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1. Εισαγωγη
  

1. 1  Εν συντομία 
 
Η «Θεωρία Παιγνίων» (Game Theory) ανήκει στους κλάδους των Εφαρµοσµένων 

Μαθηµατικών που γνώρισαν την ανάπτυξή τους κυρίως στην περίοδο µετά τον Β’ 

Παγκόσµιο Πόλεµο. Το αντικείµενο των κλάδων αυτών αφορά την ανάλυση διαφόρων 

«δυνατοτήτων αποφάσεων» και την αξιολόγησή τους βάσει κάποιου κριτηρίου. Η 

ανάπτυξη των εφαρµοσµένων µαθηµατικών συνδέεται µε την εµφάνιση, την ίδια 

περίοδο, των επιστηµών Οργάνωσης και ∆ιοίκησης της Παραγωγής, ενώ κάλυψε και 

την ανάγκη εύρεσης ποσοτικών µεθόδων ανάλυσης σε πιο παραδοσιακές επιστήµες, 

όπως αυτή των Οικονοµικών και των Πολιτικών Επιστηµών.  

Η ωρίµανση αυτών των περιοχών οδήγησε σε ένα ευρύ φάσµα εφαρµογών των 

Μαθηµατικών στα θεωρητικά και εφαρµοσµένα οικονοµικά, στην οργάνωση και 

διοίκηση επιχειρήσεων, στη θεωρία αποφάσεων, στις πολιτικές επιστήµες, καθώς 

επίσης και σε τεχνολογικές (χηµική βιοµηχανία) ή αµιγώς θεωρητικές περιοχές 

(θεωρητική πληροφορική).    

Στη θεωρία παιγνίων, το πρόβληµα που εξετάζεται περιλαµβάνει τη µεγιστοποίηση (ή 

ελαχιστοποίηση) κάποιας συνάρτησης (π.χ. ωφέλειας ή κόστους) κάτω από 

περιορισµούς, κατά τρόπο που προσοµοιάζει µε το µαθηµατικό προγραµµατισµό. Η 

βασική διαφορά είναι ότι αυτός που µεγιστοποιεί (ή ελαχιστοποιεί) τη συνάρτηση 

επιλέγοντας τις τιµές των «µεταβλητών ελέγχου» δεν είναι µόνος του στο 

συγκεκριµένο πρόβληµα, αλλά υπάρχουν δύο (ή και περισσότεροι) τέτοιοι «ελεγκτές», 

οι οποίοι αποκαλούνται «παίκτες». ‘Έτσι, η συνάρτηση είναι διαφορετική για κάθε 

παίκτη, εξαρτάται όµως όχι µόνον από τις δικές του αποφάσεις, αλλά και από τις 

αποφάσεις των υπολοίπων παικτών, ως µεταβλητές ελέγχου του παιγνίου. Αυτό έχει 

ως συνέπεια να δηµιουργούνται συνθήκες κατά τις οποίες η ωφέλεια ενός παίκτη 

συγκρούεται µε την ωφέλεια κάποιου άλλου παίκτη, µε αποτέλεσµα η αλληλεπίδραση 

αυτή να οδηγεί συχνά σε µαθηµατικά παράδοξα, σε αποφάσεις που ενώ µοιάζουν 

λογικές µπορεί να οδηγήσουν σε καταστροφή ενός παίκτη και σε γενικότερα µοντέλα 

σύγκρουσης (ή συνεργασίας).  
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Η Θεωρία Παιγνίων αναπτύχθηκε λοιπόν ως κλάδος των Εφαρµοσµένων 

Μαθηµατικών προσπαθώντας να αντιµετωπίσει µε µαθηµατικές µεθόδους τα µοντέλα 

αυτά σύγκρουσης και συνεργασίας, χρησιµοποιώντας έννοιες όπως: στρατηγική, 

ισορροπία, συνεννόηση πριν την επιλογή στρατηγικής, απειλή και ανταπόδοση, 

εµπιστοσύνη και αυτοδέσµευση. 

Η πιο ενδιαφέρουσα ωστόσο πτυχή της ανάπτυξης και εξέλιξης της Θεωρίας Παιγνίων 

κατά το δεύτερο ήµισυ του 20ου αιώνα αφορά τη σύνδεσή της µε την ελπίδα των 

επιστηµόνων που ασχολήθηκαν µε αυτήν, να θεµελιώσουν, διατυπώσουν και 

παρουσιάσουν µία υπέρ-θεωρία, µία ολοκληρωµένη, ενοποιηµένη «Θεωρία των 

Πάντων» που θα ενοποιούσε τις θετικές και κοινωνικές επιστήµες. Η Θεωρία 

Παιγνίων χαρακτηρίστηκε τη «χρυσή» εποχή της (δεκαετία 1980) ως η µοναδική 

ελπίδα να θεµελιωθούν οι Κοινωνικές Επιστήµες σε µία κοινή, πραγµατικά 

επιστηµονική βάση. Αξιόλογοι διανοητές έφθασαν να υποστηρίζουν ότι η Θεωρία 

Παιγνίων θα µπορούσε να ενοποιήσει όλες τις επιµέρους θεωρίες (Οικονοµική, 

Πολιτική Επιστήµη, Κοινωνιολογία, Ανθρωπολογία, κ.λπ.) και να εξηγήσει µεταξύ 

άλλων όλα τα κοινωνικά και οικονοµικά φαινόµενα, τις πολιτικές ισορροπίες, τις 

κοινωνιολογικές και ανθρωπολογικές πτυχές των κοινωνιών.  

Το βέβαιον είναι ότι τα χαρακτηριστικά της Θεωρίας Παιγνίων, το γεγονός ότι «η 

αλληλεπίδραση αποτελεί ουσία της κοινωνικής ζωής» (Jon Elster, διάσηµος 

θεωρητικός των κοινωνικών επιστηµών, 1982),  ότι δύσκολα µπορεί κανείς να βρει 

κάποιο κοινωνικό φαινόµενο που δε γίνεται να περιγραφεί ως «παίγνιο», καθιστούν τη 

µελέτη της Θεωρίας Παιγνίων ιδιαίτερα γοητευτική, ανεξαρτήτως της απογοήτευσης 

στην οποία οδήγησαν ή οδηγούν απόψεις περί υπέρ-θεωρίας, περί της εκπλήρωσης της 

µεγάλης φιλοδοξίας ενοποίησης όλων των επιστηµών µέσα από µία ενιαία ΘΕΩΡΙΑ.            
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1.2 Ιστορικά στοιχεία 

Η Θεωρία Παιγνίων ουσιαστικά ξεκίνησε µε ένα άρθρο του John von Neumann που 

δηµοσιεύθηκε το έτος 1928 στα γερµανικά και αγνοήθηκε σχεδόν πλήρως για είκοσι 

τουλάχιστον χρόνια. Ο von Neumann ήταν µεγάλη µορφή των µαθηµατικών του 

περασµένου αιώνα και στο συγκεκριµένο άρθρο που έµελλε να γεννήσει τη Θεωρία 

Παιγνίων πραγµατευόταν τη στρατηγική που πρέπει να υιοθετούν οι συµµετέχοντες σε 

διάφορα παιχνίδια ώστε να κερδίσουν τους αντιπάλους τους.  

Στις αρχές της δεκαετίας του 1920, ένας άλλος µαθηµατικός, ο Emil Borel, είχε ασχοληθεί 

συστηµατικά πρώτος µε παιχνίδια δύο παικτών «µηδενικού αθροίσµατος» - «zero sum 

games»- (κέρδη του ενός παίκτη ίσον ζηµιές του άλλου παίκτη) και πραγµατεύτηκε τη 

λύση αυθαίρετων τέτοιων παιχνιδιών χρησιµοποιώντας µεταξύ άλλων και την έννοια του 

τυχαίου µηχανισµού λήψης αποφάσεων, γνωστή σήµερα ως «mixed strategies» («µεικτές 

στρατηγικές» των παικτών). Ο µεγάλος µαθηµατικός von Neumann απέδειξε την ύπαρξη 

της λύσης µέσω ενός αρκετά βαθέως τοπολογικού θεωρήµατος και το θεώρηµα αυτό 

ονοµάστηκε Θεώρηµα Minimax. Προσπαθώντας εξάλλου να δηµιουργήσει µία ενιαία 

θεωρία, καταπιάστηκε και µε αρκετά άλλα θέµατα. Καρπός των εργασιών του µαζί µε τον 

οικονοµολόγο Oscar Morgenstern ήταν το διάσηµο πλέον βιβλίο «Theory of Games and 

Economic Behavior (1944)» που έδωσε σηµαντική ώθηση κατά το ξεκίνηµα της Θεωρίας 

παιγνίων στην επιστηµονική ιστορία.  

Εν συνεχεία, µε την έλευση της δεκαετίας του 1950 µερικά χρόνια αργότερα, αυτός που 

ξαναζωντάνεψε το όνειρο της ενοποίησης των κοινωνικών επιστηµών και έγινε διάσηµος 

λόγω της αναπάντεχα επιτυχηµένης εφαρµοσιµότητας που συνάντησαν οι ιδέες του στις 

επιστήµες εκτός των µαθηµατικών (κυρίως στα οικονοµικά), ήταν ο John Nash. Το 

«υπέροχο µυαλό», όπως τιτλοφορείται η ταινία µε τη ζωή του διάσηµου µαθηµατικού, τον 

οποίο υποδύθηκε ο Αυστραλός ηθοποιός Russell Crowe), εισηγήθηκε µία γενίκευση του 

Θεωρήµατος  Minimax. Ουσιαστικά επινόησε µία λύση για όλα τα (πεπερασµένα) παίγνια 

και απέδειξε ότι κάθε τέτοιο (πεπερασµένο παίγνιο) διαθέτει τουλάχιστον µία λύση. Με την 

απόδειξη του Θεωρήµατος Ισορροπίας, ο Nash κατάφερε να απογειώσει τη Θεωρία 

Παιγνίων από τα χρόνια του και µετά, οδηγώντας πολλούς παιγνιοθεωρητικούς να 
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επιχειρηµατολογήσουν πως η θεωρία τους µπορεί να αποτελέσει την αναλυτική βάση 

ενοποίησης των επιστηµών.  

Σήµερα η Θεωρία Παιγνίων αποτελεί βασικό εργαλείο τόσο των θεωρητικών, όσο και των 

εφαρµοσµένων οικονοµικών. Θεωρητικοί της Θεωρίας Παιγνίων έχουν βραβευθεί µε το 

βραβείο Nobel στα Οικονοµικά (ή ακριβέστερα µε το «The Sveriges Riksbank Prize in 

Economic Sciences in Memory of Alfred Nobel»), ενώ αποτελέσµατα της έρευνας 

δηµοσιεύονται κατά καιρούς σε όλα τα γνωστά επιστηµονικά περιοδικά της Οικονοµικής 

Θεωρίας, της ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων και Θεωρίας των Αποφάσεων, της Βιολογίας, των 

Πιθανοτήτων και της Στατιστικής, της Μαθηµατικής Λογικής, κ.ά.  

Σε κάθε περίπτωση και ανεξαρτήτως αν είναι υπέρµετρα φιλόδοξος και ενδεχοµένως 

ανέφικτος ο στόχος ενοποίησης όλων των κοινωνικών επιστηµών, η Θεωρία Παιγνίων ως 

κλάδος των εφαρµοσµένων µαθηµατικών έχει προσελκύσει το ενδιαφέρον των υπόλοιπων 

επιστηµών περισσότερο από κάθε άλλο γνωστικό πεδίο του κόσµου των Μαθηµατικών! 
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2. Στοιχει
α και ορισμοι
 της Θεωρι
ας 

Παιγνι
ων 

2.1 Ορισμός 

Η λέξη «παίγνιο» προκαλεί εντύπωση στο άκουσµα της φράσης «Θεωρία Παιγνίων» και 

συχνά στη βιβλιογραφία µπορεί να αναφέρεται απλούστερα ως «παιχνίδι».  

Τί είναι ένα παίγνιο;  

Ως παίγνιο (παιχνίδι) αναφέρεται µία κατάσταση όπου: 

α) Ν (>1) άτοµα, επιχειρήσεις, κυβερνήσεις κρατών, κ.λπ. (που αποκαλούνται 

«παίκτες») κάνουν κάποιες επιλογές µε στόχο ο καθένας να ικανοποιήσει το συµφέρον 

του και  

β) το αποτέλεσµα για τον κάθε παίκτη δεν εξαρτάται µόνον από τη δική του επιλογή 

αλλά και από τις επιλογές των υπολοίπων Ν-1 παικτών.   

Π.χ. η επιλογή τιµών που χρεώνουν ανταγωνιστικές επιχειρήσεις, οι εκλογές, το σκάκι, κ.λπ.   

Για  να  πετύχει  το  στόχο  του  κάθε παίκτης, ακολουθεί  µία  στρατηγική (S). Με  τον  

όρο στρατηγική περιγράφεται το σύνολο των επιλογών που κάνει ο παίκτης από την αρχή 

µέχρι το τέλος του παιγνίου.  

 

Η στρατηγική που θα υιοθετήσει µπορεί να είναι καθαρή ή µεικτή. 

Καθαρή στρατηγική (pure strategy) είναι εκείνη, στην οποία κάθε παίκτης επιλέγει 

µία µόνο από τις δυνατές επιλογές του στο ακέραιο, δηλαδή µε πιθανότητα ίση µε τη 

µονάδα, ενώ δεν επιλέγει καµία από τις υπόλοιπες. Πρόκειται ουσιαστικά για την 

απλούστερη στρατηγική που είναι να επιλέξει ο παίκτης ξεκάθαρα κάποιον εξαιρετικά 

συγκεκριµένο τρόπο δράσης («κίνηση»).  
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Ωστόσο, υπάρχουν στιγµές που ο παίκτης µπορεί να µην είναι βέβαιος σχετικά µε το ποια 

είναι η βέλτιστη καθαρή στρατηγική. Υπό τη σκιά της αβεβαιότητας σχετικά µε το ποια 

είναι η βέλτιστη καθαρή στρατηγική, ο παίκτης µπορεί να ενεργήσει ως εάν να επέλεγε στην 

τύχη µεταξύ δύο ή περισσότερων καθαρών στρατηγικών. Στην περίπτωση αυτή, θα 

µπορούσε να επιλέξει τυχαία υιοθετώντας τη µεικτή στρατηγική (mixed strategy), η 

οποία περιλαµβάνει συνδυασµό στρατηγικών,  κάθε µία από τις οποίες επιλέγεται µε 

πιθανότητα µικρότερη της µονάδας.  

Παραδείγµατος χάριν, ας υποθέσουµε ότι ο Κωνσταντίνος είναι καλεσµένος σε µία 

επίσηµη δεξίωση και πρέπει να επιλέξει µεταξύ δύο καθαρών στρατηγικών: «να φορέσει 

γραβάτα» ή «να φορέσει παπιγιόν». Υποθέτουµε ότι θα προτιµούσε γραβάτα αν είχε 

αξιόπιστες πληροφορίες ότι οι περισσότεροι καλεσµένοι θα φορούσαν γραβάτα, ενώ αν 

γνώριζε ότι οι περισσότεροι καλεσµένοι είχαν επιλέξει να φορέσουν παπιγιόν, τότε θα 

επέλεγε και εκείνος να φορέσει παπιγιόν (στην προσπάθειά του να είναι οµοιόµορφα 

ενδεδυµένος και να µην ξεχωρίζει σαν ...τη µύγα µες στο γάλα). Πώς θα αποφασίσει όµως 

αν δεν έχει αξιόπιστες πληροφορίες για το ποσοστό των καλεσµένων που φορούν 

παπιγιόν; Στην περίπτωση αυτή, θα µπορούσε να επιλέξει τυχαία µεταξύ των δύο 

δυνητικών επιλογών, υιοθετώντας την ακόλουθη µεικτή στρατηγική: να επιλέξει την 

καθαρή στρατηγική «Παπιγιόν» µε πιθανότητα p και την καθαρή στρατηγική «Γραβάτα» 

µε πιθανότητα (1-p).     

 

Μεικτές και καθαρές στρατηγικές 

Αν ο παίκτης έχει στη διάθεσή του Ν καθαρές στρατηγικές (S1, S2, …, Sn), τότε η 

µεικτή στρατηγική Μ ορίζεται από τις αντίστοιχες πιθανότητες (p1, p2, …, pn) µε τις 

οποίες θα πρέπει να επιλέξει κάθε µία από τις καθαρές στρατηγικές του.  
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(5,2) 
 

(1,4) 
 

(4,4) 
 

(0,2) 

 

Παρατηρήσεις: 

α. Για να είναι σαφώς καθορισµένη η Μ, θα πρέπει κάθε µία από τις πιθανότητες να 

βρίσκεται µεταξύ 0 και 1 και το άθροισµά τους να ισούται µε τη µονάδα,    δηλ. 0 < p1, 

p2, …, pn < 1 και Σpi = 1  

β. Η µεικτή στρατηγική (p1=0, p2=0, …, pj=1, …, pn=0) είναι ισοδύναµη µε την 

καθαρή στρατηγική Sj.  

2.2 Η κανονική μορφή παιγνίου  

Οι δύο κύριες εκφράσεις παρουσίασης του τρόπου µε τον οποίο οι στρατηγικές των 

παιγνίων αλληλεπιδρούν για να παραγάγουν αποτελέσµατα είναι:  

α. Η κανονική µορφή και β. Η εκτεταµένη µορφή παιγνίου  

Στο παρόν θα ασχοληθούµε µε παίγνια δύο παικτών σε κανονική µορφή, η 

παρουσίαση των οποίων γίνεται σε µορφή πίνακα (στρατηγική µορφή) που συνδέει 

συνδυασµούς καθαρών στρατηγικών µε αποτελέσµατα εκπεφρασµένα σε µονάδες 

ωφέλειας για κάθε παίκτη του παιγνίου. ∆ηλαδή, οι στήλες και οι γραµµές του εν λόγω 

πίνακα είναι καθαρές στρατηγικές.  

Ο παίκτης που επιλέγει µεταξύ στρατηγικών σε γραµµές θα αναφέρεται ως Row player 

(R), ενώ ο παίκτης που επιλέγει µεταξύ στηλών θα αναφέρεται ως Column player (C). 

Υποθέτοντας ότι κάθε παίκτης έχει δύο επιλογές στρατηγικής, θα συµβολίζουµε το 

αποτέλεσµα π.χ. ως (R1,C2) όταν η R επιλέγει τη στρατηγική R1 και ο C επιλέγει τη 

στρατηγική C2. Αυτό σηµαίνει ότι οι µονάδες ωφέλειας που προκύπτουν από το 

συνδυασµό καθαρών στρατηγικών των δύο παικτών είναι: R1 για την R και C2 για τον C.        

Παράδειγµα         

     C1       C2 

R1    

R2 



ΔΙΠΛΩΜΑΤΙΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ:  ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ ΣΤΗ ΘΕΩΡΙΑ ΠΑΙΓΝΙΩΝ  

 

8 

 

Στον παραπάνω πίνακα παρουσίασης του παιγνίου σε κανονική µορφή, το αποτέλεσµα 

από την επιλογή των δύο παικτών που αναφέραµε θα ήταν (1,4), δηλαδή η R θα 

αποκόµιζε 1 µονάδα ωφέλειας και ο C θα είχε αντίστοιχα 4 µονάδες ωφέλειας.     

Παρατήρηση 

Όταν εξετάζουµε τα παίγνια στην κανονική µορφή τους ξεκινάµε µε την υπόθεση ότι οι 

παίκτες επιλέγουν στρατηγική άπαξ (µία φορά µόνον), ταυτόχρονα και χωρίς να 

βρίσκονται σε επικοινωνία ή συνεννόηση µεταξύ τους. Οι παίκτες δηλαδή επιλέγουν 

µεταξύ των διαθέσιµων στρατηγικών µία φορά και βλέπουν την επιλογή του «αντιπάλου» 

τους παίκτη µόνον όταν το παίγνιο έχει ολοκληρωθεί. Εποµένως, το παίγνιο αυτό 

στερείται πραγµατικού (ιστορικού) χρόνου στη διάρκεια του οποίου να λαµβάνει χώρα 

δυναµική διαδικασία επιλογής στρατηγικής µετά από παρατήρηση και σκέψη που 

τροφοδοτείται από τις κινήσεις σε πραγµατικό χρόνο των παικτών κατά την (υπαρκτή) 

διάρκεια του παιγνίου. Για το λόγο αυτό και στο πλαίσιο αυτό που περιγράψαµε, ο τύπος 

των παιγνίων σε κανονική µορφή εκφράζει επαρκώς τα στατικά παίγνια.  

