BREVE INTRODUCCION A LA TEORIA DE LOS
JUEGOS Y SU APLICACION EN EL DERECHO

La Teoria de los Juegos es un novedoso disefio,
proveniente de las matemdticas y extendido luego a
la economia y el Derecho, que pretende analizar y
explicar el comportamiento de los individuos y sus
interrelaciones. De esta manera, la Teoria de los
Juegos sirve como un sistema de pruebas para expli-
car y entender un determinado modelo en el cual
interactiian personas frente a una determinada si-
tuacidon ante la cual se agrupan y establecen rela-
ciones de poder. En el presente articulo, el doctor
Sierralta busca fundamentar la aplicacion de la
Teoria de los Juegos al Derecho, por lo que realiza
una breve pero.atinada descripcion de sus princi-
pios bdsicos y propone un caso prdctico para su
mejor entendimiento.

Anibal Sierralta Rios"

El futbol es el mas fascinante y multitudinario juego
endondeloshombres intervienen directamente, sin
la participacién de maquinas, fichas o piezas, usan-
dosimultaneamente sus habilidades individuales y
el trabajo en equipo, desarrollando una estrategia y
un conjunto de tacticas para llegar ala linea de meta
y anotar un gol. Ellos aprovechan no sélo sus habi-
lidades sino también, las acciones del equipo con-
trario, los «errores y fallas humanas» de los otros
jugadores. De tal manera que el éxito en un partido,
de fatbol o de baloncesto, depende no sélo de una
buena estrategia del equipo y de la pericia indivi-
dual sino, ademas, de las acciones y omisiones de
otros individuos. El éxito es la consecuencia de la
interactividad de ambos equipos y no sélo de la
experiencia y talento de uno de ellos.

Por el contrario, los errores de calculo de los que
depende el resultado de una partida de ajedrez o de
pocker son mas propios de aquellos juegos donde
los individuos se auxilian de elementos y la suerte
tiene un rol protagénico. De igual manera, en los
juegos de azar no gana el mas habil, sino quien tiene
una suerte predominante marcada por el
instrumentador, (como en el caso de las maquinas
tragamonedas), 0 una accién posterior manejada
por una relacién de nimeros accionados por terce-
ros que no participan directamente deljuego, como
son los nimeros de la loteria o del bingo. En estos
juegos los individuos carecen de participacion y en
consecuencia de responsabilidad sobre los resulta-
dos. Por ello es que tal vez no hay alegria en sus
jugadores. No viven el partido, no disfrutan de la
confrontacién, yaque cualquier resultado depende-

* Profesor de la Pontificia Universidad Catdlica del Perti, Universidad Nacional Mayor de San Marcos, Academia Diplomdtica del Perd,
Universidad de Lima, Universidad de Ciencias Empresariales y Sociales (Buenos Aires) v Urniversidad del Cono Sur de las Américas
(Asuncién). Presidente del Centro Internacional de Administracion y Comercio. . :
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ra de terceros o del azar, entonces hay cierta fatali-
dad cuandoseentraajugary sélounregocijoal final
si se obtiene un resultado favorable.

Por otrolado hay juegos, como el golf, dondenohay
interactividad, ya que cada jugador lucha contra un
estandar absoluto y su rendimiento no depende de
las acciones elegidas o de las decisiones de los otros
individuos. Por ello se les ve que andan indepen-
dientemente y ni siquiera se acercan entre ellos.

En cambio, enlos juegos en que los hombres ala vez
actuan como instrumentos y como estrategas, y en
los que ademas -comoen el ftitbol- interactdan entre
ellos, se mezclan, se acosan, se libran, se evitan, se
buscan y se driblean, se da una interaccién humana
en todo el campo, en los objetivos y en el desarrollo
de la estrategia del juego. Es decir, se vive cada
accién de principio a fin.

Son tales juegos, asi como aquellos de las antiguas
chapitas y de las canicas, los que presentan un
inmenso parecido con el Derecho, ya que hay un
conjunto de reglas convenidas voluntariamente
que se deben respetar, una relacién de individuos
que buscan ventajas, un &mbito geografico preciso
en el cual actian, una conducta emanada de las
propias culturas y la costumbre (un estilo en el
fatbol), y una convivencia que posibilita el desa-
rrollo de la vida humana (un fair play). Ademas, el
resultado para un equipo depende de las acciones
del otro grupo, por lo que la eleccién de cualquier
accion requerird de una correcta evaluacion de lo
que podrian hacer los otros.

1. LA TEORIA DE LOS JUEGOS

La observacién de estos juegos en que los indivi-
duos son los principales protagonistas y su explica-
cién numérica han sido motivo de anélisis en el seno
delas matematicas, que buscan traducirlasideas de
los jugadores a un lenguaje simbélico.

Antes de culminar la II Guerrra Mundial John Von
Neumarin y Oskar Morgenstern publicaron en 1944
el libro The Theory of games and economic behavior
presentando la idea de que el conflicto de las perso-
nas puede ser apreciado matematicamente, esbo-
zando una lexicografia para plantear la situacion de
lo que ha venido en llamarse el «problema de n
personas», en donde n representa un niimero o un
conjunto de individuos para quienes se dan diferen-
tes soluciones.

Poco tiempo después, John Nash publica en 1950
«Equilibrium points in n-person games» en la revista
Proceedings of tthe National Academy of Sciences, en el
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que define la existencia del equilibrio. Luego le
siguen los trabajos de Lloyd Shapley (1953), particu-
larmente «A value for n-person games»;y el de Donald
Gillies, que en el mismo afo present6 «Locations of
solutions» en la Universidad de Princeton. La teoria
se nutrié con aportes mas completos a través de los
libros de James Friedman (Game theory with
applications to economics), Eric Rasmusen (Games and
information. An introduction to game theory), Martin
Shubik (Game theory in the Social Sciences. Concept and
solutions)y E.S. Venttsel (An Introduction to the theory
of games), entre los mas divulgados.

En América Latina el autor que ha tratadoel temaen
suaspectomatematicoes Mario Henrique Simonsen,
profesordelaprestigiosa Fundacién Getulio Vargas,
en Rio de Janeiro.

Posteriormente estos esfuerzos fueron llevados al
campo de la economia, teniendo como base la racio-
nalidad social, esto es, el comportamiento posible o
previsible de los individuos que inteligentemente
interactian enlasociedad y en el mercado. Pero hay
que tener presente el origen matematico que tiene la
teoria de los juegos, pues ello permitira entenderla.
Una importante funcién de la teoria de los juegos en
la economia esla de servir como operacién critica ya
que posibilita exponer determinados criterios y
posibles acuerdos. De esa manera sirve como un
nuevo sistema de pruebas para explicar y entender
un determinado modelo en el cual interactiian per-
sonas frente a una situacién econémica como la
escasez, y sobre todo cuando estos individuos se
agrupan y establecen una relacion de poder de
venta (monopolio) o de compra (monopsonio).

