos funcionalistas creen que la comunicacion a través de la sefalizacion adecuada es necesaria para
evitar la guerra. La insurgencia continua y los ataques terroristas dejan claro que las conversaciones politicas
han fracasado como su funcion de sefalizacion. Las operaciones de India en los ataques quirurgicos de 2016 y
los ataques de 2019 solo han tenido como objetivo campamentos terroristas y no deben provocar victimas civiles.
Por lo tanto, con ese uso militar en operaciones antiterroristas, la inica intencion de la India es transmitir sus
intenciones alto y claro.

"El llamamiento rutinario de la comunidad internacional a un dialogo continuo entre India y Pakistan no soélo es
erréneo, sino también contraproducente. Esta stplica, que a menudo sigue a los grandes ataques terroristas
apoyados por Pakistan en la India, no reconoce que la competencia por la seguridad entre las dos naciones no se
esta realmente impulsada por diferencias discretas y negociables. Mas bien, la discordia tiene sus raices en
antagonismos ideologicos, territoriales y de poder politico de larga data, que son alimentados por el irredentismo
de Pakistan, el deseo de su ejército de subvertir el ascenso de India como una gran potencia y venganza exacta
por las victorias militares indias pasadas, y sus aspiraciones a ser tratados de la misma manera que la India, a
pesar de sus enormes diferencias en cuanto a capacidades, logros y perspectivas (Tellis 2017).

La ubicacion de Pakistan tiene una importancia estratégica para India. Se extiende a través de cordilleras del
noroeste de la India desde donde se han producido todas las invasiones en el subcontinente indio en la historia,
Pakistan actiia como un escudo. Por lo tanto, a India le conviene apoyar a Pakistan para que sea fuerte y estable
(Yamin 2012). Sin embargo, no sera posible a menos que Pakistan actlie contra su terrorismo de cosecha propia.
Por esta razon, la India siempre ha tenido la condicion previa de debatir el terrorismo antes de iniciar cualquier
otro didlogo, como menciono6 el Primer Ministro de Pakistan en el discurso del 19 de febrero de 2019. La
solucion a largo plazo radica en la diplomacia y las conversaciones efectivas entre estas naciones, pero el camino
hacia estas soluciones diplomaticas pasa por los problemas de seguridad que deben resolverse primero. El
analisis de las relaciones internacionales ha demostrado que, si se logra la seguridad, la cooperacion sigue
automaticamente (Clackson 2011).

5.2. Juego de la gallina — escalada de tensiones

Toda esta escalada lleva a la situacion de que ambos paises entran en guerra o en la antesala de la guerra. Puede
entenderse a través del juego de la gallina. Este juego se juega en la proximidad de la guerra, a diferencia del
juego de desinterés mutuo, que capta la relacion de las naciones a largo plazo. Ambas naciones tienen dos
estrategias, es decir, actuar y movilizarse en la region o no actuar y abstenerse de movilizarse. La matriz de
pagos se muestra a continuacion.

PAKISTAN
Guerra Paz
Guerra 2,2 3,0
INDIA Paz 0,3 4,0

Tabla 5-3. Matriz de pagos. Juego de la gallina, India vs Pakistan
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EL juego tiene dos equilibrios de Nash (guerra, guerra) y (paz, paz). El andlisis de Schelling dice que, si los
jugadores son racionales, llevan a cabo sus planes a la perfeccion y no tienen dudas sobre la recompensa del
oponente, la paz seria el resultado mas creible. Schelling dice ademas que una pequeiia cantidad de nerviosismo
acerca de las intenciones del oponente seria lo suficientemente contagiosa como para aplastar el equilibrio
pacifico.

Parece que Pakistan con sus anuncios de “paz y cooperacion” y “uso militar solo con fines de represalia” ha
intentado aliviar el nerviosismo al aclarar sus intenciones. Sin embargo, a lo largo de las décadas, las acciones
de Pakistan han contradicho su oferta de paz y cooperacion.

La falta de confianza y la creencia de que el otro es un farsante los ha llevado a este punto de dilema de ataque:
“si bajo las escaleras para investigar un ruido en la noche, con una pistola en la mano, y me encuentro cara a
cara con un ladron que tiene un arma en la mano, existe el peligro de un resultado que ninguno de los dos desea.
Incluso si prefiere irse en silencio, y yo deseo que lo haga, existe el peligro de que piense que quiero disparar y
dispare primero. Peor alin, existe el peligro de que piense que yo creo que quiere disparar.

48



6. CONCLUSION

La pregunta fundamental que puede inferirse del trabajo es si puede una teoria ayudar a evitar la guerra. Esto no
esta en manos de la teoria sino en el comportamiento de las personas implicadas. Sin embargo, la teoria de juegos
proporciona herramientas para ayudar a dichas personas a tomar decisiones mas racionales y evitar un conflicto
bélico el cual devasta a los paises.

Como hemos visto son los juegos repetidos los que desempenian un papel predominante a la hora de modelizar
estrategias y situaciones de conflicto. No obstante, hay comportamientos como la venganza y las amenazas que
de por si no son racionales sino dependen del estado de animo y los sentimientos de animadversion entre los
rivales.

Por otro lado, en el trabajo vemos que incentivar a los paises con promesas y actitudes pacificas lleva a que los
rivales se lo piensen antes de entrar en conflicto. Pensamos que esta palabra, incentivo, es fundamental para el
devenir del conflicto.

En nuestro marco de accion es claro que si no se van tomando medidas de este tipo entonces la destruccion
mutua parece asegurada. Realmente vemos que si se llega a las armas nadie ganaria. Deberia llegarse a un
armisticio.

Sin embargo, del trabajo se concluye que ni siquiera los armisticios son permanentes y en el momento en que

aparecen nuevos intereses esto puede romperse.

También se desprende de la actitud de Pakistan que no tiene en cuenta este tipo de argumentos ya que no parece
importarle demasiado el hecho de que el apoyo a los insurgentes de Cachemira puede crear sentimientos de
venganza por parte de la India. De cualquier manera, la aplicacion de la teoria de juegos si les da a ambos paises
la posibilidad de decidir cudl seria la decision mas racional.
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