 

Ορισµοί Κανονικής Μορφής (Normal Form) 

N={1,...,n} 

Si : το σύνολο των διαθέσιµων επιλογών-στρατηγικών (actions) του παίκτη i 

S= S1 x  ··· x  Sn : το προφίλ στρατηγικών (set of actions) 

ui: S → R   : η συνάρτηση χρησιµότητας (utility function) του παίκτη i 

 

Παράδειγµα  

Το παίγνιο µεταξύ θηρευτή (αρπακτικού: Predator) και θηράµατος (λείας: Prey), όπου οι δύο 

πλευρές µπορούν να είναι ενεργητικές (Active) ή αδρανείς (Passive) 

 

Pred\Prey    Active     Passive 

Active          2, -7         6, -8 

Passive         3, -6        -1, 0 

 

Βάσει του παραπάνω συµβολισµού, έχουµε ότι: 
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Ν = {Pred, Prey} 

S1 = {Active, Passive},    S2 = {Active, Passive} 

u1 (Active, Active) = 2,    u1 (Active, Passive) = 6,  

u2 (Active, Active) = -7,   u2 (Active, Passive) = -8,   κ.ο.κ.  

2.3 Λύση και στρατηγική ισορροπίας για στατικά παίγνια 

Η Θεωρία των Παιγνίων και ο σκοπός για τον οποίο µελετούµε τα διάφορα παίγνια 

αναφέρονται στην πρόβλεψη του τρόπου µε τον οποίο θα εκτυλιχθούν οι στρατηγικές 

αλληλεπιδράσεις µεταξύ των διαφόρων παικτών, κάτω από τη de facto παραδοχή ότι η 

συµπεριφορά κάθε παίκτη είναι ορθολογική και όχι απρόβλεπτη ή προϊόν παραφροσύνης.  

Η «λύση» ενός παιγνίου µέσω της Θεωρίας Παιγνίων περιγράφει τον προσδιορισµό µε σαφή 

τρόπο της τελικής έκβασης αυτού και περιγράφεται συνήθως στη βιβλιογραφία και µε τον 

όρο «ισορροπία». Η ανακάλυψη της γενικής λύσης ενός παιγνίου οδηγεί τους θεωρητικούς 

των παιγνίων να µιλούν για στρατηγικές µοναδικής ισορροπίας, υπό την έννοια µίας 

σταθερής κατάστασης στην οποία δεν υπάρχουν εσωτερικές δυνάµεις που να την 

µεταβάλλουν. Με άλλα λόγια, οι παίκτες (που υποτίθεται ότι επιλέγουν και συµπεριφέρονται 

µε ορθολογικά κριτήρια) οδηγούνται τρόπον τινά «αναγκαστικά» στη λύση-ισορροπία που 

προσδιορίζει η Θεωρία Παιγνίων, εφόσον η πλήρης κατανόηση των στρατηγικών και της 

αλληλεπίδρασης µεταξύ των αντιπάλων οδηγεί σε υιοθέτηση αυτών που θα δώσουν τη 

συγκεκριµένη «λύση».  

 

Όπως προαναφέρθηκε στην εισαγωγή (παρ. 1.2), µία ειδική κατηγορία παιγνίων είναι τα 

παίγνια σταθερού (ειδική περίπτωση είναι τα µηδενικού) αθροίσµατος δύο 

παικτών.  

Τα παίγνια αυτά ορίζονται ως εξής: 

Για οποιονδήποτε συνδυασµό στρατηγικών των παικτών, το άθροισµα των 

ανταµοιβών τους είναι µία σταθερά c, θετική ή αρνητική. Όταν η τιµή της σταθεράς 
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είναι θετική, οι παίκτες µοιράζονται κάποια ανταµοιβή, ενώ όταν είναι αρνητική 

επιβαρύνονται µε κάποιο κόστος.  

Στην ειδική περίπτωση που η τιµή της σταθεράς ισούται µε το µηδέν, τότε 

οµιλούµε για παίγνιο µηδενικού αθροίσµατος δύο παικτών. Σε αυτό το παίγνιο, 

το κέρδος του ενός παίκτη είναι ίσο µε τη ζηµία του συµπαίκτη του.  

 

Ένα παίγνιο δύο παικτών περιγράφεται συνήθως µε έναν πίνακα αποτελεσµάτων ή 

πληρωµών ή ανταµοιβών (payoff matrix) , δηλαδή έναν πίνακα που δείχνει το 

αποτέλεσµα του παιγνίου για κάθε συνδυασµό στρατηγικών των διαφόρων παικτών. 

Ο J. von Neumann, ο οποίος θεωρείται ο ιδρυτής της Θεωρίας Παιγνίων, παρουσίασε το 

έτος 1928 µία λύση που ισχύει για την ευρεία αυτή κατηγορία των παιγνίων µηδενικού 

αθροίσµατος. Μελετώντας αυτά τα παίγνια, απέδειξε στο δοκίµιο που εκδόθηκε στη 

γερµανική γλώσσα και σηµάδευσε ουσιαστικά τα πρώτα βήµατα της Θεωρίας Παιγνίων 

στην επιστηµονική ιστορία, ότι µπορούν όλα να λυθούν µε τον ίδιο τρόπο, 

σηµατοδοτώντας τη γέννηση της Θεωρίας. 

Ο von Neumann αναζήτησε στρατηγικές που θα µπορούσαν να εγγυηθούν στον κάθε 

παίκτη µέγιστες αποδόσεις ανεξαρτήτως των στρατηγικών του αντιπάλου του, σε όλα τα 

παίγνια µηδενικού αθροίσµατος. Λαµβάνοντας την οπτική κάθε παίκτη ότι θα επιλέξει 

ορθολογικά τη στρατηγική εκείνη που επιφέρει τη µεγιστοποίηση της ελάχιστης ωφέλειάς 

του, οδηγώντας στο «µη χείρον βέλτιστον» µε βάση το χειρότερο δυνατό αποτέλεσµα που 

µπορεί να συµβεί από την επιλογή στρατηγικής του αντιπάλου, ο von Neumann όρισε την 

ενδεδειγµένη αυτή στρατηγική του «απαισιόδοξου» παίκτη ως maximin (maximize the 

min imum).  

Η maximin απόδοση κάθε παίκτη είναι εποµένως εκείνη που αντιστοιχεί στην επιλογή της 

στρατηγικής που επιφέρει τη µεγιστοποίηση της ελάχιστης ωφέλειας του παίκτη. Ο von 

Neumann παρατήρησε ότι το άθροισµα των τιµών maximin των δύο παικτών σε ένα 

παίγνιο µηδενικού αθροίσµατος ισούται µε το µηδέν και γενικεύοντας για όλα τα παίγνια 
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αυτής της κατηγορίας (µηδενικού αθροίσµατος µε δύο παίκτες), απέδειξε (Θεώρηµα) ότι 

πάντοτε το άθροισµα των αποδόσεων maximin των παικτών ισούται µε µηδέν.      

 

Παρατήρηση 

Η µέθοδος του von Neumann αποσκοπούσε στην εξαγωγή της ορθολογικής στρατηγικής 

κάθε ατόµου ανεξάρτητα από τις αντιλήψεις του σχετικά µε την πιθανότερη συµπεριφορά 

του αντιπάλου του. Κάθε παίκτης εξετάζει µόνον τις αποδόσεις για τον ίδιο, µε σκοπό να 

αποφασίσει ποια στρατηγική θα του δώσει το καλύτερο δυνατό από τα χειρότερα 

δυνητικά αποτελέσµατα. Η οπτική κάθε παίκτη είναι η απόλυτη απαισιοδοξία και 

στηρίζεται στη λογική επιλογής του καλύτερου από τα χειρότερα, γεγονός το οποίο έχει 

πράγµατι λογική στην περίπτωση παιγνίων µηδενικού αθροίσµατος καθόσον το κίνητρο 

κάθε παίκτη να µεγιστοποιήσει την ωφέλειά του ταυτίζεται -ως άλλη όψη του ιδίου 

νοµίσµατος- µε την προσπάθεια ελαχιστοποίησης της ωφέλειας του αντιπάλου.  

Ωστόσο, η παραπάνω λογική δε στέκει στην περίπτωση διαφορετικού τύπου παιγνίων. Το 

τρωτό σηµείο της υπόθεσης ότι οι παίκτες θα σκέφτονται µε αυτόν τον απαισιόδοξο, 

ανεξάρτητο της συµπεριφοράς του αντιπάλου, τρόπο προκειµένου να µεγιστοποιήσουν 

την ωφέλειά τους ήταν αυτό που γέννησε αργότερα τον προβληµατισµό των θεωρητικών 

των παιγνίων και οδήγησε στη διατύπωση της έννοιας της ισορροπίας στις αρχές της 

δεκαετίας του 1950 από τον John Nash. Κλειδί στην προσέγγιση του Nash όσον αφορά 

στον προσδιορισµό της βέλτιστης στρατηγικής κάθε παίκτη ήταν η σκέψη ότι η απόφαση 

κάθε ατόµου αποσκοπεί στη µεγιστοποίηση της προσδοκώµενης ωφέλειάς του ως προς 

τις προσδοκίες του ατόµου αυτού για τις επιλογές του αντιπάλου.  Με άλλα λόγια, ο John 

Nash θεώρησε ότι οι ορθολογικά σκεπτόµενοι παίκτες στο παίγνιο θα πρέπει να λάβουν 

σοβαρά υπ’ όψιν τους τα κίνητρα των αντιπάλων τους και να διαµορφώσουν προσδοκίες 

σχετικά µε τη στρατηγική του αντιπάλου προκειµένου να ανακαλύψουν τη δική τους 

βέλτιστη στρατηγική.  
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Η στρατηγική βέλτιστης απάντησης (best response) ορίζεται ακολούθως: 

H στρατηγική Ri είναι η βέλτιστη απάντηση για την παίκτρια R στη στρατηγική Cj 

του (αντιπάλου) παίκτη C, αν η στρατηγική αυτή εξασφαλίζει στην R τη µέγιστη 

ωφέλεια (απόδοση) δεδοµένου ότι ο C έχει επιλέξει τη στρατηγική Cj.   

Οµοίως, για τον παίκτη C, ορίζεται η στρατηγική βέλτιστης απάντησης δεδοµένης 

της επιλογής «παιξίµατος» της R.      

 

Τα παίγνια  µηδενικού  αθροίσµατος επέτρεπαν την εύρεση καθολικά αποδεκτών λύσεων 

που άφηναν ικανοποιηµένους αµφότερους τους δύο παίκτες. Υπό αυτή την έννοια  

παρουσιάζουν µεγάλη απόκλιση από τα πραγµατικά προβλήµατα της καθηµερινότητας,  που 

συνήθως δεν καταλήγουν σε αµοιβαία αποδεκτές λύσεις. 

Αντίθετα, στα παίγνια µη µηδενικού αθροίσµατος (non-zero sum games), 

ανεξαρτήτως πολυπλοκότητας, σπάνια εξασφαλίζεται κοινά αποδεκτή λύση. Αυτό 

συµβαίνει επειδή δεν υπάρχει κάποια στρατηγική, η οποία να υπερέχει ξεκάθαρα έναντι 

των υπολοίπων, ώστε να µπορεί να χαρακτηρισθεί ως βέλτιστη, όπως επίσης και διότι τα 

οφέλη των παικτών δεν είναι δυνατόν να ποσοτικοποιηθούν και ως εκ τούτου να 

προσδιοριστούν µε ακρίβεια. 

Γενικά, σε ένα παίγνιο δύο παικτών υπάρχουν, τόσο ανταγωνιστικά στοιχεία, όσο και 

στοιχεία συνεργασίας των δύο πλευρών, καθώς τα συµφέροντα µπορεί να είναι άλλοτε 

αντικρουόµενα και άλλοτε κοινά. Σε ένα παίγνιο µηδενικού αθροίσµατος  δεν  υπάρχει 

κανένα κοινό συµφέρον, δεδοµένου ότι ισχύει µεταφορικά το ρητό «ο θάνατός σου η ζωή 

µου». Σε πλήρη  αντιδιαστολή είναι τα παίγνια πλήρους συνεργασίας (cooperative 

games), όπου οι δύο παίκτες έχουν µόνο κοινά συµφέροντα. Τέτοια περίπτωση αποτελούν 

ο κυβερνήτης ενός αεροπλάνου και ο συντονιστής του πύργου ελέγχου, οι οποίοι 

ουσιαστικά «παίζουν» ένα παίγνιο πλήρους συνεργασίας µε έναν κοινό στόχο, την 

προσγείωση του αεροπλάνου. Η επίλυση  αυτών  των  παιγνίων  είναι  σχετικά  εύκολη και 

απαιτεί τον αποδοτικό συνδυασµό των κινήσεων των δύο παικτών. 
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Όλα τα υπόλοιπα  παίγνια  δύο παικτών αποτελούν  µία ενδιάµεση  κατάσταση  µεταξύ 

των δύο ακραίων περιπτώσεων που αναφέρθηκαν παραπάνω. Παίγνια που συνδυάζουν 

ανταγωνιστικά στοιχεία και στοιχεία συνεργασίας είναι γενικά πιο πολύπλοκα, όµως και 

πιο ενδιαφέροντα, καθώς συναντώνται πολύ πιο συχνά στην καθηµερινή ζωή. Τέτοιες 

περιπτώσεις αποτελούν ένας πωλητής αυτοκινήτων που διαπραγµατεύεται µε έναν 

πελάτη. Και οι δύο επιθυµούν την ολοκλήρωση της αγοραπωλησίας, τους χωρίζει όµως το 

αντίτιµο. Άλλη παρόµοια περίπτωση µπορεί να αποτελεί στα χρηµατοοικονοµικά η 

συγχώνευση δύο τραπεζών. Και στις δύο περιπτώσεις τα κίνητρα των δύο παικτών είναι 

πολύπλευρα. 

Υπάρχουν ωστόσο και   καταστάσεις, στις οποίες οι δύο παίκτες έχουν κοινά συµφέροντα, 

παρότι αυτά δεν είναι ορατά εκ πρώτης όψεως. Για δύο κράτη που βρίσκονται σε 

εµπόλεµη κατάσταση, κοινό συµφέρον µπορεί να αποτελεί η κατάπαυση του πυρός, καθώς 

και η µη χρήση τοξικών αερίων και πυρηνικών όπλων, προκειµένου να αποφευχθεί ένα 

πυρηνικό ολοκαύτωµα. 

Όπως λοιπόν είναι εύκολα αντιληπτό, τα παίγνια µη-µηδενικού  αθροίσµατος 

παρουσιάζουν µεγάλη σύνδεση µε την πραγµατικότητα και βρίσκουν ποικίλες εφαρµογές 

σε πολλές εκφάνσεις της καθηµερινότητας. Χαρακτηριστικά πεδία   εφαρµογών τους 

αποτελούν οι πολιτικές  επιστήµες,  η οικονοµία,  η φιλοσοφία, αλλά και η βιολογία και η 

πληροφορική.  

 
 

2.4 Γενικός ορισμός παιγνίων  
 

Στα παίγνια που δεν ανήκουν στη συγκεκριµένη κατηγορία των µη-µηδενικού  αθροίσµατος, 

το όφελος του ενός παίκτη δεν αντικατοπτρίζει τη ζηµία του άλλου, µε συνέπεια τα 

στοιχεία του πίνακα πληρωµών να µην είναι δυνατό να παρουσιασθούν µε έναν αριθµό, 

αλλά µε ένα ζεύγος αριθµών. 

Η γενική   µορφή   πίνακα   πληρωµών   ενός   τέτοιου παιγνίου   δύο   παικτών   είναι η 

εξής: 
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               B1               B2 

 A1   

 Α2 

  

όπου ο παίκτης-γραµµή (Α) έχει δυνατότητα να επιλέξει µεταξύ δύο στρατηγικών (Α1 ή 

Α2) και ο παίκτης-στήλη (Β) επίσης µεταξύ δύο στρατηγικών (Β1 ή Β2).   

 

 

Βελτιστοποίηση κατά  Paretto 

 

Στα παίγνια µη-µηδενικού αθροίσµατος υπάρχουν συγκεκριµένες συνθήκες 

βελτιστοποίησης.  Μία από αυτές είναι και η περίφηµη βελτιστοποίηση Pareto, που φέρει 

την ονοµασία  της  από  τον  διάσηµο  Ιταλό  κοινωνιολόγο,  οικονοµολόγο  και  φιλόσοφο 

Fritz Wilfried  Pareto ,  ο  οποίος  αποτέλεσε  το  θεµέλιο  λίθο  για  την  εξέλιξη  του  

πεδίου  της µικροοικονοµίας. 
  

Σε κάθε παίγνιο µη-µηδενικού αθροίσµατος, το ζεύγος τιµών (a,b) θεωρείται  

βέλτιστο του (a’,b’), αν ισχύει µία από τις παρακάτω σχέσεις : 

a > a’ και b ≥ b’, ή, a ≥ a’ και b > b’                                                                                     
 
 
 
Παρατήρηση  

Το ζεύγος ενός παιγνίου θεωρείται βέλτιστο κατά Pareto αν στο παίγνιο δεν υπάρχει 

κανένα άλλο ζεύγος µε µεγαλύτερο όφελος για κάποιον από τους δύο παίκτες. 

 

 

(a11, b11) (a12, b12) 

(a21, b21) (a22, b22) 
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2.5 Η έννοια της κυρίαρχης στρατηγικής (Dominance) 
 

� Η στρατηγική si είναι ασθενώς κυρίαρχη  (ή κυρίαρχη µε την ασθενή µορφή) για 

τον παίκτη i όταν ισχύει:  

ui (si, s-i ) ≥  ui (si’, s-i )  για κάθε si’  και s-i 

 

� Η στρατηγική si είναι αυστηρά κυρίαρχη για τον παίκτη i όταν ισχύει:  

ui (si, s-i ) >  ui (si’, s-i )  για κάθε si’  και s-i 

 

Παράδειγµα 1 

 

Pred\Prey      Active          Passive 

Active           3, -1.5            5, -2 

Passive         2.5, -1.3          0, 0 

 

Τα αρπακτικά (Predators) έχουν µία αυστηρά κυρίαρχη στρατηγική στο παράδειγµα αυτό 

(αφού 3 > 2.5 αν το θήραµα επιλέξει να κινείται και 5 > 0 αν επιλέξει να µείνει ακίνητο).   

 

 

Παράδειγµα 2 

 

1\2                Σινεµά       Σπίτι 

Σινεµά           2, 1            1, 1 

Σπίτι              0, 1            0, 2 

 

 

Η στρατηγική «Σινεµά» είναι «αυστηρά» κυρίαρχη στρατηγική για τον παίκτη 1 και η 

στρατηγική «Σπίτι» είναι «ασθενώς» κυρίαρχη για τον παίκτη 2. 
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Απόδειξη 

Α. Η στρατηγική «Σινεµά» είναι «αυστηρά» κυρίαρχη στρατηγική για τον παίκτη 1: 

Όταν ο δεύτερος παίκτης επιλέξει να πάει σινεµά, ο πρώτος παίκτης έχει όφελος 2 αν 

πάει σινεµά και 0 αν κάτσει στο σπίτι. Όταν ο δεύτερος παίκτης επιλέξει «Σπίτι», ο πρώτος 

παίκτης έχει όφελος 1 αν παίξει «Σινεµά» και 0 αν παίξει «Σπίτι». (∆ηλαδή, το «Σινεµά» 

είναι πάντοτε αυστηρά κυρίαρχη στρατηγική για τον πρώτο παίκτη).  

  

Β. Η στρατηγική «Σπίτι» είναι «ασθενώς» κυρίαρχη στρατηγική για τον παίκτη 2: 

Όταν ο πρώτος παίκτης επιλέξει να πάει σινεµά, ο δεύτερος παίκτης έχει όφελος 1 

είτε επιλέξει να πάει σινεµά, είτε να κάτσει στο σπίτι (άρα είναι αδιάφορος µεταξύ των δύο). 