Hansidolos trabajos de aplicacién a la Economialos
maés frecuentes en América Latina, aunque no lle-
gan a superar la docena, a nivel de articulos y
ensayos con aplicaciones especificas a la inflacién,
las estructuras oligopdlicas, las politicas de estabili-
zacion y las expectativas. Uno de ellos es precisa-
mente el que correspondea RosaMorales, profeso-
ra de la Pontificia Universidad Catélica del Perj,
que junto con Daniel Arce public6 en 1955, “Teoria
de juegos. Una introduccién con enfoque
macroeconémico latinoamericano”.

1.1 Elementos

En todo juego existe, como se ha dicho, individuos
o personas que actilan como «jugadores», quienes a
su vezrealizan «acciones» sobre labase de la «infor-
macién» que tienen de los otros «jugadores» o per-
sonas, desarrollando al efecto un conjunto de «es-
trategias» y «tacticas» que buscan un «beneficio»
(algunos autores lo llaman «pago») que terminard



como toda accién en un «resultado». De donde
podemos precisar los siguientes elementos:

I = individuo o jugador que debe adoptar una
decision.

al = accién o movimiento que realiza cada
jugador de manera libre

Ai = conjuntode posiblesacciones que realizaun
individuo en todo el tiempo de un juego

I = informacion que tiene un individuo en un

determinado momento frente a una
situacién especifica como un juego.

Si = estrategia que tiene cada individuo para
escoger determinadas acciones y conseguir
un objetivo

ti = tacticaodecision querealiza cada individuo
tendiente a generar una situaciéon dentro
de una estrategia.

bi = beneficiodelindividuo quejuega, yaseapor
lo que recibe al finalizar el juego, o lo que
recibe especificamente como una aplicacion
de su propia estrategia.

r = resultado al final del juego

1.2 Dindmica

Todos los elementos empiezan a moverse por la
intervencién del individuo o «jugador» que es el eje
central. De ese manera un juego en el area econémi-
ca comprendera escasez, gustos, trabajo; en tanto
que en el campo juridico se apreciardn
sustancialmente las sanciones, los premios, las pres-
cripciones y los costos. Sin embargo, un elemento
comun son las convenciones o acuerdos explicitos o
implicitos que realizan los individuos o los grupos.

La teoria de los juegos parte del principio de que los
jugadores son individuos que adoptan decisiones
racionales y conscientes, con objetivos precisos y
que lo hacen en uso del ejercicio de su libertad
individual dentro de un espacio. La aplicacién de la
teoria posibilita disefiar cursos de accion racionales
y voluntarios para cada uno de los grupos de indi-
viduos.

A pesar de este elemento de la libre voluntad, las
reglas del juego pueden limitar el comportamiento
deunjugador. Uncasoes el del consumidor queesta
forzado a aceptar los precios designados por otros
jugadores en un mercado oligopélico y actuar den-
tro de esa coaccion . Otro ejemplo es el caso del
individuo que desea construir una fabrica en medio
de un espacio ecolégico reservado y que esta impe-
dido por una regla juridica a hacerlo.

Sin embargo, la realidad nos muestra que con no
poca frecuencia algunos individuos actian como

autématas o como impostores, y su comportamien-
tono es racional o legal, en tanto que otros soportan
las decisiones de ciertos sujetos que agrupados im-
ponen sus decisiones a los demas.

La agregacién de individuos hace nacer nuevos
fendmenos cualitativamente diferentes de los ante-
riores haciendo surgir lo que se conoce como el
«problema de n personas». De donde se puede
diferenciar los juegos de dos personas (tenis) de los
juegos de n personas (futbol), pues los juegos -
incluso los mismos- son diferentes en la medida en
que intervienen cada vez mds personas, como se
puede observar si estamos frente a un partido de
fulbito (6 a 6 personas) o en uno de fatbol (11 a 11
individuos), que tienen caracterisiticas y dindmicas
distintos. Eso mismo se puede observar si una
normaes para un grupo limitado de personas o para
un universo mayor.

Suponemos, ademas, que los «jugadores» saben
como es el juego (reglas, area geografica y dura-
cién). Hay un conocimiento comun. El supuesto del
conocimiento comtin es mas solido que el referido a
lo que los individuos piensan sobre el momento en
que se encuentran en el lugar del juego.

Cadajugador ocadaequipo, sihablamos de grupos,
realiza una serie dejugadas, «acciones» que pueden
ser finitas 0 una serie continua, como el caso del
individuo que articula precios estableciendo un
minimo o un méximo, o el tribunal que al aplicar
una penatiene igualmente unrangoentrelaminima
y laméaxima. Y dentro de esos periodos debe articu-
lar estrategias.

A su vez los jugadores tienden a almacenar y regis-
trar sus movimientos previos. Es lo que se llama el
recuerdo perfecto. Lo que nos lleva a pensar que
también existenjuegos sin recuerdos perfectos como
serfa el caso del bridge, en el que los individuos
puedenactuar como dosjugadores que olvidan cudl
es la mitad de sus cartas al momento de apostar.

Tanto enlateoriacomoenlaactividad deportiva los
juegos tienen un conjunto de reglas establecidas que
regulan las acciones permisibles para cada jugador
en cada tiempo del partido. Igualmente los jugado-
res tienen una informacién previa obtenida en el
mismo momento del juego acerca del comporta-
miento del otro o delos otros, que le van a posibilitar
tomar una decisién para llegar a obtener un benefi-
cio o resultado.

Los jugadores llegan a determinados acuerdos que a
veces requieren de una autoridad que puede incluso
imponer a los sujetos sanciones por hacer trampas o
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cometer fouls, descartdndolos deljuego. Relacionado
con estos acuerdos también se da el compromiso, que
es la accion adoptada por un jugador que para ser
vinculante debe ser conocida por los otros.

Todas esas condiciones y dinamica de la teoria de
los juegos requieren de un método para poder en-
tender determinadas decisiones, sobre todo cuando
dicho métodoseaplicaal Derecho,la Economiaolas
negociaciones.

1.3 El método de la teoria de los juegos

Para poder aplicar la teoria de los juegos al mundo
del Derecho es menester disponer de un método
que posibilite analizar la realidad compleja donde
las cuestiones juridicas se mezclan con las cuestio-
nes econdémicas u otras situaciones.

Para superar tales complicaciones y prejuicios tene-
mos que admitir, en primer lugar, que una realidad
es un problema, una cuestién que merece ser anali-
zada y tener una respuesta. Al reconocer que es un
problema, también concebimos que es compleja.
Ello, entonces, nos mueve a trasladarnos al dominio
de la sencillez l6gica. De esa forma, por medio de la
abstraccion tedrica y del andlisis 16gico dejamos lo
accesorio para quedarnos inicamente con los prin-
cipios o supuestos manejables. El resultado serd un
modelo l6gico, que tiene las siguientes fases :

a) Admite una realidad, con las caracteristicas de
ser un problema, y la observa como un hecho
concreto, sin que distorsionen tal apreciacién
preconceptos o ideas preliminares.

b) Efectuauna abstraccion del mundo real haciaun
modelolégicosimple. Dejaaunladoloacccesorio,
lo intrascendente y, se queda con lo principal.
Las ideas basicas son ordenadas loégicamente en
este modelo sencillo.

c) Interpreta ese modelo sencillo para llegar a una
o varias conclusiones en abstracto.

d) Retorna al mundo real y busca, a través de las
conclusiones anteriores, una explicacion del
mundo fisico, de la realidad concreta. Sobre la
base de ello, en algunas circunstancias, puede
hacer predicciones.

Aristételes concibe la investigacion cientifica como
una relaciéon o proceso que parte de la observacién
de los hechos concretos a los principios generales y
regresa a los hechos. Es decir, se parte del conoci-
miento de que cierto hecho o circunstancia ocurre o
de que ciertas notas distintas de algo coexisten.

Eljuego o la teoria de los juegos, se basa en supues-

tos. Uno de ellos es que elhombre tiene un compor-
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tamiento racional, pero al confrontarlo con la expe-
riencia de todos los dias nos encontramos con con-
tradicciones. Sin duda, tales supuestos son en cierta
medida sobresimplificados e irreales, como las des-
cripciones del comportamiento humano que busca
la racionalidad, que actua con discrecién, que mide
los resultados y pondera la eficiencia de sus accio-
nes. Sinembargo, criticar una teoria sobre la base de
quesussupuestos sonirrealistas es cometer unerror
metodolégico fundamental. La abstracciéon es la
esencia de la indagacion cientifica. Una teoria cien-
tifica debe seleccionar del tumulto de la experiencia
lo que esta tratando de aplicar y es, por lo tanto,
necesariamente «no realista» cuando se compara
directamente con las condiciones reales. La ley so-
bre la caida de los cuerpos de Newton, por ejemplo,
no es realista en su supuesto basico de que los
cuerpos caen en un vacio, pero sigue siendo una
teoria 1til porque predice con una exactitud sufi-
ciente, aunque no completa, el comportamiento de
una gran variedad de cuerpos en caida en el mundo
real. De manera similar, la teoria de los juegos no
capturara la total complejidad, riqueza y confusién
de los fenémenos originados por los individuos
cuando interactdan para conseguir un objetivo. Pero
sufalta de realismo, lejos de invalidar la teorfa, es su
precondicién esencial. Una teoria que buscara fiel-
mente reproducir la complejidad del mundo empi-
rico en sus supuestos no seria una teoria, sino una
descripcién, y tampoco permitiria una apreciacion
clara de la misma, pues atin esa misma descripcion
no serfa exacta, ya que depende de la oportunidad
y factores influyentes del observador.

La verdadera prueba de una teoria consiste en su
utilidad para predecir o explicar la realidad. Juzga-
daconestecriterio, lateoriadelosjuegos, apesardel
no realismo de sus supuestos, puede juzgarse un
éxito; sobre todo en comparacién con otros modelos
que tratan de explicar la accién de los individuos
frente a otros. Se podrian dar muchos ejemplos dela
eficacia de la teoria para predecir correctamente
cdmo se comportaréla gente enrespuestaacambios
originados por otros individuos. Por ejemplo las
decisiones de Alemania y Francia hacia 1935 y 1936
podian hacer prever, con cierto realismo, el resulta-
do futuro de esa relacién . Asi, Francia opté en
aquella época por evitar el enfrentamiento en tanto
que Alemania por su plena militarizacién. Si Fran-
cia hubiera jugado por evitar el conflicto a menos
que Alemania no se militarice, la accién hubiera
sido una Francia estatica pero Alemania se hubiera
quedado sin militarizar la ribera occidental del Rin.
Ahora con base en ese conocimiento comun es posi-
ble prever la situacién de una negociacién en la cual
un pais actia como paloma mientras otro juega a
halcén, cuando tienen fronteras controvertibles.



Los criterios de solucién aceptados por la imposi-
cién de uno de los jugadores y la falta de un equili-
brio tinico son cuestiones fundamentales en la teo-
ria de los juegos. Con frecuencia creemos que los
jugadores eligen una de las dos estrategias alfa o
beta y no sigma u omega, pero no podemos decir si
es mas probable que se trate de alfa o debeta. Luego
en el juego se articulan estrategias que buscan el
equilibrio, sobre todo cuando aplicamos el método
al caso de las negociaciones politicas internaciona-
les, por ejemplo.

La teorias también juegan con suposiciones. Al res-
pecto es irrelevante si ellas son descriptivamente
correctas desde que tal teoria sea predictivamente
correcta, es decir, si guarda relacién entre la conclu-
sién y los hechos. El enfoque predictivo, o también
llamado profético, ha sido usado con suceso en el
campo penal, en lo que se ha llamado la economia
del crimen, donde los modelos de comportamiento
individual o grupal fueron usados para desenvol-
ver prondsticos respecto a la respuesta de los delin-
cuentes oantisociales frente a determinadasnormas
sobre penas y carcelerias. Pero también sirve para
explicar el comportamiento del consumidor y el de
los jugadores de un equipo de fiitbol.

Noes posible obtener una vision precisa y exacta del
mundo real. Las ciencias naturales tienen como
objeto dar dicha visién del mundo, sin embargo,
ningunalo consigue demanera absoluta. Inclusolas
nuevas ideas de la fisica consisten en una nueva
visién de la realidad que conlleva una cuota de
racionamiento, ya que no hay modo de intercam-
biar informacién que no requiera de un acto de
juicio. Asi, tenemos que el dtomo es una particula
que nos da informacién limitada. La informacién
que lleva el electrén es limitada en su totalidad, ya
que su velocidad y posicién se adaptaran en tal
forma que sean limitados.