Όταν ο πρώτος παίκτης επιλέξει «Σπίτι», ο δεύτερος παίκτης έχει όφελος 1 αν παίξει 

«Σινεµά» και 2 αν παίξει «Σπίτι». (∆ηλαδή, η στρατηγική «Σπίτι» είναι αυστηρά 

προτιµότερη).  

           ■ 

  

2.6 Η έννοια της ισορροπίας (Nash equilibrium) 

 
Θεωρούµε το παίγνιο µεταξύ δύο παικτών σε κανονική µορφή ή µορφή πίνακα 

(matrix game) όπου κάθε ένας παίκτης καλείται να επιλέξει µεταξύ ενός συνόλου 

στρατηγικών Si (i=1, 2, …n) (strategy set) που διαθέτει.  

 

Το Matrix Game παίζεται ως εξής: 

Και οι δύο παίκτες επιλέγουν ταυτόχρονα (και ανεξάρτητα ο ένας από τον άλλο) 

µία στρατηγική από το σύνολο στρατηγικών τους και το παίγνιο ολοκληρώνεται. 

Αν s1 ϵ S1 και s2 ϵ S2 είναι οι επιλεχθείσες στρατηγικές των δύο παικτών, τότε 

κάθε παίκτης i λαµβάνει πληρωµή (payoff) ui(s1,s2), η οποία είναι συνάρτηση των 

επιλογών των δύο παικτών.   
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Το ζεύγος στρατηγικών (s1*, s2*) ϵ S1 x S2 αποτελεί ισορροπία κατά Nash -

Nash equilibrium- (ή απλώς ισορροπία, ή, λύση) ενός τέτοιου παιγνίου (matrix 

game) αν: 

1. u1 (s1*,s2*)  ≥   u1 (s1,s2*) για κάθε s1 ϵ S1  και 

2. u2 (s1*,s2*)  ≥   u2 (s1*,s2) για κάθε s2 ϵ S2 

       

Ο παραπάνω ορισµός επεκτείνεται και για την περίπτωση ενός παιγνίου µε περισσότερους 

από δύο παίκτες (n παίκτες), οι οποίοι επιλέγουν από ένα σύνολο στρατηγικών (Si), τα 

στοιχεία του οποίου καλούνται στρατηγικές (strategies) ή δράσεις (actions) και λαµβάνουν 

απόδοση (payoff) που εξαρτάται από τις επιλογές όλων των παικτών.  

Η συνάρτηση απόδοσης είναι ui: S1xS2x…xSn → R  

Συχνά τα εν λόγω παίγνια δεν µπορούν να παρουσιασθούν σε µορφή πίνακα, ωστόσο οι 

περισσότερες από τις ιδέες επίλυσης των απλών παιγνίων σε µορφή πίνακα µπορούν να 

επεκταθούν και για τη γενικευµένη αυτή κατηγορία παιγνίων: τα στρατηγικά παίγνια ή 

παίγνια στρατηγικής (strategic games). 

 

Το Strategic Game παίζεται ως εξής: 

Όλοι οι παίκτες επιλέγουν ταυτόχρονα και ανεξάρτητα ο ένας από τον άλλο µία 

στρατηγική από το σύνολο στρατηγικών τους και το παίγνιο ολοκληρώνεται.  

Αν si ϵ Si είναι η επιλεχθείσα στρατηγική κάθε παίκτη, τότε κάθε παίκτης i 

λαµβάνει απόδοση (payoff) ui(s1,s2, ..., sn).   

 

Μία  ισορροπία   Nash   ενός  παιγνίου  στρατηγικής G = {S1 ,..., Sn , u1 , ..., un } είναι µία 

διατεταγµένη n-άδα στρατηγικών (s1*, s2*, ....., sn*) -προφίλ στρατηγικών- τέτοια ώστε 

για κάθε παίκτη i να ισχύει: 

 

ui (s1*, s2*, …, si*, …, sn*)  ≥   ui (s1*, …, si-1*, si, si+1*, …, sn*), για κάθε 

στρατηγική si ϵ Si του παίκτη i.  
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Η έννοια της ισορροπίας κατά Nash είναι ότι κανένας εκ των παικτών δεν οφελείται αν 

διαφοροποιήσει µόνον ο ίδιος της στρατηγική του. ∆ηλαδή, αν όλοι οι παίκτες έχουν 

επιλέξει µία στρατηγική, τότε ενδεχόµενη αλλαγή στρατηγικής από έναν παίκτη µε 

ταυτόχρονη διατήρηση της στρατηγικής των υπολοίπων, δεν του αποφέρει  µεγαλύτερο 

όφελος παρά µόνον απόδοση (payoff) το πολύ ίση µε αυτήν της ισορροπίας.  

Επιστρέφοντας στην περίπτωση του Matrix Game µη-µηδενικού αθροίσµατος µεταξύ δύο 

παικτών, ο παίκτης Α και ο παίκτης  Β βρίσκονται  σε ισορροπία  Nash,   αν ο παίκτης  Α 

επιλέγει  τη βέλτιστη στρατηγική (best response) που µπορεί, λαµβάνοντας υπ’ όψιν 

του την επιλογή του παίκτη Β και αντίστοιχα, ο παίκτης Β επιλέγει τη βέλτιστη  

στρατηγική  του, αξιολογώντας την επιλογή του παίκτη  Α. 

 

Παρατηρήσεις 

Μία ισορροπία Nash δεν αποφέρει απαραίτητα τα µεγαλύτερα οφέλη σε όλους τους 

παίκτες που συµµετέχουν. Αυτό οφείλεται στο γεγονός ότι δεν είναι κατ’ ανάγκη βέλτιστη  

κατά  Pareto.  Σε  πολλές  περιπτώσεις δηλαδή,  όλοι  οι  παίκτες µπορούν να βελτιώσουν 

την απόδοσή τους εφόσον καταφέρουν να συµφωνήσουν µεταξύ τους σε ένα σύνολο 

στρατηγικών, διαφορετικών από αυτές που αποτελούν την ισορροπία Nash. 

Χαρακτηριστικό παράδειγµα είναι  τα διάφορα «καρτέλ»,  τα οποία αποτελούν συµφωνίες 

ανάµεσα σε µεγάλους παίκτες της αγοράς µε σκοπό τον προσδιορισµό των τιµών 

καταναλωτικών αγαθών και υπηρεσιών που οδηγεί σε µεγιστοποίηση των κερδών των 

παικτών (όπως π.χ. το «πετρελαϊκό καρτέλ» των χωρών-µελών του Οργανισµού 

Πετρελαιοπαραγωγών κρατών-εξαγωγών (OPEC), που µπορεί να θεωρηθεί ως ένα τέτοιο 

παίγνιο). Στα παραδείγµατα που θα αναφέρουµε σε επόµενη παράγραφο, θα αναλύσουµε 

διάφορα φηµισµένα παίγνια στα οποία µία ισορροπία Nash µπορεί να είναι βέλτιστη κατά 

Pareto ή όχι.  

Όταν στον ορισµό ισχύει µόνον η ανισότητα, τότε οµιλούµε για ισχυρή ισορροπία Nash, 

ενώ όταν ισχύει και η ισότητα πρόκειται για ασθενή ισορροπία Nash.  



ΔΙΠΛΩΜΑΤΙΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ:  ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ ΣΤΗ ΘΕΩΡΙΑ ΠΑΙΓΝΙΩΝ  

 

19 

 

Ένα παίγνιο µπορεί να έχει ισορροπία Nash µε χρήση είτε αµιγών, είτε µεικτών 

στρατηγικών. Ο John Nash απέδειξε ότι κάθε παίγνιο µεικτών στρατηγικών n 

παικτών έχει µία  τουλάχιστον ισορροπία Nash. 

Παρακάτω θα δούµε την πρακτική σηµασία της ισορροπίας Nash, µε την παράθεση 

ορισµένων χαρακτηριστικών παραδειγµάτων. 

 

2.7 Επαναλαμβανόμενα παίγνια (Repeated Games) 
 

Τα επαναλαµβανόµενα παίγνια αποτελούν µία ειδική κατηγορία διαδοχικών 

παιγνίων και είναι ιδιαίτερα σηµαντικά, διότι µπορούν συχνά να ερµηνεύσουν 

διάφορα είδη συµπεριφοράς (όπως π.χ. η σύγκρουση και η συνεργασία), τα οποία 

δεν είναι εύκολο να ερµηνευθούν στο πλαίσιο των στατικών στρατηγικών παιγνίων. 

Τα επαναλαµβανόµενα παίγνια προκύπτουν από τα στρατηγικά παίγνια όταν αυτά 

«παίζονται» σε πολλές περιόδους, είτε σε πεπερασµένο αριθµό, είτε άπειρες φορές. 

Οι παίκτες λαµβάνουν την απόδοσή τους µετά από κάθε περίοδο που παίζεται το 

στρατηγικό παίγνιο. Συνεπώς, η συνολική απόδοση (payoff) κάθε παίκτη στο 

επαναλαµβανόµενο παίγνιο είναι το άθροισµα των αποδόσεων που λαµβάνει σε κάθε 

περίοδο που παίζεται το στρατηγικό παίγνιο. Αν αυτό το άθροισµα προεξοφληθεί µε 

κάποιον παράγοντα προεξόφλησης, τότε έχουµε επαναλαµβανόµενο παίγνιο µε 

προεξόφληση, διαφορετικά, έχουµε επαναλαµβανόµενο παίγνιο χωρίς προεξόφληση.  

Στην περίπτωση των επαναλαµβανόµενων παιγνίων µε πεπερασµένο ορίζοντα, ένα 

ενδιαφέρον στοιχείο είναι ότι ενδέχεται να υπάρχουν καταστάσεις που, ενώ δεν είναι 

καταστάσεις ισορροπίας στο απλό στρατηγικό παίγνιο (µιας περιόδου), εντούτοις 

αποτελούν µέρος µιας κατάστασης ισορροπίας του επαναλαµβανόµενου παιγνίου. 

Επίσης, υπάρχουν διακριτές διαφορές µεταξύ της ισορροπίας σε πεπερασµένα 

επαναλαµβανόµενα παίγνια και της ισορροπίας σε επαναλαµβανόµενα παίγνια µη 

πεπερασµένου (άπειρου) ορίζοντα.       
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2.7.1 Η δομή και η ισορροπία των επαναλαμβανόμενων παιγνίων  

 

Ένα στρατηγικό παίγνιο G περιγράφεται πλήρως από τα σύνολα στρατηγικής των 

παικτών και τις αντίστοιχες συναρτήσεις απόδοσης (βλ. σελ.21).  

Το επαναλαµβανόµενο παίγνιο προκύπτει παίζοντας το G διαδοχικά πολλές φορές. 

Αν επαναλαµβάνεται για Τ περιόδους (πεπερασµένες ή άπειρες), τότε έχουµε ένα 

επαναλαµβανόµενο παίγνιο Τ-περιόδων, ενώ το µεµονωµένο στάδιο G που 

επαναλαµβάνεται σε κάθε περίοδο λέγεται stage game, single-period game ή one-

shot game.  

Αν ένα στρατηγικό παίγνιο G επαναληφθεί σε Τ περιόδους, θα προκύψει µία σειρά 

από δράσεις ως αποτέλεσµα των αντίστοιχων δράσεων των παικτών σε κάθε 

περίοδο.  

Sτ = (Sτ,1, Sτ,2, …, Sτ,n) ϵ S,                   1 ≤ τ ≤ Τ 

Το διάνυσµα ht = (S1, …, St) λέγεται ιστορία του επαναλαµβανόµενου παιγνίου 

µέχρι και την περίοδο t.  

Όταν οι παίκτες συµµετέχουν σε ένα επαναλαµβανόµενο παίγνιο, τη στιγµή που 

αποφασίζουν τί θα πράξουν σε µία οποιαδήποτε περίοδο t, έχουν ήδη παρατηρήσει 

την ιστορία του παιγνίου µέχρι και την προηγούµενη περίοδο      (t-1). Εποµένως, η 

επιλογή κάθε παίκτη στο στάδιο t σχετίζεται µε την ιστορία του παιγνίου µέχρι και 

την προηγούµενη περίοδο (ht-1).   επιλέξουν ποτελούν µία ειδική κατηγορία 

διαδοχικών παιγνίων και είναι ιδιαίτερα σηµαντικά, διότι µπορούν συχνά να 

ερµηνεύσουν διάφορα είδη συµπεριφοράς (όπως π.χ. η σύγκρουση και η 

συνεργασία), τα οποία δεν είναι εύκολο να ερµηνευθούν στο πλαίσιο των στατικών 

στρατηγικών παιγνίων. 

Ορισµός (Ισορροπία Nash επαναλαµβανόµενου παιγνίου) 

Ένα προφίλ στρατηγικής σ* = (σ1*, …, σn*) ενός επαναλαµβανόµενου παιγνίου Τ-περιόδων 

ορίζεται ως ισορροπία Nash, ή απλώς ισορροπία, αν για κάθε παίκτη i και κάθε 

στρατηγική σi ισχύει ότι:     Vi (σi*, σ-i*) ≥  Vi (σi, σ-i*)  
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Παρατηρήσεις  

� Οι καταστάσεις ισορροπίας Nash είναι διαφορετικές στην περίπτωση που 

έχουµε παράγοντα προεξόφλησης. Αν για κάποιον παράγοντα προεξόφλησης 

δ (0<δ<1) το προφίλ στρατηγικής σ αποτελεί ισορροπία Nash ενός 

επαναλαµβανόµενου παιγνίου πεπερασµένου αριθµού περιόδων, τότε θα λέµε 

ότι το σ είναι δ-προεξοφληµένο σηµείο ισορροπίας Nash.  

 

� Αποδεικνύεται (θεώρηµα) ότι αν το µεµονωµένο παίγνιο (stage game) έχει 

ισορροπία Nash σε καθαρές στρατηγικές και οι παίκτες στο 

επαναλαµβανόµενο παίγνιο Τ-περιόδων παίζουν σε κάθε περίοδο αυτήν 

την ισορροπία, τότε προκύπτει επίσης ισορροπία Nash για το 

επαναλαµβανόµενο παίγνιο και για κάθε συντελεστή προεξόφλησης 

µικρότερο της µονάδος. Το ίδιο συµπέρασµα ισχύει και για το παίγνιο χωρίς 

προεξόφληση.  

 

� Αποδεικνύεται (θεώρηµα) ότι σε κάθε πεπερασµένου ορίζοντα 

επαναλαµβανόµενο παίγνιο, το προφίλ στρατηγικής της τελευταίας περιόδου 

του αποτελέσµατος που προκύπτει από την ισορροπία Nash, συνιστά 

κατάσταση ισορροπία Nash σε καθαρές στρατηγικές για το αρχικό παίγνιο.   

 

2.7.2 Η τέλεια κατά υποπαίγνιο  ισορροπία (Strategic Perfect          

Equilibrium: SPE) για πεπερασμένου ορίζοντα επαναλαμβανόμενα 

παίγνια  

 

Η τέλεια κατά υποπαίγνιο ισορροπία βασίζεται στην έννοια της ισορροπίας Nash, 

απαιτώντας όµως η στρατηγική ισορροπίας να συνεχίσει να αποτελεί τέτοια 

(ισορροπία) καθώς το παίγνιο επαναλαµβάνεται τις επόµενες περιόδους. Με άλλα 

λόγια, σε µία κατάσταση SPE, εάν υπάρχει απόκλιση (deviation) στη συµπεριφορά 

κάποιου παίκτη σε σχέση µε την κατάσταση ισορροπίας, τότε οι παίκτες επιλέγουν 

στρατηγικές οι οποίες αποτελούν µέρος της στρατηγικής ισορροπίας µετά την 
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απόκλιση αυτή. Εποµένως, δεδοµένου ότι η απάντηση σε µία απόκλιση είναι µέρος 

της βέλτιστης στρατηγικής, οι απαντήσεις ή οι απειλές σε περίπτωση πιθανής 

απόκλισης είναι αξιόπιστες σε µία τέλεια κατά υποπαίγνιο ισορροπία.    

Σηµείωση: Αν t µία τυχαία περίοδος (0 ≤ t ≤ T), τότε το αρχικό παίγνιο παίζεται µετά την 

περίοδο t για ακόµη T-t περιόδους.  

t+1, t+2, …, t, …, t + (T-t) =T 

Το νέο επαναλαµβανόµενο παίγνιο (T-t) περιόδων που προκύπτει κατ’ αυτόν τον τρόπο 

ονοµάζεται υποπαίγνιο µε αφετηρία την περίοδο t+1. Άρα, το Τ-περιόδων 

επαναλαµβανόµενο παίγνιο έχει Τ υποπαίγνια, τα οποία έχουν αφετηρία την περίοδο 1, 2, 

…, Τ αντίστοιχα.  

Με βάση αυτές τις παρατηρήσεις ορίζεται παρακάτω η έννοια της τέλειας κατά υποπαίγνιο 

ισορροπίας (SPE).  

Ορισµός:  Σε ένα επαναλαµβανόµενο παίγνιο Τ-περιόδων, ένα προφίλ στρατηγικής θα 

λέγεται SPE αν µετά από κάθε ιστορία συνεχίζει να αποτελεί ισορροπία για το 

υποπαίγνιο του επαναλαµβανόµενου παιγνίου που ξεκινάει την περίοδο αµέσως µετά 

την ιστορία αυτή.  

Παρατήρηση: Η SPE είναι ευαίσθητη στην επιλογή του συντελεστή προεξόφλησης δ. 

Για το λόγο αυτό, αναφερόµαστε σε SPE χωρίς/µε συντελεστή προεξόφλησης.      
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2.7.3 Επαναλαμβανόμενα παίγνια μη πεπερασμένου ορίζοντα (infinite 

horizon)  

 

Η ιδιαιτερότητα των επαναλαµβανόµενων παιγνίων χωρίς πεπερασµένο ορίζοντα, 

αναφορικά µε την ύπαρξη ισορροπίας (κατά υποπαίγνιο, δηλ. SPE) και σε 

αντιδιαστολή µε την ανάλυση της προηγούµενης παραγράφου για τα 

επαναλαµβανόµενα παίγνια που έχουν καθορισµένο αριθµό επαναλήψεων του 

αρχικού στρατηγικού παιγνίου (stage game) και συνεπώς είναι πεπερασµένου 

ορίζοντα, είναι ότι το σύνολο των SPE είναι ευρύτερο και µπορεί να περιέχει ένα 

σχετικά σύνθετο σχήµα από απειλές και τιµωρίες. Το γεγονός δηλαδή ότι στην 

περίπτωση του µη πεπερασµένου ορίζοντα κάθε παίκτης γνωρίζει ότι κάθε στάδιο 

του παιγνίου δεν είναι το τελευταίο, αλλά ακολουθείται από επόµενο στάδιο, και 

ούτω καθ’ εξής, διαφοροποιεί τις (προεξοφληµένες) αποδόσεις των παικτών, 

οδηγώντας σε ανάλυση που εµπεριέχει τη δυνατότητα συµπεριφοράς του τύπου 

«µία σου και µία µου» («tit-for-tat») ή «στρατηγική ενεργοποίησης» (trigger 

strategy) όπως π.χ. η «grim-trigger» (τιµωρητική συµπεριφορά χωρίς 

συγχώρεση (για πάντα), εφόσον κάποιος παίκτης αποκλίνει από µία στρατηγική 

συνεργασίας).   