Si un objeto debiera ser exactamente la misma cosa
y asi lo aprecidramos, estariamos reconociéndolo.
Peroenese acto dereconocimientosellevaacaboun
juicio dentro de un area de tolerancia. Ningtin even-
to atémico se puede describir con «O» de tolerancia.
El punto de medida es el «quantum» de Max Planck.
Enlaciencia, y obviamente en la teoria de losjuegos,
nuestro conocimiento esta limitado a una cierta
tolerancia. Todo conocimiento y toda informacién
s6lo pueden ser intercambiados dentro de un mar-
gen de tolerancia.

La teoria de los juegos busca dar una explicacién de
la realidad partiendo de ciertas nociones, ciertos
principios susceptibles de convertirse en tales, los
mismos que deben apreciarse dentro de esa relacion

conocimiento-naturaleza-hombre a fin de que nues-
tra conclusién sea una expresion cientifica y correcta.

Las reglas de la teoria de los juegos para poder ser
explicadas en otras ciencias han de estar acordes con
la realidad. Eljuego es parte integrante del mundo
real, nace de él y, en todo caso, varia su intensidad
segiin la estructura social en la que se desenvuelve.

Elmundo delosjuegos entre los individuos presen-
taunaserie de elementos que en una primeraimpre-
sién son confusos y complejos. Para describirlos y
entenderlos mejor es necesario, como se hasefialado
anteriormente, elaborar un modelo légico que ex-
plique los aspectos del comportamiento humano y
las nociones, ideas o motivaciones que influyen en
la interaccién humana.

El comportamiento humano racional con frecuen-
cia se contradice con la experiencia, cuando se ob-
serva que el consumidorempieza aactuar de mane-
ra erratica. Esta primera apreciacion pareceria de-
rrumbar la teoria, pero el modelo nos puede llevar
a la conclusiéon de que, por ejemplo, la actitud
equivocada ha sido inducida por la propaganda y
publicidad. De igual manera, las reglas que pueden
ser una creacién libérrima del legislador o de los
propios jugadores siguiendo todo el proceso de su
formulacién, estén limitadas por las nociones basi-
cas de una realidad natural y social especifica.

Es posible que el modelo légico propuesto no sea
perfecto ni suscite acuerdo undnime, pero persigue
explicar de manera conjunta el modelo de la teoria
de los juegos en el entendido de que la division del
trabajo académico ha incrementado nuestro conoci-
miento social de la experiencia diaria y que puede
facilitarla comprension de los individuos cuando se
enfrentan a situaciones de conflicto, o de mercado,
o para realizar empresas en que se requiera de la
participacién de otros individuos.

Por ello es que, a fin de promover un entendimiento
uniforme de la realidad se necesita crear un método
que explique de manera conjunta aquello que se pre-
senta complejo por los distintos elementos que tiene.

1.4 Formas basicas de todos los juegos

Uno de los criterios generalmente admitidos por la
teoria es que los juegos se pueden entender de tres
formas: extensiva, estratégica y coalicional.

1.4.1 La forma extensiva

Es comunmente representada por un arbol segin la
cual en todo juego hay un conjunto de individuos
racionales encargados de tomar decisiones.
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Como se ha indicado un jugador es i, en tanto que
un equipo (conjunto de jugadores) es n.

Unjuego bajo esta forma comienza con el movimien-
to realizado por un jugador (i). Luego le toca a otro,
y asi sucesivamente, hasta que termine el tiempo
asignado. En ese momento se obtiene el resultado.

Los movimientos simultdneos de dos o masjugado-
res son expresados mediante la utilizacién de los
conjuntos de informacién (I). Si el individuo conoce
en qué situacion se encuentra, entonces ese punto
constituye un conjunto de informacién. Un ejemplo
de esta forma es el juego de dos monedas “cara o
sello”, en donde cada sujeto elegira cara o sello sin
saber lo que el otro ha elegido. Supongamos que la
apuesta sea de unamoneda de cinco soles. Silas dos
monedas no coinciden entonces el jugador Primus
(P1)gana$S/.5. Silas monedas coinciden eljugador
Secundus (P2) gana S/.5. En el segundo movimien-
to, el jugador que perdié en el movimiento previo
tiene el derecho de decidir si hay otra oportunidad
o si termina el partido. Asi el perdedor puede optar
entre abandonar o efectuar otras dos jugadas que
graficaremos como 1, 2 y 3 (Grafico No. 1). Asi se
puede apreciar que un circulo blanco representa el
punto en el que unjugador toma una decisién y este
se denominanivel de decisién o “nodo de decisiéon”
como le llaman los matematicos. Un circulo en
negrita indica el fin del juego, siendo que los resul-
tados estan indicados en cada nivel comorr.

GRAFICON-1

P1

P2 P2

r1 r2 r3 r2 r1 r2

Resultado: r1 (-S/. 5,5/. 5)
r2(5/.5,-S/.5)

Arbol de juego para forma extensiva
En el Grafico No. 1los niveles estdn sefializados con

las letras P, en donde P1 se mueve primero y tiene
dos alternativas (1 y 2) que estan indicados en las
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dos lineas debajo de P1. Despues de la jugada
inicial el juego progresa hacia el nivel marcado
como P2; en cualquiera de ellos tiene tres alternati-
vas que estén individualizadas con las lineas 1,2 y
3. Para finalizar se alcanza uina posicion dltima y se
designa un resultado r. De esa manera cualquier
camino a través de las ramas desde el punto inicial
hasta el final corresponde a una posible jugada. En
consecuencia si P1 muestra una cara y P2 tres,
entonces lajugada graficada por lalinea en negritas
del Grafico No. 1 es el resultado, y puesto que 1 + 3
es par, entonces P2 gana S/. 5y P1 pierde 5/. 5.

Esta forma nos permite articular cualquier juego
finito con informacién perfecta ya que losjugadores
conocen cual es el conjunto de jugadores, todos los
resultados potenciales (sélo es posible cara o sello)
y todos los resultados posibles. Es decir, los jugado-
res conocen las ramas de cada arbol incluyendo los
resultados finales.

1.4.2 La forma estratégica

Es aquella en la cual se disefian pautas para que los
jugadores realicen jugadas que han sido predeter-
minadas por otro. Asi, supongamos, siguiendo el
juego anterior, que hemos encontrado unbuenalum-
no de la Facultad de Derecho que se presta para
reemplazar al jugador P1 (a quien ahora llamare-
mos 1) y a quien le damos las siguientes instruccio-
nes: efectuar H en el primer movimiento; entonces
si el jugador P2, escoje H en su primer movimiento
optar luego por Q; pero si escoge T, optar por Hen
el segundo movimiento, y asi en una segunda posi-
bilidad de jugadas (1 y 2). Ese conjunto de instruc-
ciones o camino que busca un objetivo es lo que
llamamos estrategia (Si), que como se ve tiene pau-
tas especificas de lo que el jugador debe hacer. Si
bienes ciertolas estrategias admiten que losjugado-
resrealicen movimientos aleatorios, en estenivel de
introduccién solo apreciamos aquellas estrategias
puras que no admiten movidas aleatorias.

En general la forma estratégica suprime una infor-
macién que es relevante para conocer la estructura
de movimientos subyacentes en el juego.

1.4.3 Forma coalicional

Describe el caso en que un subconjunto de jugado-
res llega a un acuerdo o coalicién especifica.

Supongamos que un buen dia su padre le entrega a
usted y a sus tres hermanos la atractiva cantidad de
S/.1.000,00 para que searepartida conmotivode las
Fiestras Patrias. Si ello lo expresamos en numeros
tendriamos que:



GRAFICO N° 2

Jugador P, Jugador P,
Segundo Movimiento Segundo Movimiento
Primer si el primero es: Primer si el primero es:
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5/.1.000,00
X

X
X1, X2,X3

En donde X representa el monto total a repartir y
cada uno de ustedes seran X1,X2 y X3 respectiva-
mente, claro esta para efectos del ejercicio, aunque
cada uno tiene su personalidad, identidad y sus
propios intereses. Luego, tendran en consideracién
los siguientes limites:

-X>0

- No pueden repartir més de S/. 1.000 porque no
hay mas. Es decir:

X1+X2+X3 <1.000

- Al menos 2 de los 3 hermanos deben estar de
acuerdo con el reparto porque usted, ademas, cree
en la democracia.

Por supuesto, viviendo en este mundo de economia
de mercadousted y sus hermanos miden la utilidad
en soles. La posibilidad de que dispone cada coali-
cion de dos hermanos de llegar a un resultado final
puede describirse mediante la funcién V (k), que
asocia a cada coalicién K la utilidad total que los
miembros de esa coalicién puedan conseguir cuan-
do son solidarios. Entonces tendremos las siguien-
tes ecuaciones para dividir los S/. 1.000:

-V (il )=Oparai=1223

-V ({ij} )=5/.1.000 para toda pareja de hermanos
(distintos) iy j.

-V ({1,2,3h)=5/.1.000

Todo este reparto se hace dentro delanocién de que
un resultado convenido por todos los hermanos
debedaracadaunodeellosyacadacoaliciénlo que
puedan conseguir por separado a fin de que todos
estén conformes, individualmente o coalicionados,
yaquesiunrepartodaaunjugador menos deloque

obtendria por simismo, entonces no estara de acuer-
do con el resultado conjunto. De igual forma si una
coalicion puede por si misma conseguir un resulta-
do que privilegie méas a cada hermano de lo que
recibiria mediante un resultado propuesto, enton-
ces la coalicién no lo aceptara.

Luego se requiere que cada hermano reciba por lo
menos Oy que cada par reciban al menos S/. 1.000
entre los dos. Para el presente juego que consiste en
repartirse S/. 1.000, resulta imposible que los her-
manos 1y 2 reciban S/. 1.000; que las hermanas 1y
3reciban S/.1.000 y que los hermanos 2 y 3 reciban
S/.1.000. Tales condiciones podrian hallarse en un
reparto en el que cualquier pareja de hermanos
pudiera obtenerS/.1.000, pero donde una coalicion
de tres pudiera tener S/. 1.500, incluso un reparto
segun el cual cada hermano reciba por lo menos S/
. 500 seré satisfactorio. Supongamos que la utilidad
del dinero para cada hermano fuera:

Hermano 1: U1 (X1) = X1
Hermano 2: U2 (X) 2 = X2
Hermano 3: U3 (X3) =In (1 + X3)

En este caso no es facil describir numéricamente las
posibilidades que tiene una coalicién de dos o mas
jugadores. Por el contrario, se requiere de un con-
junto. Consideremos por ejemplo:

‘Coalicion K = {1, 2}

Donde cada jugador puede por si solo obtener un
resultado O, por tanto, los resultados de coalicién
de interés son aquellos que den a cada jugador por
lo menos esos minimos. Asi el Grafico No. 3, repre-
senta en el limite superior derecho.todos los resulta-
dos de los hermanos 1 y 2 correspondientes al
reparto de los S/. 1.000,00 Por encima de ese limite
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y por debajo, delimitadohaciaabajo y alaizquierda
por los dos ejes, se hayan todos los resultados por
parejas que pueden ser conseguidos por ambos
hermanos.

GRAFICON-"3
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Utilidad posible de dos jugadores cuando ella no
es transferible

2. SU APLICACION EN EL DERECHO

La aplicacion del modelo al campo del Derecho es
hasta la fecha escasa, cuando no inexistente. S6lo
algunos autores la han expuesto de alguna manera
tangencial como John Rawls, A Theory of jusitice, que
en 1971 desarrolld los criterios econémicos y juridi-
cos para la distribucién de la riqueza; o R.L.
Birminghman, que en la revista Buffalo Law Review,
presenté el articulo «Legal and moral duty in game
theory: common law contract and chinese analogies» en
1968; o Marsanyi que entre 1975 y 1979 publicé
diferentes articulos sobre justicia, moral y teoria de
los juegos como «Can the maxmin principle serve as a
basis for morality? A Critique of John Rawl’s theory».

En América Latina un importante libro precursores
el de Gregorio Robles, editado en México D.F. y que
parte de principios estrictamente juridicos relacio-
nados con la teoria de los juegos.

Eljuego es el resultado de un acuerdo al que llegan
determinados hombres en torno a cémo habrian de
comportarse frente a un objetivo o un conflicto,
respetando ciertas reglas. Este acuerdo es evidente-
mente una convencién. Unaconvencién es unacuer-
do de voluntades entre dos o més personas en
virtud de la cual deciden establecer determinadas
obligaciones y derechos para acometer una tarea
comun. Es indiferente el conjunto de condiciones
del mas diverso género que subyacen o puedan
subyacer a la convencién. Una convencion realiza-
da, por ejemplo, a causa del miedo no por eso deja
de serlo . El juego es sustancialmente una conven-
cién, ya que las partes intervienen eh él una vez que
se han puesto de acuerdo en cuanto al nimero de
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jugadores, las reglas, el tiempo, el lugar, las sancio-
nes y los objetivos.