Μάλιστα, µε αφετηρία το δίληµµα του φυλακισµένου (Prisoner’s Dilemma) ως βάση 

για τα επαναλαµβανόµενα παίγνια µη πεπερασµένου (άπειρου) ορίζοντα, η αίσθηση 

ότι µπορεί να υπάρχει κατάσταση συνεργασίας µεταξύ των παικτών -σε 

αντιδιαστολή µε το κλασσικό παίγνιο που, όπως θα δούµε στο πρώτο από τα 

παραδείγµατα της επόµενης ενότητας, έχει ως ισορροπία Nash την οµολογία 

αµφότερων των υπόπτων και όχι τη σιωπή- προϋπήρχε της επίσηµης απόδειξης υπό 

µορφή θεωρήµατος. Για το λόγο αυτό, τα αποτελέσµατα αυτά που πήραν αργότερα 

τη µορφή θεωρηµάτων και απεδείχθη ότι πράγµατι ισχύουν για τα 

επαναλαµβανόµενα παίγνια χωρίς πεπερασµένο ορίζοντα, είναι γνωστά στη 

βιβλιογραφία ως εθιµικά θεωρήµατα («Folk Theorems»). (βλ. παράδειγµα § 3.9)   
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3. Παραδει
γματα 

3.1 Το παίγνιο  «Prisoner’s Dilemma» 
 

(Το δίληµµα του φυλακισµένου: Το κλασικό παίγνιο όπου και οι δύο παίκτες έχουν αυστηρά 

κυρίαρχες στρατηγικές)  

Η «ιστορία» έχει ως εξής: 

∆ύο ύποπτοι έχουν συλληφθεί από την αστυνοµία. Οι δύο συλληφθέντες κρατούνται σε 

διαφορετικούς χώρους. Tα στοιχεία που υπάρχουν είναι ανεπαρκή για την εξιχνίαση της 

υπόθεσης και έτσι, η αστυνοµία αποφασίζει να κάνει και στους δύο κρατουµένους την 

ίδια πρόταση, µε σκοπό ένας τουλάχιστον εξ αυτών να καταθέσει εναντίον του άλλου στην 

αίθουσα του δικαστηρίου. Στην περίπτωση που ο ένας εκ  των  δύο  καταθέσει και  ο 

άλλος σιωπήσει, τότε ο πρώτος δε φυλακίζεται, ενώ ο δεύτερος καταδικάζεται σε  ποινή 

φυλάκισης πέντε ετών. Στην περίπτωση που κ α ι  ο ι  δ ύ ο  καταθέσουν, τότε καθένας 

καταδικάζεται σε ποινή φυλάκισης τριών ετών. Τέλος, αν κανένας από τους  δύο δεν 

καταθέσει, τότε αµφότεροι τιµωρούνται µε φυλάκιση ενός έτους λόγω ελλιπών 

αποδεικτικών στοιχείων. Το δίληµµα που τίθεται στο µυαλό των δύο υπόπτων είναι το 

εξής: Ποια στρατηγική πρέπει να ακολουθήσω, στο βαθµό που η τελική απόφαση 

εξαρτάται και από το τί θα πράξει ο έτερος κρατούµενος (πράγµα το οποίο δε γνωρίζω, 

εφόσον κρατείται σε διαφορετικό χώρο και δεν µπορούµε να συνεννοηθούµε εκ των 

προτέρων);  

Ο Albert W. Tucker διατύπωσε το παραπάνω πρόβληµα σε µορφή πίνακα πληρωµών και 

του προσέδωσε την τελική του µορφή, ονοµάζοντάς το  ως «Prisoner’s Dillema» (PD) 

το 1992.   

Ο πίνακας αποδόσεων, βάσει των δεδοµένων του προβλήµατος που περιγράψαµε, 

γράφεται ως εξής: 
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1\2                Κατάθεση   Σιωπή 

Κατάθεση       -3, -3          0, -5 

Σιωπή              -5, 0          -1, -1 

 

Σύµφωνα µε τους ορισµούς που δόθηκαν στην προηγούµενη ενότητα, παρατηρούµε ότι η 

στρατηγική «Κατάθεση» είναι αυστηρά κυρίαρχη για κάθε έναν παίκτη (φυλακισµένο).  

Πράγµατι, όταν ο δεύτερος παίκτης επιλέξει να καταθέσει εις βάρος του πρώτου στο 

δικαστήριο, τότε ο πρώτος παίκτης έχει όφελος -3 (ποινή τριών ετών φυλάκισης) αν 

καταθέσει και αυτός εναντίον του δεύτερου και -5 (ποινή πέντε ετών φυλάκισης) αν 

σιωπήσει. Επίσης, όταν ο δεύτερος παίκτης επιλέξει «Σιωπή», ο πρώτος παίκτης έχει όφελος 

0 (ελεύθερος) αν καταθέσει εναντίον του άλλου στο δικαστήριο και -1 (ένα χρόνο φυλακή) 

αν επιλέξει και αυτός «Σιωπή».  

∆ηλαδή, η στρατηγική «Κατάθεση» είναι πάντοτε αυστηρά κυρίαρχη στρατηγική για τον πρώτο 

παίκτη.  

 

Οµοίως, για το δεύτερο παίκτη, αλλάζοντας ρόλους στον παραπάνω συλλογισµό, προκύπτει 

ότι η στρατηγική «Κατάθεση» είναι πάντοτε αυστηρά κυρίαρχη στρατηγική για το δεύτερο 

παίκτη. 

 

∆εδοµένου λοιπόν ότι οι δύο κρατούµενοι δεν έχουν τη δυνατότητα επικοινωνίας ή 

συνεννόησης µεταξύ τους, το ορθολογικό κριτήριο της βέλτιστης επιλογής-απάντησης (best 

response) υποδεικνύει σε κάθε παίκτη να παίξει την αυστηρά κυρίαρχη στρατηγική του, 

δηλαδή να καταµαρτυρήσει σε βάρος του άλλου στο δικαστήριο.  

Συνεπώς, οι δύο κρατούµενοι θα οµολογήσουν ο ένας εναντίον του άλλου και αυτό θα 

έχει ως αποτέλεσµα την καταδίκη αµφοτέρων σε τριετή φυλάκιση, αντί της µονοετούς 

που θα επιτύγχαναν εφόσον παρέµεναν και οι δύο σιωπηλοί. Αυτή είναι και η µοναδική 

ισορροπία Nash του παιγνίου και το ζεύγος (-3,-3) αντιστοιχεί σε ισορροπία Nash στον 

πίνακα πληρωµών (payoff matrix) του PD. 

 

 



ΔΙΠΛΩΜΑΤΙΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ:  ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ ΣΤΗ ΘΕΩΡΙΑ ΠΑΙΓΝΙΩΝ  

 

26 

 

Παρατήρηση  

Το ορθολογικό κριτήριο της µικρότερης δυνατής ατοµικής καταδίκης κάθε κρατουµένου 

οδηγεί σε χειρότερο αποτέλεσµα από αυτό στο οποίο θα οδηγούσε η συνεργασία των δύο 

κρατουµένων µε κριτήριο τη µείωση της ποινής του συνενόχου και αντίτιµο µία µικρή  

ποινή φυλάκισης και για τον ίδιο (-1, -1). Στην περίπτωση αυτή λοιπόν και όπως προκύπτει 

από την ανάλυση του διάσηµου αυτού παιγνίου, αποδεικνύεται ότι ένα ζεύγος ισορροπίας 

κατά Nash δεν είναι κατ’ ανάγκην και βέλτιστο κατά Pareto. Το ζεύγος ισορροπίας 

Nash είναι το (-3, -3), ενώ το βέλτιστο κατά Pareto είναι το (-1,-1). 

 

Η κατάσταση διαφοροποιείται, ωστόσο, όταν το PD επαναλαµβάνεται πολλές φορές. Κι  

αυτό, διότι πέρα από την ανταµοιβή υπάρχει και το αίσθηµα «τιµωρίας-εκδίκησης» για 

πιθανή προηγούµενη µη συνεργασία. Όταν ο αριθµός των επαναλήψεων είναι εκ των  

προτέρων γνωστός, η θεωρία αποδεικνύει ότι οι δύο παίκτες θα επιλέξουν την τακτική µη 

συνεργασίας ανεξάρτητα από τον πεπερασµένο αριθµό των επαναλήψεων. Μόνον όταν ο 

αριθµός επαναλήψεων είναι άγνωστος και απροσδιόριστος, είναι δυνατή η ύπαρξη 

ισορροπίας µε χρήση στρατηγικής συνεργασίας µεταξύ των δύο παικτών. Επιπλέον, όταν 

το παίγνιο επαναλαµβάνεται άπειρες φορές διαµορφώνεται µία ισορροπία Nash µε 

συνεργασία των δύο πλευρών, εξακολουθούν ωστόσο να υπάρχουν κι άλλες ισορροπίες 

που προκύπτουν από στρατηγικές µη συνεργασίας. 

 

  

3.2 Το παίγνιο  «Battle of the Sexes» 
 

(Η µάχη µεταξύ των δύο φύλων: Το κλασικό παίγνιο όπου οι δύο παίκτες δεν έχουν 

(ασθενώς) κυρίαρχη στρατηγική) 

Η «ιστορία» έχει ως εξής: 

Ένα ζευγάρι (ανδρόγυνο) θέλουν να κανονίσουν βραδινή έξοδο για σήµερα, επιλέγοντας 

µεταξύ του τελικού κυπέλλου του ποδοσφαίρου και της συναυλίας στο Ηρώδειο. Η 

γυναίκα προτιµά τη συναυλία, ενώ ο άνδρας θέλει να πάει στο γήπεδο. Ωστόσο, το 

ζευγάρι θέλει να περάσουν µαζί τη βραδιά.  
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Ο πίνακας αποδόσεων γράφεται ως εξής: 

 

Α\Γ               Συναυλία  Γήπεδο 

Συναυλία          1, 3         0, 0 

Γήπεδο             0, 0         3, 1 

 

Παρατηρούµε ότι η µορφή αυτή του παιγνίου «battle of the sexes» δεν έχει κυρίαρχη 

στρατηγική για κάποιον παίκτη.   

Ωστόσο, σε καθαρές στρατηγικές (pure strategies) το παιχνίδι έχει δύο σηµεία 

ισορροπίας κατά Nash: Τα ζεύγη (1,3) και (3,1) είναι Nash equilibria. Το πρώτο 

προτιµάται από τη γυναίκα, ενώ το δεύτερο από τον άνδρα.        

  

3.3 Το παίγνιο  «Stag hunt» (ιδιαίτερη μορφή με 

χαρακτηριστικά coordination game) 
 

(Το κλασικό παίγνιο που περιγράφει το δίληµµα µεταξύ προσωπικής ασφάλειας και κοινωνικής 

συνεργασίας) 

 

Το παίγνιο «Stag hunt» αναφέρεται στη βιβλιογραφία και ως «παίγνιο ασφαλείας» 

(«assurance  game»), «παίγνιο συνεργασίας» («coordination game») και «δίληµµα 

εµπιστοσύνης» («trust dilemma») και περιγράφει το δίληµµα που έχει ένας κυνηγός, 

µεταξύ προσωπικής ασφάλειας και αµοιβαίας συνεργασίας. Εµπνευστής του παιγνίου  

υπήρξε  ο µεγάλος Γάλλος φιλόσοφος Jean Jacques Rousseau. 
 
 

Η «ιστορία» έχει ως εξής: 

∆ύο άνθρωποι λατρεύουν το κυνήγι και αποφασίζουν να κυνηγήσουν σε µια δασική 

περιοχή, η πανίδα της οποίας αποτελείται, µεταξύ άλλων, από λαγούς και ελάφια, που 

προτιµάνε να κυνηγήσουν οι δύο κυνηγοί. Κάθε ένας τους είναι ικανός να κυνηγήσει µόνος 

του λαγούς, όµως για να κυνηγήσουν ελάφια µε επιτυχία θα πρέπει να συνεργαστούν µεταξύ 
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τους. Κάθε κυνηγός καλείται να επιλέξει αν θα κυνηγήσει ελάφι ή λαγό και επιπλέον, 

καλείται να λάβει την απόφασή του χωρίς την παραµικρή πληροφόρηση σχετικά µε την 

πρόθεση του άλλου. Το δίληµµα που τίθεται είναι: Ποια  στρατηγική πρέπει να 

ακολουθήσουν οι δύο κυνηγοί; 

 
 

Από τη µία µεριά, ο λαγός αποτελεί εύκολο στόχο για ατοµικό κυνήγι (χαµηλής αξίας β) και 

από την άλλη, το ελάφι έχει πολύ µεγαλύτερη αξία (α) ως θήραµα και συνεπώς αποτελεί 

έναν πιο ωφέλιµο στόχο για τους κυνηγούς, προϋποθέτοντας την ύπαρξη αµοιβαίας 

εµπιστοσύνης και συνεργασίας µεταξύ των δύο κυνηγών. 

Η γενική µορφή του πίνακα αποδόσεων γράφεται ως εξής: 

 

1\2           Stag       Hare 

Stag          α, α        0, β 

Hare         β, 0        β, β 

Όπου α >> β >0 

 

Αριθµητικό παράδειγµα 

 

1\2           Stag       Hare 

Stag          3, 3        0, 1 

Hare         1, 0        1, 1 

 
 
Παρατηρούµε ότι το παίγνιο σε καθαρές στρατηγικές έχει δύο σηµεία ισορροπίας κατά 

Nash: Τα ζεύγη (3,3) και (1,1) είναι Nash equilibria. Επίσης, αµφότερα είναι βέλτιστα 

κατά Pareto. Το πρώτο ζεύγος αντιστοιχεί στη συνεργασία των δύο πλευρών για να 

κυνηγήσουν ελάφια και το δεύτερο στη στρατηγική επιλογή του ατοµικού κυνηγιού 

λαγού.  
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Παρατήρηση  

 

Η στρατηγική συνεργασίας των δύο παικτών οδηγεί στο σηµείο ισορροπίας µε το 

µεγαλύτερο δυνατό όφελος. Ωστόσο, σε αντιδιαστολή µε τα κλασικά παίγνια 

συνεργασίας (coordination games) οι δύο παίκτες µπορούν να εγγυηθούν για τον εαυτό 

τους ένα σηµείο ισορροπίας επιλέγοντας απλώς το κυνήγι του λαγού.  

Η ισορροπία Nash (3,3) εξασφαλίζει στους παίκτες τα µεγαλύτερα δυνατά κέρδη, περιέχει 

όµως τον κίνδυνο της µη συνεργασίας της άλλης πλευράς. Αντίθετα,  η ισορροπία  (1,1) 

εξασφαλίζει µεν µικρότερα κέρδη, παρέχει δε µεγαλύτερη ασφάλεια στον παίκτη. Αυτή 

ακριβώς είναι και η βασική διαφορά σε σχέση µε το «δίληµµα του φυλακισµένου», όπου 

η στρατηγική της µη συνεργασίας αποτελεί Nash equilibrium, ενώ η στρατηγική   της 

συνεργασίας αποφέρει µεγαλύτερα οφέλη στους δύο παίκτες και είναι βέλτιστη κατά 

Pareto. 

 

Η επιλογή κάθε κυνηγού καθορίζεται από την εκτίµησή του για την επιλογή του άλλου. 

Προφανώς είναι προτιµότερο το κυνήγι ελαφιού όταν και ο έτερος παίκτης πρόκειται να 

πράξει το ίδιο. Ο κυνηγός που επιλέγει το ελάφι ως θήραµα λαµβάνει το ρίσκο της 

συνεργασίας, ή µη, του άλλου κυνηγού. Στον αντίποδα, εκείνος που προτιµά το κυνήγι 

του λαγού δεν αναλαµβάνει τέτοιο ρίσκο, παραιτείται όµως από τη πιθανή διεκδίκηση ενός 

µεγαλύτερου κέρδους. Υπάρχει συνεπώς ένα trade-off µεταξύ του κοινού οφέλους και 

του προσωπικού ρίσκου.  

 

Είναι αναµενόµενο πως ένας ορθολογικά  σκεπτόµενος ,  προσεκτικός παίκτης που 

διατηρεί παράλληλα σοβαρές επιφυλάξεις ως προς την πιθανή συνεργασία του συµπαίκτη 

του, θα προτιµήσει µάλλον την στρατηγική «ασφαλείας». Αυτό βεβαίως δε σηµαίνει 

απαραίτητα ότι κάθε ορθολογικός παίκτης θα αποφύγει τη συνεργασία στο συγκεκριµένο  

παίγνιο, αλλά ότι απαραίτητη προϋπόθεση για την επίτευξή της είναι ένας αυξηµένος 

βαθµός αµοιβαίας εµπιστοσύνης. 
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3.4 Το παίγνιο  «Chicken Game» 
 

 (Το παιχνίδι της κότας: Το κλασικό «ανταγωνιστικό παίγνιο») 

 

Το «Chicken Game» είναι ένα ακόµη πολύ γνωστό παίγνιο, το οποίο χρησιµοποιείται ως 

υπόδειγµα καταστάσεων ισχυρού ανταγωνισµού µεταξύ δύο παικτών, όπου κάθε παίκτης 

προσπαθεί ουσιαστικά να αποφύγει την «υποταγή» στον αντίπαλο, πλην όµως ενδεχόµενη 

άρνηση αµφοτέρων να υποχωρήσουν οδηγεί στο χειρότερο δυνατό αποτέλεσµα και για 

τους δύο (σηµαντικά χειρότερο payoff συγκριτικά µε τα υπόλοιπα ζεύγη στρατηγικών). 

Η ονοµασία του οφείλεται στην κινηµατογραφική  ταινία «Επαναστάτης χωρίς αιτία» που 

έκανε γνωστό τον ηθοποιό James Dean.  

Η «ιστορία» έχει ως εξής: 

Στο σενάριο της ταινίας, δύο ατίθασοι νεαροί οδηγούν δύο αυτοκίνητα  προς το γκρεµό. 

Όποιος από τους δύο εγκαταλείψει πρώτος θεωρείται δειλός («κότα») και ο αντίπαλός του 

κερδίζει τη µονοµαχία και µαζί, το θαυµασµό της κοπέλας που παρακολουθεί, για χάρη 

της οποίας γίνεται η µονοµαχία. Αν δεν εγκαταλείψει κανείς το αυτοκίνητο, προφανώς οι 

δύο αντίπαλοι θα πέσουν στο γκρεµό και το αποτέλεσµα θα είναι το χειρότερο και για 

τους δύο.   

 

Το ενδιαφέρον σε αυτό το παίγνιο είναι ότι ενώ οι δύο παίκτες έχουν κίνητρο να 

αποκλίνουν από την αµοιβαία αποδεκτή λύση (όπως ακριβώς συµβαίνει και στο δίληµµα 

του φυλακισµένου), το κόστος της απόκλισης από τα σηµεία ισορροπίας κατά Nash (που 

θα αναλύσουµε εν συνεχεία) φαίνεται απαγορευτικό για να αναλάβουν τον κίνδυνο οι δύο 

πλευρές να µην υποχωρήσουν µέχρι τέλους. Πράγµατι, αν κανένας από τους δύο 

ισχυρούς ανταγωνιστές δεν υποχωρήσει, αυτό θα οδηγήσει σε αποτέλεσµα 

καταστροφικό και για τους δύο παίκτες.       
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Μορφή πίνακα αποδόσεων 

 

1\2                   Υποχώρηση    Επίθεση  

Υποχώρηση         β, β               0, α  

Επίθεση               α, 0              -α, -α 

 
 

Στην παραπάνω γενική διατύπωση του payoff matrix ισχύει ότι α >> β > 0.  

 

Το παίγνιο σε καθαρές στρατηγικές έχει δύο σηµεία ισορροπίας Nash, που είναι τα ζεύγη 

(επίθεση, υποχώρηση) και (υποχώρηση, επίθεση), υπό την έννοια ότι κανένας εκ των δύο 

παικτών δεν έχει λόγο να µετατοπιστεί από αυτά προκειµένου να βελτιώσει τη θέση του και 

να αποκοµίσει µεγαλύτερο όφελος.  Το ενδιαφέρον σε αυτού του τύπου τα ισχυρώς 

ανταγωνιστικά παίγνια είναι ότι, όταν το παίγνιο επαναλαµβάνεται πολλές φορές δεν 

παρατηρούνται στρατηγικές τιµωρίας-εκδίκησης από τους παίκτες. ∆ηλαδή, αν ο ένας 

παίκτης διαφοροποιήσει τη θέση του και αλλάξει στρατηγική από την αρχικά αµοιβαία 

αποδεκτή και συµβιβαστική λύση (υποχώρηση, υποχώρηση), τότε ο δεύτερος παίκτης δεν 

εκδικείται αλλάζοντας και αυτός σε «επίθεση», καθόσον το ολέθριο αποτέλεσµα (επίθεση, 

επίθεση) λειτουργεί αποτρεπτικά ως προς το αίσθηµα εκδίκησης. Η βέλτιστη επιλογή του 

είναι η διατήρηση της στρατηγικής του.    