2.1 La naturaleza de las convenciones en las
reglas juridicas y en los juegos

El Derecho es igualmente resultado de una conven-
cién. Esto no significa que surja como producto de un
acuerdo facticamente tomado entre hombres. El ca-
racter convencional del Derecho indica que es pro-
ducto de la voluntad de los hombres para entenderse
y convivir pacificamente frente a los medios escasos.

Tanto en la convencién que origina el juego o el
Derecho hay que distinguir dos aspectos: el aspecto
dindmico, que hace referencia al proceso factico de su
creacién y que culmina en el momento en que la
convencion se realiza, y el aspecto estético, esto es la
convencion ya acabada o convencién formalizada. La
convencion ya convenida es simplemente conven-
cién y se expresa a traves de un término o expresioén.

La creacion de cualquier juego, en especial de aque-
llos en los que intervienen varias personas y el
resultado depende de ellos mismos, es la conven-
cioén o acuerdo de un grupo de hombres que, tras
reunirse y discutir las reglas del juego en un escrito-
rio, optan por presentarla como un conjunto de
pautas que deben ser respetadas cuando se apli-
quen. Pero también es posible que las reglas surjan
paulatina y progresivamente amedida que sejuega,
por decirlo asi, de la misma experiencia y repeticién
a través del tiempo y que més tarde la tradicién las
hayaido conservando, manteniéndolas invariables,
como es el caso del juego de chapitas y de canicas,
(aunque ahora menos usados por el predominio de
las méquinas y de los juegos del computador, pero
de cualquier manera sus reglas estan alli aunque el
juego se practique poco).

La primera forma de creacién del juego recuerda la
manera de creacion legislativa de los viejos parla-
mentos y de los actuales congresos democraticos en
las sociedades modernas. Su producto: la ley, es la
expresién del sistema juridico romano-germanico.
En tanto que la segunda forma es similar a lo que
seria el sistema juridico del common-law.

Sea cual sea la manera en que efectivamente fue
creado un juego de participacién conjunta, sea cual
sea el proceso que dio lugar a su existencia, lo cierto
es que los juegos permanecen idénticos. Suponien-
do que en lugares distintos se hubiera creado un
juego en cualquiera de las formas sefialadas su
creacién en nada hubiera influido en la naturaleza
deljuego en cuanto tal. La convencién de los indivi-
duos para participar e intervernir en él es indepen-



diente del mecanismo que crea. Dicho de otramane-
ra, el acuerdo de voluntades es independiente del
proceso o causa que le dio origen. La convencién se
independiza también de este momento transfor-
mandose en lo pactado. Lo convenido es lenguaje,
es expresion y reglas.

Asi como el lenguaje, la convencién tiene forma,
contenido y efectos. La forma es la manera como se
manifiesta esa voluntad, el contenido depende dela
voluntad de las partes, en tanto que los efectos
surgen del ordenamiento que consolidara el acto de
acuerdo a su contenido o lo modificard conforme
con las normas sustantivas o, incluso, le negara
vigencia por contravenir determinados principios
juridicos. La forma de la convencién es la estructura
légica de las proposiciones lingtiisticas que la com-
ponen, es el lenguaje que la constituye.

Luego la convencién es independiente de los he-
chos, aunque éstos la originan. Tal independencia
se manifiesta igualmente en su realizacion, es decir,
que después de lo convenido sus resultados, acuer-
dos o realizaciones son independientes.

Por ello el método propuesto para explicar la teoria
de losjuegos permite comprender el problema de la
relacién entre convencion y realidad. Supongamos
que con los afios, debido a la participacién cada vez
mas creciente de los juegos en el computador, des-
aparezca todo interés por el juego del fiitbol, del
baloncesto o de las chapitas, y esto suceda hasta tal
punto que ya nadie en absoluto los practique. Es
indiscutible que en esta eventualidad durante los
préximos anos la practica de tales deportes sera solo
un recuerdo. Sin embargo, ello no quiere decir que
las reglas que los sustentan hallan desaparecido, ya
que la existencia de cada uno de dichos juegos no
depende de su mayor o menor practica, de su mas
intenso respeto y consideracion, ni siquiera de su
popularidad. Asi, aunque pase el tiempo, cualquie-
ra que esté bien informado podra definir con preci-
sion qué es el futbol, el baloncesto o las chapitas. El
hecho de que un determinado juego se practique o
no, no altera en nada su «naturaleza». Una prueba
de ello es que algunos viejos juegos de conjunto
aparecen de nuevoy se ponen de moda, como igual
ocurre en el Derecho, ya que cualquier ordenamien-
to juridico existente en el pasado es susceptible de
ser definido atendiendo a sus reglas. Incluso los
regimenes juridicos pueden ser entendidos segun
sus propias reglas.

2.2 Las convenciones y las decisiones

La convencion en el Derecho como en el juego es el
resultado de una decisién o de un conjunto de

decisiones, en virtud de las cuales se establece en
qué espacio habrd de jugarse y en qué tiempo, ya
que ésta es una condicién para que las reglas pue-
dan aplicarse. Igualmente, en virtud de la decisién
creadora del &mbito que es el Derecho, se concreta el
espacio de la accion juridica, que es 1o que entende-
mos como la jurisdiccién, la capacidad de las perso-
nas y las reglas de conducta. Antes de elaborar la
convencion, ésta no existe y por consiguiente tam-
poco el juego ni el Derecho. Una vez creada la
convencién mediante la decisién o conjunto de de-
cisiones, puede decirse queha surgido unjuegooun
Derecho cuyo caracter principal es ser un marco de
caracteres especiales y en el que la accién ha de
desenvolverse necesariamente en la forma conveni-
dasilosjugadores pretenden efectivamente partici-

par.

La decisién no se identifica con la convencion, sino
que pertenece al momento tultimo del proceso de
creacion de esta ultima. De acuerdo con las dos
formas de creacion de la convencion antes senala-
das, los momentos decisorios pueden reducirse a
uno solo, en el supuesto de creaciéon de la conven-
cion de una vez por todas, o entenderse como la
«suma» de las decisiones individuales que tienen
lugar a lo largo del proceso de formacién de la
convencion, como es el caso, por ejemplo, de la
demanda enlaeconomia, queno esmas que la suma
de las demandas individuales. Es evidente que en
este ultimo supuesto la decisién tiltima o de los
ultimos consumidores revalida las decisiones ante-
riores; no las modifica en lo que dicen sino que las
aceptay las incorpora. No obstante, una vez que la
convencién hasido disefaday por tanto convenida,
la decision no juega ya ningun papel, puesto que la
convencion tiene caracteristicas propias indepen-
dientemente de los momentos que la precedieron.
La suma no es pues la yuxtaposicion de las deman-
das individuales sino una nueva realidad.

Toda convencion es posible que sea modificada
posteriormente de la misma manera en que se llegé
a la primera.

Todojuego es el resultado de una decision creadora
como lo es también el Derecho. Cuando se llega a
una convencion se estan estableciendo las condicio-
nes necesarias para realizar la accion, sea la accién
de juego, sea la accién juridica.

La*decisic’m ‘esté conectada de modo directo con la
accién propia deljuego. Urrfutbolista, por ejemplo,
decide enviar el balén en una determinada direccién
y para conseguirlo efectiia la accién de patear el
esférico. Para mejor comprensién admitamos que no
hay impedimento de otro jugador ni un foul en la
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accién. Toda accién es precedida por una decision
previay atoda decisioén le sucede una accion, o quiza
la omisién de una accién. El sujeto que toma la
decisi6n es el individuo que participa en el juego.
Pero junto al sujeto de la accién inmanente, esté el
sujeto de la accién dirimente (en el caso del futbol, y
casi todos los juegos de multiples jugadores, el 4rbi-
tro), que no representa una accién de juego, aunque
si una accion del propio juego, esto es, perteneciente
al mismo, puesto que la convencién creadora ha
previsto su existencia para ordenar a las partes.

En el Derecho también se produce un conjunto de
decisiones que podemos precisar como endégenas
o inmanentes, propias del juego mismo, y otras que
son dirimentes pero que a diferencia de los juegos
estan también dentro de su estructura, ya que el
Derecho estambién, aunque no sélo, un mecanismo
deresolucion de contflictos. Las decisiones dirimentes
son las propias delos érganosjurisdiccionales, como
lo son las de los arbitros.

Cualesquiera que sean las decisiones, éstas no afec-
tan a los juegos, como tampoco la convencién pro-
piamente dicha, la que, habiendo sido creada por
voluntad de los individuos, no es alterada.

2.3 Lasreglas en el sistema juridico

En el Derecho las cosas son mas complejas, ya que la
convencion inicial creada por el legislador se com-
pleta progresivamente enlamedida quela sociedad
en su conjunto la realiza, la respetay lacumple. Esto
da lugar a que dentro de un ambito geografico se
vayan perfilando los elementos necesarios para ge-
nerar nuevas reglas. En este sentido, el Derecho
serfa como un juego en el que los sujetos van gene-
rando, produciendo y enriqueciendo las reglas. Esta
dificultad en la comparacién establecida es obvia,
ya que seria engafoso equiparar un orden de reglas
creado de una vez por todas, como ocurre en la
inmensa mayoria de juegos, con un sistema en el
que la produccién de decisiones que tienen por
objeto la creacién de nuevas reglas no se acaba
nunca. En este sentido, por lo general en los juegos
las reglas se mantienen inalterables, aunque en el
caso del futbol la FIFA quiere alterarlas para agra-
dar a las empresas televisoras, tal es el caso de
alterar las reglas del tiempo determinado por el de
la llamada «muerte sdbita» (terminar el partido al
hacerse el primer gol) que es un tiempo determina-
ble. En los juegos las decisiones inmanentes no
alteran la estructuradeljuego sino que simplemente
la aplican, mientras que las decisiones dirimentes
tienen una gran importancia pues pueden dar por
terminado un juego o expulsar al jugador. En el
Derecho, las decisiones juridicas inmanentes, que
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producen la accién tipica, no sélo dan lugar a actos
juridicos sino que muchos de estos actos generan
nuevas reglas, las cuales no sélo completan el siste-
ma sino que, en ocasiones, lo modifican o lo extin-
guen. Por otro lado, las decisiones dirimentes jue-
gan en e] Derecho un importantisimo papel, hastael
punto de que algunos autores han sostenido que el
ordenjuridico es primordialmente un orden resolu-
tivo de conflictos. Esta afirmacién es exagerada,
pero no puede dudarse de la importancia de esta
funcién intrinseca del Derecho, que corresponde a
las decisiones dirimentes, sean éstas jurisdicciona-
les o arbitrales. Este tipo de decisiones también
completan el sistema, o lo transforman, por lo que
hay que convenir que el Derecho posee una capaci-
dad creadora similar a la de los juegos.

El analisis aqui realizado opera con una metodologia
basada en la realidad, ya que sélo de ésta forma es
posible apreciar el orden juridico como una totalidad
dotada de determinada estructura, que tiene su pro-
piaexpresién cultural. Asi el sistema romano-germa-
nico, dentro del cual se han disenado los diferentes
ordenesjuridicos latinoamericanos, posee rasgos cul-
turales diferentes del sistema del common-law, De tal
manera que muchas de las reglas del Derecho, tanto
positivo como adjetivo, son diferentes en ambos sis-
temas juridicos. Asi, por ejemplo, la declaracién tes-
timonial es prueba plena y absoluta en el common-law,
de tal manera que bastaria una declaracién de parte
paracondenar a una persona, en tanto que en nuestro
sistema juridico es s6lo una prueba maés. Por ello
muchos de los ejercicios o casos practicos que mues-
tran los textos de autores de los Estados Unidos de
América no son entendibles en nuestro sistema por
una asimetria procedimental. Asi, el ejemplo clasico
de “El Dilema del Prisionero”, noes ejercicio viableen
nuestra realidad juridica.

Al efecto proponemos un caso préctico en el que se
tiene que partir del supuesto de la declaracion testi-
monial en el sistema del common-law, pero que para
nuestro sisterna sélo tiene la validez de un ejercicio
sobre el juego de las posiciones y los intereses de las
partes respecto de la verdad y las consecuencias que
trae decir la verdad o mentir en razén de la jugada
de la otra parte.

3. CASO PRACTICO: EL DILEMA DEL
PRESIDENTE ATRAPADO

Aungque se le adjudica a Albert Tucker el ejercicio
denominado «El Dilema del Prisionero», su prece-
dente histérico esté en el libro de Herodoto quien
relata la conspiracién de los nobles dirigidos por
Dario contrael emperador persa, y describe alguien
propuso suspender la reunién conspirativa origi-



nando el temor en Dario de ser delatado por aque-
llos que estuvieron en dicha junta.

El presente es un caso de la realidad reciente que se
expone como un ejercicio diferente al «Dilema del Pri-
sionero», pero dentro de lamisma especie, para enten-
der la teoria de los juegos y su aplicacién en el campo
del Derecho. Se deber4 tener en cuenta las diferencias
procedimentales o asumir cudles son aplicables.