 

 

Παρατήρηση  

Οι δύο ισορροπίες Nash (pure strategies) είναι κατά Pareto βέλτιστες.     

 

 

Τα επόµενα τρία παραδείγµατα αναφέρονται στα επαναλαµβανόµενα παίγνια  
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3.5 Το παίγνιο  τιμολόγησης του προϊόντος δύο    

ανταγωνιστικών  επιχειρήσεων 
 

Θεωρούµε µία αγορά στην οποία δραστηριοποιούνται δύο επιχειρήσεις, οι οποίες 

αλληλεπιδρούν σε ένα παίγνιο τιµολόγησης του προϊόντος που παράγουν. 

Κάθε µία επιχείρηση µπορεί να επιλέξει την τιµή µεταξύ τριών επιλογών:  

Υψηλή (Hi), Μέση (Me) ή χαµηλή (Lo). 

Το παίγνιο σε µορφή πίνακα είναι: 

 

Στρατηγική Υψηλή Μέση Χαµηλή 

Υψηλή 8,8 4,10 0,4 

Μέση 10,4 6,6 1,3 

Χαµηλή 4,0 3,1 2,2 

 

Όπου ο παίκτης-γραµµή είναι η επιχείρηση 1 και ο παίκτης στήλη η επιχείρηση 2, 

ενώ οι αριθµοί (αποδόσεις) εκφράζουν την κερδοφορία σε εκατοµµύρια δολάρια.   

 

Έστω ότι το παίγνιο παίζεται για δύο περιόδους (π.χ. οικονοµικές χρήσεις). Σε αυτό το 

επαναλαµβανόµενο παίγνιο 2-περιόδων θεωρούµε το προφίλ στρατηγικής σ όπου κάθε 

επιχείρηση επιλέγει Hi την περίοδο 1 και εν συνεχεία Me τη δεύτερη περίοδο. Αν κάποια 

επιχείρηση διαφοροποιηθεί κατά την πρώτη περίοδο, τότε αµφότερες οι επιχειρήσεις 

τιµολογούν Lo την περίοδο 2.   
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Η στρατηγική αυτή περιγράφεται ως εξής: 

Για i = 1, 2 έχουµε: 

σ1,i = Hi και   

σ2,i  (h1) = Me, αν h1 = (Hi, Hi)  

                         ή  

σ2,i  (h1) = Lo, αν h1 ≠ (Hi, Hi)  

 

Ισχυρισµός: Το προφίλ στρατηγικής που περιγράψαµε είναι SPE για το επαναλαµβανόµενο 

παίγνιο 2-περιόδων.  

Απόδειξη:  

Τη 2η περίοδο, οι επιχειρήσεις θα επιλέξουν είτε (Me, Me), είτε (Lo, Lo). Κάθε ένα από τα 

ζεύγη αυτά αποτελεί σηµείο ισορροπίας Nash του αρχικού µεµονωµένου παιγνίου 

(stage game). Εποµένως, δεν υπάρχουν επωφελείς αποκλίσεις την περίοδο 2 για 

οποιαδήποτε ιστορία h1 και άρα η στρατηγική σ*(h1) αποτελεί ισορροπία σε κάθε 

υποπαίγνιο που αρχίζει µετά την περίοδο 1 µε δεδοµένη την ιστορία h1.   

Αν ο παίκτης i αποκλίνει από το (Hi, Hi) την περίοδο 1, τότε την περίοδο 2 αµφότεροι οι 

παίκτες επιλέγουν Lo, ειδάλλως παίζουν (Me, Me). Συνεπώς, αν ο παίκτης i αποκλίνει την 

περίοδο 1, τα κέρδη του i είναι 10+2δ οπότε δεν επωφελείται από την αποκλίνουσα 

συµπεριφορά όταν: 

10 + 2δ  ≤  8 + 6δ ή ισοδύναµα, όταν δ ≥ ½.  

Έχουµε λοιπόν αποδείξει ότι για δ ≥ ½, το προφίλ στρατηγικής σ* είναι SPE για το 

επαναλαµβανόµενο παίγνιο 2-περιόδων.  
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Παρατηρήσεις 

1. Την πρώτη περίοδο, το αποτέλεσµα ισορροπίας είναι  (Hi, Hi), το οποίο δεν αποτελεί 

ισορροπία του µεµονωµένου παιγνίου. Αυτό συµβαίνει όταν σε ένα πεπερασµένο 

επαναλαµβανόµενο παίγνιο υπάρχουν τουλάχιστον δύο σηµεία ισορροπίας σε 

καθαρές στρατηγικές, το ένα από τα οποία έχει αποδόσεις κυρίαρχες έναντι των 

άλλων.  

2. Το κέρδος ενός παίκτη όταν αποκλίνει, είναι µικρότερο από τη διαφορά των 

αποδόσεων των δύο σηµείων ισορροπίας. Για το λόγο αυτό, η τιµωρία στη δεύτερη 

περίοδο του παίκτη που αποκλίνει στην πρώτη περίοδο είναι αποτελεσµατική και 

συνιστά αξιόπιστη (credible) στρατηγική.    

       

 

3.6 Το καρτέλ πετρελαίου των χωρών-μελών του 

OPEC (Organization of the Petroleum Exporting 

Countries) 
 

Ας εξετάσουµε την περίπτωση του Οργανισµού πετρελαιοπαραγωγών χωρών, γνωστού ως 

OPEC, που αποτελεί ακόµη και σήµερα ένα αρκετά ισχυρό καρτέλ πετρελαίου 

[παλαιότερα µάλιστα ήταν πολύ ισχυρό και επηρέαζε τις διεθνείς τιµές του πετρελαίου 

επιφέροντας αλυσιδωτές αντιδράσεις σε επίπεδο µακροοικονοµικών µεγεθών και 

κατάστασης της παγκόσµιας οικονοµίας. Παράδειγµα, ο στασιµοπληθωρισµός (συνδυασµός 

υψηλού πληθωρισµού και ύφεσης) της δεκαετίας του 1970 εξαιτίας του supply shock (α’ και 

β΄ πετρελαϊκή κρίση) που προξένησε βραχυπρόθεσµα στις ανεπτυγµένες οικονοµίες υψηλής 

ενεργειακής εξάρτησης η ραγδαία άνοδος της τιµής του πετρελαίου].  

Τα µέλη του OPEC συµφωνούν σε συγκεκριµένες ποσοστώσεις παραγωγής πετρελαίου, 

ανάλογα µε τις εκτιµήσεις για την παγκόσµια προσφορά κια ζήτηση και µε βάση το όφελος 

που έχουν να διατηρούν την τιµή του µαύρου χρυσού σε ένα επίεπδο τέτοιο, το οποίο 

ενισχύει τα έσοδά τους χωρίς να υποσκάπτει την ανάπτυξη της παγκόσµιας οικονοµίας, 
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εφόσον ενδεχόµενη επιβράδυνση θα οδηγούσε σε ύφεση και µείωση της ζήτησης για 

πετρέλαιο από τις ενεργοβόρες οικονοµίες του πλανήτη.  

Θεωρούµε τα κράτη-µέλη του Οργανισµού ως παίκτες συµµετέχοντες σε ένα 

επαναλαµβανόµενο παίγνιο (άπειρου ορίζοντα) απόφασης παραγωγής ποσότητας 

πετρελαίου τέτοιας, ώστε να διαµορφωθεί η τιµή και το περιθώριο κέρδους των παραγωγών 

χωρών σε επίπεδα υψηλότερα από αυτά που θα αντιστοιχούσαν στην ισορροπία Nash. Με 

άλλα λόγια, το καρτέλ συµπεριφέρεται ως τέτοιο, συµφωνώντας σιωπηλά σε περιορισµό της 

παραγωγής, σε συµµόρφωση µε τον κανόνα αυτό συνεργασίας µεταξύ των µελών και µε 

απώτερο σκοπό να οδηγηθούν οι τιµές υψηλότερα βελτιώνοντας τις προσόδους των κρατών-

µελών εν συγκρίσει µε τα επίπεδα παραγωγής και την τιµή που θα διαµορφωνόταν χωρίς 

συνεργασία, αν δηλαδή τα µέλη επέλεγαν επίπεδα παραγωγής βάσει του απλού στρατηγικού 

παιγνίου και της ισορροπίας Nash (Cournot).   

Η απειλή για την περίπτωση που κάποιο µέλος αποκλίνει από τη σιωπηρή συµφωνία 

του καρτέλ είναι η επιστροφή στην ισορροπία Nash, µε αποτέλεσµα την εξάλειψη του 

πρόσθετου οφέλους διατήρησης της τιµής του πετρελαίου σε επίπεδα υψηλότερα από της 

ισορροπίας Nash.             

Αρχικά, λοιπόν, το πρόβληµα παραγωγής (Cournot) έχει ως εξής: 

� Πολλές χώρες παράγουν πετρέλαιο.  

� Η Σαουδική Αραβία, η Ρωσία και οι Η.Π.Α παράγουν περίπου 10 εκ. βαρέλια 

ηµερησίως. (Η πρώτη είναι η µεγαλύτερη πετρελαιοπαραγωγός χώρα µέλος του 

OPEC, οι δύο πρώην υπερδυνάµεις του Ψυχρού πολέµου δεν ανήκουν στο καρτέλ 

αλλά αποτελούν µεγάλους παίκτες στη διεθνή ενεργειακή σκακιέρα).  

� Η παγκόσµια παραγωγή πετρελαίου συνολικά ξεπερνάει τα 80 εκατοµµύρια βαρέλια. 

Έστω ότι η παγκόσµια ζήτηση πετρελαίου περιγράφεται από τη συνάρτηση: 

 P = 300 – 5Q (P: τιµή, Q: συνολική ποσότητα παραγωγής) και ότι το οριακό κόστος 

παραγωγής (c) είναι κατά µέσον όρο ίσο µε $20 το βαρέλι (στην πραγµατικότητα ποικίλει 

και διαµορφώνεται µεταξύ $2 και $100 ανά βαρέλι, ανάλογα µε τη γεωγραφική τοποθεσία).     

Για χάριν απλότητας στους υπολογισµούς, θεωρούµε 4 χώρες παραγωγούς.  



ΔΙΠΛΩΜΑΤΙΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ:  ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ ΣΤΗ ΘΕΩΡΙΑ ΠΑΙΓΝΙΩΝ  

 

36 

 

Η απόδοση, δηλαδή το κέρδος, για κάθε χώρα i είναι: 

(P-c) * qi = [300 - 5*(q-i + qi) – 20] * qi   

Επιλύοντας το µοντέλο για στατική ισορροπία Nash προκύπτει ότι η χώρα i µεγιστοποιεί το 

κέρδος της όταν η πρώτη παράγωγος της παραπάνω συνάρτησης ως προς qi ισούται µε το 

µηδέν, δηλαδή όταν: 

300 – 5 * (q-i + 2qi) – 20 = 0       ή       qi = 28 – q-i / 2           

Συνεπώς, η βέλτιστη απάντηση (best response) για κάθε χώρα είναι να παράγει ποσότητα 

πετρελαίου ίση µε:  

qi = 28 – q-i / 2     

∆οθείσης της υπόθεσης συµµετρίας του προβλήµατος (όλοι έχουν το ίδιο κόστος 

παραγωγής), έπεται ότι θα παράγουν ποσότητα qi και άρα η εξίσωση γράφεται ως 

q* = 28 – 3q*/2    ή     q* = 11.2 (εκ. βαρέλια ανά ηµέρα: M$/day)  

Για αυτήν την ποσότητα παραγωγής, η τιµή του πετρελαίου είναι 300-5*(4*11.2) = $76 και 

τα κέρδη διαµορφώνονται σε (76-20)*11.2 = $627.2 Μ/day   

Εν συνεχεία, εξετάζουµε τη δυνατότητα σιωπηλής συνεργασίας σε επαναλαµβανόµενη 

κλίµακα (repeated collusion), µε σκοπό, όπως αναφέραµε στην εισαγωγή του 

παραδείγµατος, την επίτευξη υψηλότερων κερδών από αυτά που προκύπτουν από τη 

στατική ισορροπία που υπολογίσαµε προηγουµένως.    

Οι παίκτες ακολουθούν τη στρατηγική τιµωρίας χωρίς συγχώρεση, εφόσον κάποιος 

αποκλίνει από τη σιωπηρή συµφωνία (grim-trigger) που περιγράφεται ως εξής: 

o Παραγωγή qi = 7  

o Σε περίπτωση απόκλισης κάποιου µέλους, επιστροφή σε επίπεδο παραγωγής q* = 

11.2 για πάντα 

Από το εθιµικό θεώρηµα έχουµε ότι: 

Η παραγωγή 7 εκ. βαρελιών ηµερησίως συνεπάγεται τιµή πετρελαίου ίση µε 
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P = 300 -5*(4*7) = 160 

Οπότε η κερδοφορία κάθε κράτους είναι (160-20)*7 = $980 εκ. / ηµέρα 

Παρατηρούµε ότι τα κέρδη στην περίπτωση σιωπηλής εφαρµογής περιορισµένης παραγωγής 

πετρελαίου από όλα τα µέλη του καρτέλ είναι σηµαντικά υψηλότερα από την ισορροπία 

Nash (627.2 M$/day).  

Θα πρέπει να εξετάσουµε κατά πόσον στηρίζεται αυτό για αρκετά υψηλό συντελεστή 

προεξόφλησης δ.  

Υποθέτουµε ότι κάποιος παίκτης αποκλίνει από τον κανόνα και προβαίνει σε αύξηση της 

παραγωγής στο επίπεδο q* ώστε να αποκοµίσει υψηλότερα έσοδα (κέρδη).  

Θα βρούµε τη βέλτιστη απόκλιση ως εξής: 

Υπενθυµίζεται ότι   qi = 28 - q-i / 2     

 = 28 -  (3*7)/2 = 17.5 

που αντιστοιχεί σε τιµή P = 300 – 5*(7+7+7+17.5) = 107.5 

και κέρδος για το συγκεκριµένο παίκτη που απέκλινε ίσο µε: 

 Profit = (107.5-20)*17.5= $1531.25 M/day 

Λόγω της στρατηγικής grim-trigger , ακολούθως και για πάντα, οι υπόλοιποι παίκτες 

τιµωρούν την απόκλιση µε επιστροφή σε επίπεδα παραγωγής που υπαγορεύονται από τη 

στατική ισορροπία. Εποµένως, εφεξής τα κέρδη θα είναι $667 M/d και προεξοφλώντας µε 

συντελεστή προεξόφλησης δ, προκύπτει ότι: 

Profit (optimal deviation) = 1531 + 667 * δ/ (1-δ) 

Profit (Nash equilibrium) = 980 + 980 * δ/ (1-δ) 

Οι δύο περιπτώσεις οδηγούν στο αυτό αποτέλεσµα, δηλαδή σε ίσα κέρδη για τον 

παίκτη, όταν δ = 551/864 = 0.64 
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Για µεγάλους συντελεστές προεξόφλησης (δ>>0.64), είναι φανερό ότι η «τιµωρητική» 

στρατηγική είναι αξιόπιστη (credible), υπό την έννοια ότι η απόκλιση ενός παίκτη 

προκειµένου να αποκοµίσει βραχυπρόθεσµο όφελος δεν είναι συµφέρουσα.   

 

 

3.7 Το εθιμικό θεώρημα για το δίλημμα του φυλακισμένου 

με πεπερασμένες και άπειρες επαναλήψεις 
 

Όπως αναλύσαµε στην § 3.1 (στο πρώτο παράδειγµα µε το κλασικό δίληµµα του 

φυλακισµένου), το παίγνιο αυτό στη στατική του µορφή θα έχει µία ισορροπία Nash: οι 

παίκτες επιλέγουν τη στρατηγική «Κατάθεση». Αν τώρα υποθέσουµε ότι το παίγνιο 

επαναλαµβάνεται δις, θα καταλήξουµε επαγωγικά ότι και στα δύο στάδια οι παίκτες θα 

επιλέξουν τη στρατηγική «Κατάθεση» και εποµένως ο συνδυασµός στρατηγικών 

«(Κατάθεση, Κατάθεση), (Κατάθεση, Κατάθεση)» θα είναι επίσης τέλειος κατά υποπαίγνιο 

(SPE: Subgame Perfect Equilibrium).  

Το ερώτηµα που τίθεται είναι κάτω από ποιές συνθήκες θα ήταν αµοιβαία ωφέλιµο για 

τους δύο παίκτες να υιοθετήσουν µία στρατηγική ενεργοποίησης (trigger), δηλαδή να 

συνεργάζονται όσο ο αντίπαλος παίκτης συνεχίζει να συνεργάζεται και να τιµωρούν τον 

αντίπαλο τη στιγµή που αυτός αποκλίνει από τη στρατηγική συνεργασίας. Στην 

περίπτωση που το δίληµµα του φυλακισµένου επαναλαµβάνεται για παράδειγµα 2 φορές 

(πεπερασµένο αριθµό), θα µπορούσαµε να ισχυριστούµε ότι δηµιουργούνται οι συνθήκες 

όπου θα επιτρέπουν κάποιας µορφής επικοινωνία µεταξύ των παικτών, εφόσον οι παίκτες θα 

µπορούν να παρατηρούν τη δράση του άλλου και η τελευταία σηµατοδοτεί µια 

«προτεινόµενη» συνεργασία. Γνωρίζοντας δηλαδή ότι αν επιλέξουν «Σιωπή» και οι δύο θα 

µεγιστοποιήσουν αµοιβαία τις αποδόσεις τους, µία σύµπραξη µεταξύ των παικτών θα 

µπορούσε να εξασφαλιστεί µέσω µίας απόπειρας συνεργασίας στο πρώτο στάδιο του 

παιγνίου ως εξής: Ο πρώτος παίκτης επιλέγει τη στρατηγική «Σιωπή» και αν ο αντίπαλος 

δεν ανταποκριθεί στην προτεινόµενη συνεργασία αλλά επιλέξει «Κατάθεση», τότε ο πρώτος 

παίκτης επιλέγει εφεξής (για το δεύτερο -και όλα τα επόµενα πεπερασµένου αριθµού στάδια 
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αν µιλάµε για ν φορές) τη στρατηγική «Κατάθεση», τιµωρόντας κατά κάποιο τρόπο τον 

αντίπαλο που δεν ανταποκρίθηκε στην πρόταση συνεργασίας.  

Ας υποθέσουµε ότι οι δύο παίκτες πράγµατι συµπράττουν στο πρώτο στάδιο του παιγνίου 

και παίζουν «Σιωπή, Σιωπή». Αν το παίγνιο επαναλαµβάνεται σε δύο στάδια, µε βάση τον 

πίνακα αποδόσεων προκύπτει ότι δεν υπάρχει κίνητρο συνεργασίας και στο δεύτερο 

(τελευταίο) στάδιο.  

 

1\2                Κατάθεση   Σιωπή 

Κατάθεση       -3, -3          0, -5 

Σιωπή              -5, 0          -1, -1 

 

Πράγµατι, ισχύει ότι: u1((Σ, Σ), (Σ, Σ)) < u1((Σ, Σ), (Ο, Σ)) και συνεπώς κάθε παίκτης 

πετυχαίνει µεγαλύτερη απόδοση στην περίπτωση όπου δε συνεργάζεται, δηλαδή η 

στρατηγική συνεργασίας δεν αποτελεί αξιόπιστη (credible) συµπεριφορά.  

Η θεώρηση αυτή αλλάζει όταν το δίληµµα του φυλακισµένου επαναλαµβάνεται 

άπειρες φορές. Υποθέτουµε ότι οι παίκτες επιλέγουν στρατηγικές ενεργοποίησης και ότι 

προεξοφλούν τη µελλοντική ροή των αποδόσεων στα άπειρα επαναλαµβανόµενα στάδια 

του παιγνίου, χρησιµοποιώντας έναν συντελεστή προεξόφλησης δ = 1/ (1+r).  

Μετασχηµατίζουµε τον πίνακα αποδόσεων για ευκολία στους υπολογισµούς που θα 

ακολουθήσουν ως εξής:         

 

1\2                Κατάθεση   Σιωπή 

Κατάθεση         1, 1          5, 0 

Σιωπή               0, 5          4, 4 

 

Έστω ότι ο παίκτης 1 επιλέγει σε κάθε συστατικό παίγνιο τη στρατηγική «grim-trigger»  

(τιµωρητική συµπεριφορά χωρίς συγχώρεση (εφεξής), εφόσον ο αντίπαλος παίκτης 
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αποκλίνει από µία στρατηγική συνεργασίας). Μία τέτοια στρατηγική 

ενεργοποίησης αποτελεί µία πιο «αξιόπιστη» (credible) απειλή, υπό την έννοια 

ότι ο αντίπαλος γνωρίζει ότι εάν ενεργοποιηθεί η στρατηγική αυτή δεν πρόκειται να 

του ξαναδοθεί η ευκαιρία συνεργασίας.  

� Χωρίς βλάβη της γενικότητας υποθέτουµε ότι ο δεύτερος παίκτης αποκλίνει 

στο πρώτο µόλις στάδιο από τη συνεργασία. Αυτό σηµαίνει ότι ενώ ο πρώτος 

παίκτης επιλέγει «Σιωπή» προσφέροντας την ευκαιρία στον παίκτη 2 να 

συνεργασθεί και να επιλέξει κι αυτός τη στρατηγική «Σιωπή» 

µεγιστοποιώντας αµοιβαία τις αποδόσεις και των δύο, ο δεύτερος παίκτης 

αποκλίνει αµέσως και επιλέγει τη στρατηγική «Κατάθεση», οδηγώντας στην 

ενεργοποίηση της «τιµωρητικής» στρατηγικής («Κατάθεση») εις το διηνεκές 

από τον πρώτο παίκτη.  

Προεξοφλώντας τη ράντα των αποδόσεων που θα προκύψουν από την grim-trigger 

στρατηγική µε το συντελεστή προεξόφλησης (δ), προκύπτει ότι η παρούσα αξία των 

µελλοντικών αποδόσεων του παίκτη 2 υπολογίζεται ως: 

PV2 = 5 + 1δ + 1δ2 + 1δ3 + ... = 5 + δ (1 + δ + δ2 + δ3 + ...) = 5 + δ/ (1-δ)       

 

� Αν ο παίκτης 2 συνεργασθεί και δεσµευθεί εις το διηνεκές να συνεργάζεται, 

τότε έχουµε: 

PV2 = 4 + 4δ + 4δ2 + 4δ3 + ... = 4 (1 + δ + δ2 + δ3 + ...) = 4/ (1-δ)       

 

 Παρατηρούµε ότι η βέλτιστη στρατηγική εξαρτάται από την τιµή του συντελεστή 

προεξόφλησης.  

Η στρατηγική συνεργασίας είναι προτιµώτερη για τον παίκτη 2 όταν: 

4/ (1-δ) > 5 + δ/ (1-δ) ή ισοδύναµα, για δ > ¼  
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∆ηλαδή, αν οι δύο παίκτες έχουν σχετικά υψηλό συντελεστή προεξόφλησης, 

τότε µία συνεργασία θα είναι αµοιβαία επωφελής. Η παραπάνω στρατηγική 

ενεργοποίησης θα είναι NE για το απείρως επαναλαµβανόµενο παίγνιο και 

επίσης θα είναι SPE εφόσον από όποιο στάδιο του παιγνίου και να ξεκινήσουµε, 

πάντοτε θα υπάρχει µία άπειρη ακολουθία επαναλήψεων του βασικού παιγνίου 

και άρα το υποπαίγνιο θα είναι ταυτόσηµο του παιγνίου.      

 

 

 

Τo επόµενo παράδειγµα αναφέρεται στο παίγνιο µεταξύ δύο περιοδικών   
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3.8 Time vs Newsweek: Cover Story  
 

Εξετάζουµε το παίγνιο µεταξύ δύο κορυφαίων αµερικανικών περιοδικών Time και 

Newsweek, κάθε ένα από τα οποία καλείται να επιλέξει αν θα βάλει ως πρώτο θέµα στο 

εξώφυλλο το AIDS (κοινωνικό θέµα) ή τον εθνικό προϋπολογισµό (οικονοµικό θέµα).  

Ο πίνακας αποδόσεων του παιγνίου παρουσιάζεται ακολούθως, όπου µε κόκκινο χρώµα 

αναγράφεται το ποσοστό κυκλοφορίας που επιτυγχάνει σε κάθε έναν από τους τέσσερις 

συνδυασµούς στρατηγικών το περιοδικό Time και µε µπλε χρώµα αντίστοιχα το περιοδικό 

Newsweek. 

Παρατηρούµε ότι στην περίπτωση που επιλεγεί και από τους δύο παίκτες ως πρώτο θέµα 

στο εξώφυλλο ο εθνικός προϋπολογισµός, το 18% των αναγνωστών προτιµούν το Time, ενώ 

το 12% επιλέγουν να αγοράσουν το Newsweek. (Το υπόλοιπο 70% των αναγνωστών 

ενδιαφέρονται αποκλειστικά για το θέµα του AIDS και συνεπώς δε θα αγοράζουν κάποιο 

περιοδικό σε αυτήν την περίπτωση).          
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Με βάση τον παραπάνω πίνακα αποδόσεων προκύπτει ότι το περιοδικό Time έχει κυρίαρχη 

στρατηγική να επιλέξει το AIDS για το εξώφυλλο, εφόσον κάτι τέτοιο θα του αποφέρει 

µεγαλύτερο ποσοστό κυκλοφορίας ανεξαρτήτως επιλογής του ανταγωνιστικού περιοδικού.  

Σαφώς λοιπόν το περιοδικό Time έχει βέλτιστη στρατηγική.  
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Ωστόσο, για το περιοδικό Newsweek δεν υπάρχει κυρίαρχη ή κυριαρχούµενη στρατηγική, 

καθώς η βέλτιστη απάντηση εξαρτάται από την απόφαση του άλλου παίκτη. ∆εδοµένου 

όµως ότι η κυρίαρχη στρατηγική για το περιοδικό Time είναι να επιλέξει το AIDS ως πρώτο 

θέµα, η βέλτιστη στρατηγική για το Newsweek είναι να επιλέξει τον εθνικό προϋπολογισµό 

για το πρωτοσέλιδο, στρατηγική η οποία θα του αποφέρει 30% µερίδιο των αναγνωστών, 

έναντι 28% αν επέλεγε το ίδιο θέµα (AIDS).  

 

Ισορροπία             

Ας υποθέσουµε ότι στο παραπάνω πρόβληµα προσθέτουµε άλλη µία παράµετρο: Ποια τιµή 

πρέπει να επιλέξουν οι εκδότες για το περιοδικό τους;  

Εάν το περιοδικό Newsweek επιλέξει µία σχετικά υψηλή τιµή, τότε το Time επιλέγοντας µία 

χαµηλότερη τιµή θα κερδίσει την προτίµηση των αναγνωστών που είναι αδιάφοροι ως προς 

το περιοδικό που θα αγοράσουν και επιλέγουν µε κριτήριο το φθηνότερο (δεν ανήκουν 

δηλαδή στους πιστούς αναγνώστες που προτιµούν συγκεκριµένο περιοδικό). Από την άλλη 

µεριά, εάν το Newsweek επιλέξει µία πολύ χαµηλή τιµή, τότε το Time µπορεί να καθορίσει 

την τιµή του τεύχους λίγο υψηλότερα, έτσι ώστε να επιτύχει µεγαλύτερα έσοδα από τις 

πωλήσεις στους πιστούς αναγνώστες, χάνοντας την κατηγορία αυτών που δεν έχουν 

προτίµηση περιοδικού αλλά ελκυστικότερης τιµής.  

Η συµπεριφορά του Time σε σχέση µε την επιλογή βέλτιστης τιµής παριστάνεται γραφικά 

στο διάγραµµα 3.7.1.  

Το εν λόγω πάιγνιο δεν είναι διαδοχικό παίγνιο, αφού το περιοδικό Time δεν έχει την 

πολυτέλεια να περιµένει να δει ποια τιµή θα επιλέξει το περιοδικό Newsweek για το τρέχον 

τεύχος. Για να ολοκληρωθεί λοιπόν το παράδειγµα, θα προσθέσουµε την βέλτιστη απάντηση 

του Newsweek στην τιµή που θα επιλέξει το Time. 

.     
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 Στο διάγραµµα 3.7.2 παριστάνονται γραφικά οι δύο καµπύλες που περιγράφουν για 

κάθε περιοδικό τη βέλτιστη απάντηση στην επιλογή τιµής του αντιπάλου.     
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∆ιάγραµµα  3.7.2: Time and Newsweek Price    

Responses 
 

Το σηµείο τοµής των δύο καµπύλων αποτελεί σηµείο ισορροπίας, δηλαδή είναι το 

σηµείο εκείνο που αντιστοιχεί στη βέλτιστη απάντηση ως προς την επιλογή τιµής για 

κάθε περιοδικό.  
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3.9 Political Game Theory: The Hotelling Model 

(Μοντέλο Πολιτικού Ανταγωνισμού) 
 

Η Θεωρία Παιγνίων έχει εφαρµογή µεταξύ άλλων και στον τοµέα των Πολιτικών 

Επιστηµών. Ένα από τα ευρέως χρησιµοποιούµενα µοντέλα στην πολιτική θεωρία 

παιγνίων είναι το «Hotelling Model» που αποτελεί υπόδειγµα για µία κατάσταση 

πολιτικού ανταγωνισµού και αναπτύχθηκε στην πιο εκτεταµένη του µορφή από τον 

Downs το έτος 1957.  

Έστω ότι µία µικρή πόλη καλείται να αποφασίσει πού θα χτίσει ένα καινούριο 

σχολείο. Οι κάτοικοι της πόλης µένουν σε σπίτια ισοκατανεµηµένα κατά µήκος ενός 

δρόµου ενός χιλιοµέτρου και προτιµούν το σχολείο να χτιστεί όσο το δυνατόν 

εγγύτερα στην κατοικία τους. Εποµένως, υποθέτουµε ότι το ιδανικό σηµείο για κάθε 

πολίτη-ψηφοφόρο ακολουθεί την uniform κατανοµή στο διάστηµα [0,1]. Η απόφαση 

θα παρθεί µετά από τις δηµοτικές εκλογές, όπου οι δύο υποψήφιοι περιλαµβάνουν 

στην προεκλογική τους καµπάνια την υπόσχεση κατασκευής νέου σχολικού κτηρίου 

σε συγκεκριµένη τοποθεσία. Ο υποψήφιος που θα κερδίσει τις εκλογές προχωρά στην 

κατασκευή του σχολικού κτηρίου στην υποσχεθείσα τοποθεσία και λαµβάνει 

απόδοση στο παίγνιο ίση µε 1. Ο χαµένος λαµβάνει απόδοση -1. Σε περίπτωση 

ισοψηφίας, υποθέτουµε ότι ο νικητής των εκλογών προκύπτει από τη ρίψη ενός 

νοµίσµατος (50-50%). Υποθέτουµε επίσης ότι οι ψηφοφόροι δε συµµετέχουν ως 

στρατηγικοί παίκτες στο εν λόγω πολιτικό παίγνιο, αλλά ψηφίζουν τον υποψήφιο που 

υπόσχεται ότι θα χτίσει νέο σχολείο στο σηµείο που είναι πλησιέστερα στην κατοικία 

τους.  

Με βάση αυτές τις παραδοχές, τα σύνολα στρατηγικών για κάθε υποψήφιο είναι: 

S1 = S2  =  [0, 1]   

Επειδή η τοποθεσία που µένουν (και άρα προτιµούν) οι ψηφοφόροι ακολουθεί την 

Uniform κατανοµή, ο αριθµός των ψηφοφόρων σε κάθε διάστηµα ισούται µε το 

εύρος του διαστήµατος. ∆ηλαδή αν s2  > s1, όλοι οι ψηφοφόροι εξ αριστερών του 

(s1+s2) / 2 θα ψηφίσουν τον υποψήφιο 1 και το ποσοστό που θα πάρει στις εκλογές 

θα είναι  (s1+s2) / 2. Το υπόλοιπο 1 – [(s1+s2) / 2] θα προτιµήσει τον υποψήφιο 2. 
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Αντιστρόφως, αν s1  > s2, ο υποψήφιος 2 λαµβάνει ποσοστό (s1+s2) / 2, ενώ ο άλλος 

το υπόλοιπο.  

Βάσει αυτών, η συνάρτηση απόδοσης για κάθε υποψήφιο γράφεται ως εξής: 

 

           1, εάν s1 < s2 και [(s1+s2) / 2] > 0.5, ή, εάν s1 > s2 και [(s1+s2) / 2] < 0.5 

u1 (s1, s2) =    0, εάν s1 = s2 και [(s1+s2) / 2] = 0.5 

         -1, εάν s1 < s2 και [(s1+s2) / 2] < 0.5, ή, εάν s1 > s2 και [(s1+s2) / 2] > 0.5 

και  

u2 (s1, s2) = -u1 (s1, s2)  

 

Θα αποδείξουµε ότι η µοναδική ισορροπία Nash (NE) είναι s1 = s2 = 0.5 

Θα υπολογίσουµε αρχικά τις συναρτήσεις b που αφορούν τη βέλτιστη απάντηση (best 

response) κάθε υποψηφίου. Για τον υποψήφιο 1, έστω ότι  s2 < 0.5. Τότε ο υποψήφιος 

1 µπορεί να νικήσει µε βεβαιότητα επιλέγοντας τη στρατηγική που θα του αποφέρει 

απόδοση (ποσοστό ψήφων) πάνω από 0.5. Εποµένως, b1(s2) = (s2, 1 - s2).  

Αν s2 > 0.5, οµοίως προκύπτει ότι b1(s2) = (1 - s2 , s2).  

Αν s2 = 0.5, το καλύτερο δυνατό αποτέλεσµα για τον υποψήφιο 1 είναι η ισοπαλία, 

εφόσον επιλέξει και αυτός 0.5.  

Επειδή το παίγνιο για τον υποψήφιο 2 είναι εντελώς συµµετρικό, προκύπτει ότι η 

βέλτιστη απάντηση είναι: 

b2(s1) = (s1, 1-s1),  αν s1 < 0.5 

b2(s1) = (1-s1, s1),  αν s1 > 0.5 

b2(s1) = s1,             αν s1 = 0.5 
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Ότι s1* = s2* = 0.5 είναι NE προκύπτει εύκολα, αφού b1(0.5)=b2(0.5)=0.5 

Θα αποδείξουµε ότι η ισορροπία αυτή είναι µοναδική. Υποθέτουµε ότι s1* = s2* ≠ 

0.5. Αυτό δεν µπορεί να είναι NE διότι το b1(s2) δεν περιέχει το s2* = s1*. Έστω ότι 

s1* < s2*, τότε b1(s2*) = (1 - s2*, s2*) ενώ b2(s1*) = (s1*, 1-s1*).  Άρα η NE απαιτεί 

να ισχύουν ταυτόχρονα οι σχέσεις 1 - s2* <  s1* και  s2* < 1-s1*  , δηλαδή οι 

ανισότητες  s2* > 1-s1*  και  s2* < 1-s1*, πράγµα άτοπο. Με ανάλογο τρόπο αν 

υποθέσουµε ότι  s1* >  s2* θα καταλήξουµε και πάλι σε άτοπο. 

Συνεπώς, αποδείξαµε τη µοναδικότητα του σηµείου ισορροπίας  s1* = s2* = 0.5.     ▄ 

 

Ακολούθως, θα εξετάσουµε δύο παραλλαγές του µοντέλου: 

 

3.8.1 Μεγιστοποίηση εκλογικών ποσοστών 

Στην περίπτωση αυτή υποθέτουµε ότι κάθε υποψήφιος επιλέγει να µεγιστοποιήσει το 

ποσοστό ψήφων και όχι να µεγιστοποιήσει την πιθανότητα να κερδίσει τις εκλογές.  

Οι αποδόσεις του παιγνίου µεταξύ των δύο πολιτικών αντιπάλων θα είναι:   

           (s1+s2)/2,          αν s1 < s2  

u1 (s1, s2) =    0.5,                   αν s1 = s2  

           1 - [(s1+s2)/2], αν s1 > s2  

και  

u2 (s1, s2) = 1 - u1 (s1, s2)  

Θα αποδείξουµε και πάλι ότι s1* = s2* = 0.5 είναι Nash Equilibrium και µάλιστα 

µοναδική.   

Προς τούτο, εξετάζουµε τη στρατηγική βέλτιστης απάντησης κάθε υποψηφίου. Αν s2 

< 0.5 ο υποψήφιος 1 θα θέλει να επιλέξει την πλησιέστερη περιοχή του δρόµου, 

δηλαδή το σηµείο εκείνο που είναι µεγαλύτερο του s2. Όµως τα σύνολα στρατηγικής 
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είναι continuums και συνεπώς δεν ορίζεται αυτό το σηµείο. Οµοίως, αν  s2 > 0.5, ο 

υποψήφιος 1 θα θέλει να επιλέξει το πλησιέστερο σηµείο που είναι µικρότερο του s2 

και το οποίο πάλι δεν υπάρχει. Την ίδια κατάσταση αντιµετωπίζει και ο υποψήφιος 2 

και εποµένως ισχύει ότι  bi(s-i≠.5)=Ø. Αν υποθέσουµε τώρα ότι s2 = 0.5, ο 

υποψήφιος 1 λαµβάνει 0.5 (50% των ψήφων, δηλαδή ισόπαλο εκλογικό αποτέλεσµα) 

επιλέγοντας s1 = 0.5, ενώ αν επιλέξει οποιοδήποτε µικρότερο σηµείο λαµβάνει 

µικρότερο ποσοστό ψήφων από τον αντίπαλό του και άρα ηττάται. Άρα η βέλτιστη 

απάντησή του είναι 0.5. Οµοίως και για το δεύτερο υποψήφιο, οπότε έχουµε ότι bi(s-

i≠.5)=.5 και συνεπώς s1* = s2* = 0.5 είναι NE. Επιπλέον, εφόσον τα σύνολα είναι 

κενά για οποιαδήποτε άλλη στρατηγική, η ισορροπία αυτή είναι µοναδική.               ▄ 

 

3.8.2 Ιδεολογικός ανταγωνισµός 

Στην περίπτωση αυτή υποθέτουµε ότι το κίνητρο των δύο υποψήφιων αντιπάλων 

είναι ιδεολογικό και ότι κάθε υποψήφιος ενδιαφέρεται να ωθήσει την πολιτική στα 

άκρα.  Υποθέτουµε ότι ο υποψήφιος 1 θέλει η ανέγερση του σχολικού κτηρίου να 

γίνει όσο πιο κοντά στο σηµείο 0, ώστε η συνάρτηση χρησιµότητας από ένα  

εκλογικό αποτέλεσµα x να είναι -│x│. Οµοίως, ο υποψήφιος 2 επιθυµεί να χτισθεί το 

σχολείο όσο γίνεται πλησιέστερα προς το σηµείο 1 και η αντίστοιχη συνάρτηση είναι 

-│1-x│αν η ανέγερση του σχολείου γίνει τελικά στο σηµείο x. Σε περίπτωση 

ισόπαλου εκλογικού αποτελέσµατος ο νικητής που θα εφαρµόσει την πολιτική 

προκύπτει από ρίψη ενός νοµίσµατος.     

∆εδοµένου ότι η πρόθεση των υποψηφίων είναι να κινηθούν προς τα άκρα, θα 

φαινόταν λογικό εκ πρώτης όψεως το αποτέλεσµα να διαφέρει από αυτό του 

µέσου ψηφοφόρου που προέκυπτε ως µοναδική ισορροπία Nash στις δύο 

προηγούµενες εκδοχές του πολιτικού παιγνίου.     