3.1 Antecedentes

En los primeros meses de 1998 estallé en Washing-
ton D.C. un gran escandalo en el que estuvo
involucrado el presidente Bill Clinton y una practi-
cante de Derecho.

La lucha por el poder llevé alos politicos a emplear
todos los medios para enjuiciar al Presidente. Al
igual que en los deportes y adn dentro de la teoria
de los juegos, la politica se presenta con caracteris-
ticas singulares: no es matematicamente exacta, en
contraste con la l6gica; el azar es muy importante y
los ejemplos estan por doquier; se necesita trabajar
con otras personas, hacer equipo, cuando no logias
0 a veces «camarillas»; pero, fundamentalmente,
incluye el debate, la discusién ptblica y a veces la
invasién de la vida privada.

El hecho proporciona un escenario adecuado para
entender el juego de un nimero finito de jugadas.
En particular los sujetos involucrados tienen una
informacién completa de la situacién y conocimien-
to mutuo.

Sobre la base de esta percepcién de la realidad es
que el fiscal Kenneth Starr, famoso abogado, invita
al Presidente de los Estados Unidos de América, Bill
Clinton, y a la practicante de Derecho Moénica
Lewinsky para una entrevista destinada a aclarar
un escandalo suscitado por conductaimpropiaenel
famoso salén oval de la Casa Blanca.

El fiscal ubicé a los dos personajes, en dos salas dife-
rentesy aisladas, de talmanera queno sevieranentre
si. Las preguntas las recibian a través de una pantalla
de TV;sinembargo, ni Clinton nila sefiorita Lewinsky
podrian ver ni escuchar las preguntas y respuestas
que se hacian a cada uno de ellos, de tal manera que
no tenian conocimiento de las respuestas del otro.

Ni el fiscal ni el publico en general tenian pruebas
concretas de la situacion, dado que el hecho se habia
mantenido con cierta discrecién en razén de la
calidad del Presidente de los Estados Unidos de
América, la cercania de las préximas elecciones
legislativas, la naturaleza de la situacién que com-

prometia la intimidad de los sujetos y sobre todo el
matrimonio del Presidente.

Aun cuando no es un problema de interés nacional,
la ciudadania se interesaba en el asunto, sobre todo
en vispera. de las elecciones y considerando que se
arguia que el Presidente habria mentido e inducido
a mentir a la otra parte.

Para iniciar un proceso de impeachment se necesita
delaconfesién de ambos o almenos de uno deellos,
yaque ademés delhecho mencionado, el presidente
Bill Clinton pertenece al Partido Democrata, y el
Partido Reptiblicano estaba ansioso de enturbiar su
gestion con miras a las proximas elecciones legisla-
tivas. Ademds, ambos partidos siempre han sido
antagoénicos

Kenneth Starr se dirigié a cada una de las partes
involucradas con la siguiente propuesta: «Ustedes
tienen dos alternativas, confesar que juntos tuvie-
ron relaciones intimas, o no confesar».

3.2 La posibilidad de impeachment

El presidente Clinton tenia un excelente y serio
equipo profesional que habia efectuado calculos
probabilisticos sobre la posibilidad de ser procesa-
doy deeventualmente ser obligado adimitir depen-
diendo de la respuesta que dijera frente al fiscal y su
posterior divulgacién, asi como de lo que dijera la
practicante al respecto.

El Presidente Clinton tiene en estos momentos un
problema de credibilidad ya que inicialmente habia
negado cualquier relacién sexual con la practicante
de Derecho. Segtin los calculos mas serios el margen
de confianza o desconfianza era de un 10% de
diferencia. En tanto que otros analistas estimaban
que el margen era del 20%. Pero por otro lado
también existia la sospecha de que la sefiorita.
Lewinsky estuviera mintiendo sélo por despecho
sentimental.

3.3 ;{Jugadora o jugadores?

Los entrevistados se encontraban por primera vez
solos, sin asesores, ni técnicos; sin aplausos, ni silbi-
dos; solos con su propio miedo.

La inmesa experiencia del Presidente Clinton per-
mitia esbozar algunas alternativas y posibles res-
puestas. De igual manera la posicion débil de la
estudiante de Derecho como parte en el proceso le
daba algunas respuestas faciles para defender su
posicién que, méas que beneficiarla, debilitaban la
posicién del Presidente.
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El equipo de calculo y métodos cuantitativos del
Presidente habia preparado un cuadro sobre la forma
en que las respuestas incidirian en la determinacién
de conocer si el Presidente habia mentido al pais o no.
Y de alli concluir su posterior procesamiento. Asi:

- SiClinton y la sefiorita Lewinsky no confesaban
y mantenian silencio absoluto sobre la respuesta,
entonces perdian un 10% del actual nivel de
confianza. :

- Si Clinton no confesaba perdia 30% del nivel de
confianza y si al mismo tiempo Lewinsky confe-
saba sélo perdia el 5% de los votos.

- SiClintonconfesabayalmismo tiempo Lewinsky
no confesaba; el primero perdia el 5%y el segun-
do el 30% del nivel de credibilidad.

- SiClintony Lewinsky confesaban al mismo tiem-
po, entonces perdian cada uno el 20% de su
credibilidad.

Sin embargo, recordemos que esta de por medio un
enjuiciamiento y que si uno gana, el otro pierde; en
consecuencia, cada uno de ellos estard tentado de
lograr una utilidad maxima individual para si, lo
que se logrard a expensas del otro. Ambos han
vivido una relacién intima, pero que no habia tras-
cendido. Lo que ahora estaba en cuestionamiento es
saber si mintieron cometiendo perjurio y eso en el
sistema procesal del common law, es inmensamente
grave, ya que basta la declaracién testimonial de
una de las partes para dar por terminado un proce-
S0.

3.4 La Solucion del Dilema

Se formaran grupos de 5 personas cada uno, prefe-
rentemente multidisciplinario, y elaboraran la res-
puesta definitiva. Para ello se tendra en cuenta:

- Cada uno buscara maximizar las circunstancias.

- Hay que pensar racionalmente.

- Mantener la naturaleza competitiva de la
interaccion.

- Recuerde la excitacion y el placer que genera la
competencia.

Sin embargo, se puede tener otra visién de las cosas
o buscar ser auténticamente original, en cuyo caso
podria pensar, recordando sus conocimientos de
Derecho y teoria de los juegos, en lo siguiente:
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- Ser franco en su anilisis, mostrando tal como son
los elementos «reales» y dandole poca importan-
cia a la apariencia.

- Ser objetivo; superando los conflictos, contem-
plandose a si mismo y a sus oponentes como
jugadores que cumplen un papel.
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