 

Οι συναρτήσεις απόδοσης για κάθε παίκτη είναι:  
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        -│s1│, αν s1 < s2 και [(s1+s2)/2] > 0.5, ή, αν s1 > s2 και [(s1+s2)/2] < 0.5 

u1(s1,s2)=                 -0.5*│s1│ - 0.5*│s2│,      αν s1 = s2 και [(s1+s2) / 2] = 0.5 

     -│s2│, αν s1 < s2 και [(s1+s2)/2] < 0.5, ή, αν s1 > s2 και [(s1+s2)/2] > 0.5 

  και  

        -│1-s1│, αν s1 < s2 και [(s1+s2)/2] > 0.5, ή, αν s1 > s2 και [(s1+s2)/2] < 0.5 

u2(s1,s2)=                 -0.5*│1-s1│ - 0.5*│1-s2│,      αν s1 = s2 και [(s1+s2) / 2] = 0.5 

     -│1-s2│, αν s1 < s2 και [(s1+s2)/2] < 0.5, ή, αν s1 > s2 και [(s1+s2)/2] > 0.5 

 

Ας εξετάσουµε τώρα τις συναρτήσεις βέλτιστης απάντησης. Ξεκινώντας από τον 

υποψήφιο 1, αν s2 < 0.5 τότε καµία επιλογή µικρότερη του s2 δεν κερδίζει και 

συνεπώς b1(s2 < .5)={s2} ∪(1-s2, 1]. Εναλλακτικά, αν  s2 > 0.5, ο υποψήφιος 1 

θα θέλει να επιλέξει το µικρότερο σηµείο που κερδίζει το s2. Όµως, όπως αναλύσαµε 

στην προηγούµενη παράγραφο (3.8.1), δεν υπάρχει τέτοιο σηµείο, δηλ. ισχύει ότι 

b1(s2>0.5)=Ø. Την ίδια κατάσταση αντιµετωπίζει και ο υποψήφιος 2 και εποµένως 

ισχύει ότι b2(s1 > .5)={s1} ∪�0,	1-s1) και  b2(s1< .5)=Ø. Τέλος, αν υποθέσουµε 

ότι si = 0.5, τότε οποιαδήποτε πρόταση διαφορετική του 0.5 οδηγεί σε ήττα, ενώ 

απαντώντας 0.5 υπάρχει ισόπαλο εκλογικό αποτέλεσµα και άρα λοταρία µε 

αναµενόµενη απόδοση (expected payoff) ίση µε 0.5 για αµφότερους τους παίκτες. 

Συνεπώς, bi(0.5)=[0,1].  

Προκύπτει, λοιπόν, εύκολα ότι s1* = s2* = 0.5 είναι NE αφού 0.5∈ bi(0.5) για τους 

δύο υποψηφίους.  

Θα δείξουµε τη µοναδικότητα: Εφόσον b1(s2>0.5)=Ø και  b2(s1<0.5)=Ø, αν 

υπάρχει άλλο σηµείο ισορροπίας Nash θα πρέπει να είναι τέτοιο ώστε  s1* > 0.5 > 

s2*.  Όµως η συνθήκη αυτή έρχεται σε αντίφαση µε τις συνθήκες b1(s2 < 

.5)={s2} ∪(1-s2, 1] και b2(s1 > .5)={s1} ∪�0,	1-s1) που συνεπάγονται ότι  (s1* 

> 1- s2*  και  s2* < 1- s1*) που είναι άτοπο.   

Άρα s1* = s2* = 0.5 είναι µοναδική NE.       ▄          
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3.10 Case Study: The Nancy Pelosi Game 

Οι προκριματικές εκλογές για την   ανάδειξη του 

υποψηφίου προέδρου από το κόμμα των 

Ρεπουμπλικάνων (GOP)  
 

Τον περασµένο Ιανουάριο, η επικεφαλής του ∆ηµοκρατικού κόµµατος στη Γερουσία, 

Γερουσιαστής Nancy Pelosi, αποκάλυψε σε συνέντευξή της στο τηλεοπτικό δίκτυο 

CNN ότι έχει στη διάθεσή της πληροφορίες και στοιχεία εις βάρος του Newt 

Gingrich, υποψηφίου για το χρίσµα των Ρεπουµπλικάνων στις επικείµενες 

αµερικανικές εκλογές του Νοεµβρίου. ∆εδοµένης της πεποίθησης τότε, ότι µεταξύ 

των δύο υποψηφίων Gingrich και Romney ασθενέστερος αντίπαλος στις προεδρικές 

εκλογές για το ∆ηµοκρατικό πρόεδρο Obama θα ήταν ο πρώτος, τίθεται ο 

προβληµατισµός κατά πόσον θα έπρεπε η Γερουσιαστής να καταµαρτυρήσει τις 

πληροφορίες της εναντίον του ασθενούς υποψηφίου ή όχι.  

Συγκεκριµένα, ένα ερώτηµα αφορά το αν η Pelosi θα έπρεπε να δηµοσιοποιήσει την 

αρνητική πληροφόρηση που διέθετε για τον υποψήφιο για το χρίσµα του 

Ρεπουµπλικανικού κόµµατος (Republican Party ή GOP : “Grand Old Party”). 

Υποθέτοντας ότι δεν µπλοφάρει, αλλά πράγµατι έχει στοιχεία εναντίον του Gingrich, 

θα µπορούσε κανείς να υποθέσει ότι θα ήταν στρατηγικά καλύτερο να κρατήσει τα 

στοιχεία για τις προεδρικές εκλογές, ώστε να µην ανακόψει από την κούρσα των 

Ρεπουµπλικάνων τον θεωρούµενο ως ασθενέστερο υποψήφιο (ευκολότερο δηλαδή 

αντίπαλο για τον Barack Obama) και να τα δηµοσιοποιήσει τότε, πλήττοντας καίρια 

στη µάχη των προεδρικών εκλογών τον αντίπαλο του ∆ηµοκρατικού υποψηφίου και 

νυν προέδρου των Ηνωµένων Πολιτειών. Ωστόσο, το παζλ αφορά την επιλογή της 

Γερουσιαστού να αποκαλύψει σε εκείνη τη χρονική στιγµή δηµοσίως ότι έχει 

στοιχεία και µυστικές πληροφορίες που -εφόσον δοθούν στη δηµοσιότητα- θα 

πλήξουν σοβαρά το συγκεκριµένο υποψήφιο. Με άλλα λόγια, ήταν στρατηγικά ορθή 

η αποκάλυψη αυτή, δεδοµένου ότι φαίνεται να µειώνει τις πιθανότητες του 

ασθενέστερου εκ των υποψηφίων του Ρεπουµπλικανικού κόµµατος για το προεδρικό 

χρίσµα;    
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Η κατάσταση αυτή αναλύεται υπό τη µορφή ενός παιγνίου δύο παικτών και 

αποδεικνύεται µε τις υποθέσεις που αφορούν τα διάφορα εναλλακτικά σενάρια ότι η 

Nancy Pelosi επέλεξε πράγµατι τη βέλτιστη στρατηγική.  

Το παίγνιο έχει ως εξής:  

� ∆ύο παίκτες: Η Nancy Pelosi και οι ψηφοφόροι του GOP.  

� ∆ύο στρατηγικές για κάθε παίκτη: Η Pelosi µπορεί να αποκαλύψει ότι 

διαθέτει µυστικές πληροφορίες που θα στερήσουν τον υποψήφιο Gingrich από 

τη δυνατότητα να εκλεγεί, ή, µπορεί να σιωπήσει και να κρατήσει για 

αργότερα την αποκάλυψη. Οι ψηφοφόροι του GOP έχουν επίσης δύο 

εναλλακτικές στρατηγικές (υποθέτουµε πρώτον, ότι οι έτεροι δύο από τους 

συνολικά τέσσερις υποψηφίους για το χρίσµα (Santorum, Paul) ήταν αρκετά 

πίσω στις δηµοσκοπήσεις και δεύτερον, ότι η επιλογή της αποχής αφαιρείται 

από την ανάλυση γιατί -αν και υπάρχει- κυριαρχείται από τη στρατηγική 

υπερψήφισης του υποψηφίου που προτιµά ο ψηφοφόρος).  

  

Η συνάρτηση προτίµησης της Pelosi 

Γνωρίζουµε ότι η προτίµηση της Pelosi, η οποία υπενθυµίζεται ότι είναι η επικεφαλής 

της µειοψηφούσας στο Κογκρέσο πτέρυγας των ∆ηµοκρατικών, είναι να επανεκλεγεί 

πρόεδρος των Ηνωµένων Πολιτειών ο Barack Obama, απέναντι σε οποιονδήποτε 

αντίπαλο των Ρεπουµπλικάνων. Εποµένως, στις προεδρικές εκλογές του Νοεµβρίου η 

Pelosi προτιµά τον ασθενέστερο εκ των δύο υποψήφιων ως αντίπαλο του Obama, 

ώστε οι πιθανότητες επανεκλογής του νυν προέδρου να είναι µεγαλύτερες. Εφόσον 

από τη συνέντευξή της προέκυψε ότι θεωρεί ασθενέστερη την υποψηφιότητα 

Gingrich, έπεται ότι η προτίµηση της Pelosi είναι να πάρει το χρίσµα των 

Ρεπουµπλικάνων ο Gingrich.  

Για να ποσοτικοποιήσουµε τις αποδόσεις (payoffs) που προκύπτουν για την Pelosi 

στο εν λόγω παίγνιο, θεωρούµε ότι το όφελος για τη Γερουσιαστή αν επανεκλεγεί ο 

Barack Obama είναι 10 µονάδες ωφέλειας. Υπολογίζοντας τις πιθανότητες κάθε 

υποψηφίου, προκύπτει ότι αν όντως πάρει το χρίσµα ο Gingrich η απόδοση για την 

Pelosi είναι 10, ενώ αν τον κερδίσει ο Romney η απόδοση για την Γερουσιαστή που 

δεν τον προτιµά ως αντίπαλο του Obama είναι 4. Αυτό προκύπτει ως εξής: 
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Υποθέτοντας ότι ο Obama έχει 100% (βεβαιότητα) να επικρατήσει µε αντίπαλο τον 

Gingrich και 40% πιθανότητες να κερδίσει τον Romney, προκύπτει ότι η τελική 

απόδοση για την Pelosi εφόσον κερδίσει ο Gingrich την κούρσα του χρίσµατος του 

GOP είναι 10*100% = 10, ενώ αν επικρατήσει ο Romney του Gingrich είναι 10*40% 

= 4. Οι εν λόγω υποθέσεις αν και υποκειµενικές, δεν αλλοιώνουν την 

παιγνιοθεωρητική ανάλυση υπό την προϋπόθεση ότι η υποψηφιότητα Gingrich είναι 

προτιµότερη για τη Γερουσιαστή από αυτήν του Romney, κάτι το οποίο µπορούµε να 

ισχυριστούµε ότι λογικά ισχύει, δεδοµένης της πεποίθησης της Pelosi ότι βάσει των 

στοιχείων που διαθέτει εις βάρος του δεν υπάρχει καµία πιθανότητα ο  Gingrich να 

επικρατήσει του Obama.                 

 

Η συνάρτηση προτίµησης των ψηφοφόρων του GOP 

Για να εξετάσουµε τις προτιµήσεις των ψηφοφόρων του Ρεπουµπλικανικού κόµµατος 

στηριζόµαστε στα ευρήµατα των δηµοσκοπήσεων. Ειδικότερα, στο µυαλό των 

ψηφοφόρων του GOP ο Romney έχει µεγαλύτερες πιθανότητες να κερδίσει τις 

προεδρικές εκλογές απέναντι στον Obama συγκριτικά µε όλους τους υποψηφίους για 

το χρίσµα των Ρεπουµπλικάνων. Επιπρόσθετα, από ιδεολογικής σκοπιάς οι 

ψηφοφόροι του GOP προτιµούν τον Gingrich από τον Romney ως περισσότερο 

συντηρητικό υποψήφιο.  

Με βάση αυτές τις δύο παρατηρήσεις, οι αποδόσεις (payoffs) στο παίγνιο 

προκύπτουν και πάλι πολλαπλασιάζοντας την πιθανότητα που έχει κάθε ένας εκ των 

δύο αντιπάλων για το χρίσµα να επικρατήσει έναντι του Obama µε την ωφέλεια που 

έχει για τους ψηφοφόρους η υποψηφιότητα κάθε ενός βάσει της προτίµησής τους. 

 Έστω ότι ο Gingrich έχει 30% πιθανότητα να κερδίσει τον Obama στις προεδρικές 

εκλογές και ο Romney έχει 60%. Υποθέτουµε επίσης ότι η «συντηρητική» επιλογή 

του Gingrich αποφέρει στους ψηφοφόρους -που προτιµούν ιδεολογικά όπως 

ανεφέρθη τον πιο συντηρητικό υποψήφιο για πρόεδρο των Η.Π.Α- ωφέλεια 10 

µονάδων, ενώ η εκλογή Romney ως προέδρου των Η.Π.Α αποφέρει 5 µονάδες.  

∆ιακρίνουµε τις εξής περιπτώσεις: 
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� Εάν η Pelosi δεν αποκαλύψει ότι έχει στη διάθεση της αρνητική πληροφόρηση 

για τον Gingrich που θα τον εµποδίσει (εφόσον µαθευτεί) να γίνει πρόεδρος, 

τότε οι αποδόσεις για τους ψηφοφόρους που εξετάζουµε προκύπτουν από την 

πιθανότητα που έχει κάθε υποψήφιος να κερδίσει τις αµερικανικές εκλογές 

και να γίνει πρόεδρος των Η.Π.Α πολλαπλασιαζόµενη επί τις µονάδες 

ωφέλειας που έχει για τους ψηφοφόρους µία τέτοια εκλογή. Άρα, οι 

ψηφοφόροι του GOP έχουν απόδοση ίση µε 30%*10 = 3 αν ψηφίσουν τον 

Gingrich στις εσωκοµµατικές εκλογές ανάδειξης του Ρεπουµπλικανού 

υποψηφίου και 60%*5 = 3 επίσης αν ψηφίσουν τον Romney. Πρόκειται 

δηλαδή ουσιαστικά για ρίψη ενός νοµίσµατος (50-50 %) για την απόφαση του 

ποιον θα ψηφίσουν για το χρίσµα.  

 

� Εάν η Pelosi αποκαλύψει ότι έχει στη διάθεση της µυστική πληροφόρηση για 

τον Gingrich που θα τον εµποδίσει (εφόσον µαθευτεί) να γίνει πρόεδρος, τότε 

στην ανάλυση της προηγούµενης περίπτωσεις διαφοροποιούνται τα 

ποσοστικά στοιχεία ως εξής: Πρώτον, οι ψηφοφόροι είναι λογικό να 

πιστέψουν ότι ο Gingrich έχει λιγότερες πιθανότητες να κερδίσει τις 

προεδρικές εκλογές και δεύτερον, η αξία της εκλογής Gingrich για τους 

ψηφοφόρους του GOP είναι εύλογο να αυξηθεί υπό την έννοια ότι αυτοί 

βλέπουν τον υποψήφιό τους ως «τιµωρία» για τους ∆ηµοκρατικούς µετά την 

επίθεση Pelosi και την υπονόµευση της υποψηφιότητάς του. Πράγµατι, ο 

Gingrich απαντώντας στη συνέντευξη της Pelosi έσπευσε να διατυπώσει την 

...ευγνωµοσύνη του για την επίθεση που του έκανε η Γερουσιαστής, 

υπονοώντας ότι ενδυναµώνει την υποψηφιότητά του στα µάτια του 

Ρεπουµπλικανικού εκλογικού σώµατος. Έστω, λοιπον, ότι ο Gingrich έχει 

πλέον 25% πιθανότητα να κερδίσει τον Obama στις προεδρικές εκλογές 

(µειωµένη από το 30%) και η «συντηρητική» επιλογή του αποφέρει στους 

ψηφοφόρους ωφέλεια 16 µονάδων (σηµαντικά αυξηµένη έναντι των 10). 

Όσον αφορά στην πιθανότητα του Romney να επικρατήσει έναντι του Obama 

και στην αξία που έχει η εκλογή του για τους υποψηφίους του GOP, 

αµφότερες δεν επηρεάζονται από την αποκάλυψη και παραµένουν 

αµετάβλητες σε σχέση µε την προηγούµενη περίπτωση (µη αποκάλυψη). 

Τότε, οι ψηφοφόροι του GOP έχουν απόδοση ίση µε 25%*16 = 4 αν 
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ψηφίσουν τον Gingrich στις εσωκοµµατικές εκλογές ανάδειξης του 

Ρεπουµπλικανού υποψηφίου και 60%*5 = 3 επίσης αν ψηφίσουν τον Romney.  

   

Η λύση του παιγνίου 

Η Pelosi αποφασίζει πρώτη αν θα αποκαλύψει ότι έχει στη διάθεσή της πληροφορίες 

δυσµενείς για τον Gingrich που εφόσον τις δηµοσιοποιήσει θα βλάψουν αµετάκλητα 

τον εν λόγω υποψήφιο, ή αν δε θα προβεί στη δήλωση αυτή.  

Εν συνεχεία, µετά από την απόφαση της Pelosi, οι ψηφοφόροι του GOP αποφασίζουν 

αν θα ψηφίσουν «Gingrich ή Romney».  

Με τη µέθοδο backward induction προκύπτει ότι αν η Pelosi αποφασίσει να µην 

αποκαλύψει ότι έχει µυστικές πληροφορίες, εφόσον οι δύο υποψήφιοι έχουν 50% 

πιθανότητα να πάρουν το χρίσµα (όπως αναλύσαµε προηγουµένως), η απόδοση για 

αυτήν θα είναι ο µέσος όρος των αποδόσεων που έχει σε κάθε µία από τις 

περιπτώσεις, δηλαδή (10+4)/2 = 7. Αντιθέτως, αν η Pelosi αποφασίσει να αποκαλύψει 

ότι έχει µυστικές πληροφορίες εναντίον του Gingrich, τότε οι ψηφοφόροι του GOP θα 

προτιµήσουν τον Gingrich για το χρίσµα, µε συνέπεια η απόδοση της Pelosi να είναι 

10 µονάδες, δηλαδή µεγαλύτερη.  

   

Συµπέρασµα 

Η παιγνιοθεωρητική ανάλυση οδήγησε στο συµπέρασµα ότι ορθώς η αµερικανίδα 

Γερουσιαστής των ∆ηµοκρατικών προέβη στη δήλωση-αποκάλυψη για ύπαρξη 

στοιχείων επιβαρυντικών ως προς την υποψηφιότητα Gingrich στις εσωκοµµατικές 

εκλογές των αντιπάλων Ρεπουµπλικανών.             

               

▄ 
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3.11 Time Consistency 
 

3.11.1 Το stage game  

 

Τo stage game είναι ένα απλό µοντέλο λειτουργίας της οικονοµίας. Ο παίκτης 1 είναι 

η κυβέρνηση. Το ρόλο του παίκτη 2 παίζει ένα σύνολο (continuum) µικρών και 

ανώνυµων επενδυτών/καταναλωτών. Συνεπώς, υφίστανται οι προϋποθέσεις ώστε ο 

παίκτης 2 να είναι βραχυπρόθεσµος παίκτης (σκεπτόµενος «µυωπικά» τη 

βραχυπρόθεσµη µεγιστοποίηση κερδών του, εντός του ορίζοντα του µεµονωµένου 

παιγνίου) όταν θεωρούµε το επαναλαµβανόµενο παίγνιο.  

Κάθε καταναλωτής διαθέτει µία µονάδα ενός καταναλωτικού προϊόντος και 

κατανέµει αυτή τη µονάδα µεταξύ κατανάλωσης c και κεφαλαίου (επένδυσης) 1-c. Το 

επενδεδυµένο κεφάλαιο έχει µεικτή απόδοση R, έτσι ώστε ο καταναλωτής 

συσσωρεύει R(1-c) µονάδες κεφαλαίου. Η κυβέρνηση ορίζει φορολογικό συντελεστή 

t επί του κεφαλαίου, έχοντας φορολογικά έσοδα tR(1-c), µε τα οποία παράγει ένα 

δηµόσιο αγαθό. Μία µονάδα εσόδων παράγει γ>1 του δηµοσίου αγαθού, όπου ισχύει 

ότι R-1 < γ < R. Το κεφάλαιο που αποµένει µετά τη φορολογία πηγαίνει στην 

κατανάλωση.  

Η συνάρτηση χρησιµότητας του καταναλωτή είναι: 

c + (1-t) R (1-c) + 2√G   

όπου G είναι η ποσότητα του δηµοσίου αγαθού.  

Η κυβέρνηση επιλέγει το φορολογικό συντελεστή µε στόχο τη µεγιστοποίηση της 

συνάρτησης χρησιµότητας του αντιπροσωπευτικού καταναλωτή (π.χ. η κυβέρνηση 

συµπεριφέρεται γενναιόδωρα και νοιάζεται για το καλό της κοινωνίας). 

Κάθε µεµονωµένος καταναλωτής έχει αµελητέα συνεισφορά στα συνολικά 

φορολογικά έσοδα της κυβέρνησης και έτσι, θεωρεί το G σταθερό. Εποµένως, ο 

καταναλωτής επιλέγει την κατανάλωση c µε σκοπό να µεγιστοποιήσει τη συνάρτηση: 

c + (1-t) R (1-c). Η βέλτιστη συµπεριφορά του καταναλωτή ως συνάρτηση του 

φορολογικού συντελεστή t που θέτει η κυβέρνηση θα είναι συνεπώς: 
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        0, αν t < (R-1)/R 

c =     

        1, αν t > (R-1)/R 

 

Όταν κάθε καταναλωτής επιλέγει επίπεδο κατανάλωσης c, η βέλτιστη απάντηση της 

κυβέρνησης είναι να επιλέξει εκείνο το φορολογικό συντελεστή που µεγιστοποιεί τη 

συνάρτηση:  c + (1-t) R (1-c) + 2√[γtR(1-c)], όπου η κυβέρνηση αναγνωρίζει ότι η 

ποσότητα του δηµοσίου αγαθού εξαρτάται από τα φορολογικά έσοδα που έχει 

(δηλαδή το φορολογικό συντελεστή t που θα ορίσει). Ο βέλτιστος φορολογικός 

συντελεστής ως συνάρτηση του c είναι: 

t = min {γ/ [R(1-c)], 1}       (*) 

∆εδοµένου ότι ο αντικειµενικός σκοπός της κυβέρνησης είναι να µεγιστοποιήσει τις 

συναρτήσεις χρησιµότητας των καταναλωτών, φαίνεται ότι δε θα υπάρχει σύγκρουση 

συµφερόντων στην περίπτωση της συγκεκριµένης οικονοµίας που περιγράφουµε. Το 

βέλτιστο (efficient) αποτέλεσµα απαιτεί οι καταναλωτές να αποφασίσουν c=0. Επειδή 

R>1, η επένδυση κεφαλαίου είναι παραγωγική και επιπλέον, επειδή παραµένει η 

επιλογή ανάµεσα στη χρησιµοποίηση του συσσωρευµένου κεφαλαίου είτε για 

κατανάλωση, είτε για το δηµόσιο αγαθό, διασφαλίζεται ότι είναι αποτελεσµατικό να 

επενδυθεί το σύνολο του κεφαλαίου. Από τη σχέση (*) προκύπτει ότι ο βέλτιστος 

φορολογικός συντελεστής είναι t = γ / R.        

   

 3.11.2 Ισορροπία, Δέσμευση και Χρονική Συνέπεια (Time 

Consistency)  

  

Τo stage game όπως περιγράφηκε στην προηγούµενη παράγραφο έχει µοναδική 

ισορροπία Nash την κατάσταση στην οποία οι καταναλωτές δεν επενδύουν καθόλου 

από την περιουσία τους (c=1) και η κυβέρνηση θέτει το φορολογικό συντελεστή 

αρκετά υψηλά ώστε να καταστήσει ασύµφορες (µη βέλτιστες) τις επενδύσεις 

κεφαλαίου. Να σηµειωθεί ότι όταν c=1, η κυβέρνηση είναι αδιάφορη ως προς το 

φορολογικό συντελεστή, δεδοµένου ότι όποιο συντελεστή και να επιλέξει, θα της 
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αποφέρει µηδενικά έσοδα από τη φορολόγηση. Ανεξαρτήτως της απόφασης των 

καταναλωτών, η βέλτιστη απάντηση της κυβέρνησης είναι να ορίσει φορολογικό 

συντελεστή µεγαλύτερο του (R-1)/R, το µέγιστο δηλαδή συντελεστή για τον οποίο οι 

καταναλωτές βρίσκουν ότι είναι βέλτιστο να επενδύσουν. Καµία ισορροπία δεν 

µπορεί τότε να συνοδεύεται από θετική επένδυση εκ µέρους των καταναλωτών. 

Παρατηρούµε ότι η ισορροπία στο αρχικό παίγνιο αποτελεί minimax στρατηγική 

τόσο για τους καταναλωτές, όσο και για την κυβέρνηση.  

Εξάλλου, σε ότι αφορά την αποτελεσµατική κατανοµή κατανάλωσης-επένδυσης και 

το βέλτιστο φορολογικό συντελεστή που προσδιορίσαµε στην προηγούµενη 

παράγραφο (c=0, t=γ/R), είναι αδύνατο να καταλήξουµε σε αυτό την αποτελεσµατική 

(efficient) κατάσταση ως σηµείο ισορροπίας, ακόµα και αν θεωρήσουµε το παίγνιο 

ως επαναλαµβανόµενο. Οι καταναλωτές δεν ανταποκρίνονται βέλτιστα (best 

response) στο σηµείο (c=0, t=γ/R), ενώ από την άλλη πλευρά οι µικροί και ανώνυµοι 

παίκτες πρέπει να απαντήσουν βέλτιστα είτε στην ισορροπία του µεµονωµένου 

παιγνίου, είτε σε κάθε περίοδο του επαναλαµβανόµενου παιγνίου σε ισορροπία. 

Θέτοντας στους καταναλωτές τον περιορισµό της επιλογής βέλτιστης απάντησης, η 

κατανοµή που µεγιστοποιεί την απόδοση της κυβέρνησης (και άρα και την απόδοση 

των καταναλωτών) είναι η εξής: Η κυβέρνηση ορίζει τον υψηλότερο φορολογικό 

συντελεστή που είναι συνεπής µε την απόφαση των καταναλωτών να επενδύουν 

[δηλαδή t=(R-1)/R] και οι τελευταίοι (οι καταναλωτές δηλαδή) αποφασίζουν να 

επενδύσουν το σύνολο των κεφαλαίων τους. Έστω ū1 η απόδοση που προκύπτει τότε 

για την κυβέρνηση.   

Αν η κυβέρνηση µπορούσε πρώτη να επιλέξει το φορολογικό συντελεστή, µε την 

απόφαση αυτή να παρατηρείται εν συνεχεία από τους καταναλωτές προτού εκείνοι  

αποφασίσουν πόσο θα επενδύσουν, τότε θα εξασφάλιζε (η κυβέρνηση) µία απόδοση 

κοντά σε αυτήν που προκύπτει από την τελευταία κατάσταση που περιγράψαµε 

προηγουµένως. Απουσία αυτής της δυνατότητας, µπορούµε να πούµε ότι η 

κυβέρνηση έχει ένα πρόβληµα δέσµευσης (commitment problem) - η απόδοσή της 

δηλαδή θα µπορούσε να αυξηθεί εφόσον υπήρχε η δυνατότητα να δεσµευθεί για 

συγκεκριµένο συντελεστή φορολόγησης προτού οι καταναλωτές λάβουν τις 

επενδυτικές αποφάσεις τους.  
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Εναλλακτικά, το παραπάνω πρόβληµα περιγράφεται ως time consistency problem, 

δηλαδή η κυβέρνηση θεωρείται ότι επιλέγει το φορολογικό συντελεστή  (R-1)/R ως  

βέλτιστο, αλλά χρονικά ασυνεπή (time inconsistent) (Kydland and Prescott, 1977). 

Παρουσιάζοντας το παίγνιο ως διαδοχικό (sequential), µπορούµε επί παραδείγµατι 

να υποθέσουµε ότι οι καταναλωτές αποφασίζουν αρχικά την κατανοµή 

κατανάλωσης-επένδυσης, την οποία παρατηρεί η κυβέρνηση ακολούθως και 

αποφασίζει µε τη σειρά της για το φορολογικό συντελεστή που θα θέσει. Η µοναδική, 

τέλεια κατά υποπαίγνιο, ισορροπία αυτού του διαδοχικού παιγνίου και πάλι 

προσδιορίζεται ως η κατάσταση µηδενικής επένδυσης, πλην όµως µπορεί να 

επιτευχθεί ένα καλύτερο αποτέλεσµα εάν η κυβέρνηση δεσµευθεί στον χρονικά 

ασυνεπή φορολογικό συντελεστή (R-1)/R. Εναλλακτικά, µπορούµε να θεωρήσουµε 

ότι προηγείται, είτε του συστατικού παιγνίου (stage game), είτε του διαδοχικού 

παιγνίου, ένα στάδιο κατά το οποίο η κυβέρνηση διαρρέει το ύψος του φορολογικού 

συντελεστή που πρόκειται να αποφασίσει. Σε αυτήν την περίπτωση, η χρονική 

ασυνέπεια παρουσιάζεται στο βαθµό που η κυβέρνηση θα προτιµούσε µεν να 

ανακοινώσει έναν συντελεστή που θα προσελκύσει επενδύσεις, εφόσον αυτές 

αποφασισθούν, αλλά κάθε τέτοια ανακοίνωση θα ακολουθείτο από έναν βέλτιστο 

φορολογικό συντελεστή, ο οποίος θα καθιστούσε την απόφαση για επένδυση εκ 

µέρους των καταναλωτών µη βέλτιστη. Και πάλι, παρατηρούµε ότι η απόδοση της 

κυβέρνησης θα µπορούσε να αυξηθεί εφόσον αυτή δεσµευθεί (commitment) για την 

απόφασή της.                             

 

3.11.3 Το επαναλαμβανόμενο παίγνιο με άπειρες επαναλήψεις  

 

Υποθέτουµε ότι το συστατικό παίγνιο επαναλαµβάνεται άπειρες φορές, µε την 

κυβέρνηση να χρησιµοποιεί συντελεστή προεξόφλησης δ. Σηµειώνεται ότι σε 

κάθε στάδιο το διαθέσιµο κεφάλαιο, είτε επενδύεται και µετά τη φορολόγησή 

του υποστηρίζει την παραγωγή του δηµόσιου αγαθού, είτε καταναλώνεται, 

δηλαδή δεν µπορεί να µεταφερθεί µεταξύ δύο περιόδων. Όπως αναµένεται, η 

επανάληψη του παιγνίου δίνει θεωρητικά τη δυνατότητα στην κυβέρνηση να 

δεσµευθεί για ηπιότερους φορολογικούς συντελεστές. Έστω t*≡(R-1)/R ο 
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βέλτιστος φορολογικός συντελεστής. Θεωρούµε το προφίλ στρατηγικής που 

περιγράφεται από το (W, ωL, f, τ) µε καταστάσεις W={ωL, ωH}, συνάρτηση f(ω) 

(output function):  

    (t*, 0), αν ω= ωL,  

f(ω) =   

  (1, 1), αν ω= ωH, 

και µεταβατική συνάρτηση (transition function) -όπου c είναι η µέση 

κατανάλωση- τ(ω, (t,c)): 

    ωL, αν ω= ωL και t= t*  

       τ(ω, (t,c))=  

    ωH, διαφορετικά 

 

Αυτό το προφίλ στρατηγικής είναι της µορφής grim-trigger µε την 

κατάσταση ωL  να αντιστοιχεί σε χαµηλό φορολογικό συντελεστή / φιλικό 

προς επενδύσεις οικονοµικό περιβάλλον και την κατάσταση ωH να 

αντιστοιχεί σε υψηλό φορολογικό συντελεστή / απουσία επενδύσεων. Η 

κυβέρνηση επιλέγει αρχικά συντελεστή φορολόγησης επενδύσεων t*= (R-1)/R 

και οι καταναλωτές επενδύουν αρχικά όλη την περιουσία τους. Οι δράσεις αυτές 

επαναλαµβάνονται όσο δεν υπάρχουν αποκλίνουσες συµπεριφορές και οποιαδήποτε 

απόκλιση οδηγεί µόνιµα εφεξής (εις το διηνεκές) σε επιστροφή στην κατάσταση της 

(minmaxing) ισορροπίας του συστατικού παιγνίου. Εφόσον ο τρόπος αυτός 

παιξίµατος του συστατικού παιγνίου (stage game) είναι NE, η επιστροφή των 

παικτών σε minmaxing στρατηγική στο διηνεκές µετά από την απόκλιση είναι επίσης 

ισορροπία για το επαναλαµβανόµενο παίγνιο και επίσης, συνιστά την πιο αυστηρή 

τιµωρία που µπορεί να επιβληθεί στο επαναλαµβανόµενο παίγνιο. Η κυβέρνηση δεν 

επιλέγει τη βέλτιστη απάντηση που οδηγεί σε αυτό το µονοπάτι της ισορροπίας, παρά 

αρνείται να επιβάλλει υψηλότερο φορολογικό συντελεστή προκειµένου να αποφύγει 

να «πατήσει τη σκανδάλη» της τιµωρητικής συµπεριφοράς.   
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Πρόταση: Υπάρχει δ* τέτοιο ώστε, για κάθε δ ϵ [δ*, 1), το προφίλ στρατηγικής (W, 

ωL, f, τ) είναι τέλεια κατά υποπαίγνιο ισορροπία του επαναλαµβανόµενου 

παιγνίου, κατά την οποία η κατανοµή που είναι αποτελεσµατική υπό 

περιορισµούς (t=(R-1)/R, c=0) παρατηρείται σε κάθε περίοδο.  

Απόδειξη 

∆οθέντος ότι c=0, η πιο κερδοφόρα απόκλιση για την κυβέρνηση είναι να αποφασίσει 

φορολογικό συντελεστή ίσο µε το βέλτιστο, δηλαδή γ/R, οπότε η απόδοση που 

προκύπτει θα είναι: 

[R(1- γ/R) + 2γ] – [R(1 – (R-1)/R) + 2√γ(R-1)] ≡ ∆ > 0.  

Αρκεί λοιπόν να χρησιµοποιήσουµε την παρατήρηση ότι η στρατηγική 

ενεργοποίησης που περιγράψαµε προηγουµένως είναι ισορροπία όταν: 

    (1-δ)∆  ≤  δ(ū1 - u1),  

όπου u1 είναι η minmax αποδόσεις της κυβέρνησης. 

Η ανισότητα αυτή πράγµατι ισχύει για αρκετά µεγάλο δ.       ▄ 

 

Η φορολογική πολιτική της κυβέρνησης που περιγράψαµε µέσω του προφίλ 

στρατηγικής (W, ωL, f, τ) καλείται συχνά διατηρήσιµο πλάνο (sustainable 

plan) (Chari and Kehoe, 1990). Το µοντέλο αφορά την απλούστερη περίπτωση 

οικονοµικού περιβάλλοντος, µε τη χρονική συνέπεια να αποτελεί ένα 

πρόβληµα. Παρόµοια προβλήµατα παρουσιάζονται σε πιο σύνθετες οικονοµίες, 

όπου το µοντέλο δεν µπορεί να εφαρµοστεί υπό τη µορφή του 

επαλαµβανόµενου παιγνίου. Ωστόσο, δεν παύουν να υπάρχουν σηµαντικά 

κοινά χαρακτηριστικά µε το παράδειγµα που αναλύσαµε, όπως ότι η 

κυβέρνηση είναι µεγάλος, µακροπρόθεσµος παίκτης, ενώ οι ιδιώτες είναι 

µικροί και ανώνυµοι (και εποµένως, βραχυπρόθεσµοι παίκτες).  
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3.12 Case Study: Η στάση της Γερμανίας απέναντι στην 

Ελλάδα κατά τη διάρκεια της Κρίσης    

Εισαγωγή  

Τον Ιούνιο του 2012, η χώρα µας εισερχόταν σε µία από τις κρισιµότερες εκλογικές 

αναµετρήσεις στη νεότερη, σύγχρονη ελληνική ιστορία. Περίοδοι πολιτικής 

αστάθειας, αλλεπάλληλων εκλογικών αναµετρήσεων συνδυαζόµενων µε σηµαντικά 

εθνικά θέµατα και αναδιάταξης του πολιτικού σκηνικού µε ανάδειξη κοµµατικών 

σχηµατισµών «της συγκυρίας», είχαν υπάρξει και άλλες φορές κατά το παρελθόν του 

20ου αιώνα. Η χρονική περίοδος όµως πριν τις βουλευτικές εκλογές του Ιουνίου  

χαρακτηριζόταν από έναν πρόσθετο παράγοντα που προσέδιδε ιδιάζουσα βαρύτητα 

στην ετυµηγορία του ελληνικού λαού, όπως εκείνη έµµελε να εκφρασθεί µέσα από το 

αποτέλεσµα των δεύτερων συνεχόµενων εκλογών του Ιουνίου, ενάµιση µήνα µετά 

από αυτές του Μαίου.  

Στο πρωτότυπο άρθρο µου στην οικονοµική ιστοσελίδα www.capital.gr έγραφα 

τότε (http://www.capital.gr/news.asp?id=1515196) :  

Η επίσηµη ηγεσία της Ευρωζώνης, ο επικεφαλής της Κοµισιόν, η γερµανική 

κυβέρνηση ως ηγέτιδα δύναµη της περιφέρειας των κρατών-µελών της ΟΝΕ, 

σπεύδουν µαζί µε µία φωνή να θέσουν τις εκλογές αυτές υπό τη διάσταση ενός 

δηµοψηφίσµατος των Ελλήνων πολιτών για παραµονή ή όχι στο ευρώ.  

Είναι άραγε ακραία η τακτική των εταίρων (και πιστωτών) να λαµβάνουν το ρόλο του 

αναδόχου, βαπτίζοντας την εκλογική αναµέτρηση σε «δηµοψήφισµα»; Είναι µήπως 

ωµή η παρέµβαση των πλέον επισήµων χειλέων της Ευρωπαϊκής Ένωσης στα κοινά 

της χώρας µας; Είναι ίσως σκόπιµη η µετατροπή των εκλογών σε διακύβευµα 

ιστορικού χαρακτήρα; Είναι πιθανώς θεµιτή η επιταγή της πολιτικής ηγεσίας του 

διεθνούς παράγοντα για τελεσίδικη απόφαση της Ελλάδας σχετικά µε το αν επιθυµεί 

να παραµείνει µέλος της οικογένειας του ενιαίου ευρωπαϊκού νοµίσµατος; 

Προκειµένου να προσεγγίσω τα παραπάνω ερωτήµατα, θα επιλέξω να απαντήσω 

βλέποντας την τρέχουσα χρονική στιγµή ως ένα ενδιάµεσο κόµβο στο συνολικό 

δένδρο αποφάσεων που διακλαδώνεται και ξεδιπλώνεται εξελισσόµενο από την 

αφετηρία της Ευρωπαϊκής κρίσης µε επίκεντρο την Ελλάδα, ως τον πιο αδύναµο 
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κρίκο της αλυσίδας των (υπέρ) χρεωµένων κρατών στην περιφέρεια της 

Οικονοµικής και Νοµισµατικής Ένωσης. Ανατρέχοντας στο Νοέµβριο του 2011, η 

παραίτηση της κυβέρνησης Παπανδρέου στιγµατίστηκε από την πρόθεση του τότε 

πρωθυπουργού να θέσει στο τραπέζι των Κανών τη διενέργεια δηµοψηφίσµατος στην 

Ελλάδα για τις αποφάσεις που ελήφθησαν τον Οκτώβριο (και µάλιστα λίγες µόνον 

ηµέρες πριν) στη Σύνοδο Κορυφής. Οι αποφάσεις αυτές ήταν συνέχεια εκείνων του 

Ιουλίου και αφορούσαν το πρόγραµµα ανταλλαγής οµολόγων που κατείχε ο ιδιωτικός 

τοµέας, µε «κούρεµα», καθώς και το συνδεόµενο «µνηµόνιο» που δεσµεύει τη χώρα 

µας για τη χορήγηση του πακέτου χρηµατοδότησης από τους διεθνείς πιστωτές - 

επίσηµο τοµέα.   

 

Η στάση της Γερµανίας 

Η αµείλικτη στάση του γαλλογερµανικού άξονα ως προς το ερώτηµα του 

δηµοψηφίσµατος και συγκεκριµένα, η απαίτηση για να τεθεί ως δίληµµα το «ΝΑΙ ή 

ΟΧΙ στο ευρώ» ήταν η πρώτη πράξη του δράµατος. Η δεύτερη εκτυλίσσεται τώρα. Η 

ρητορική σχεδόν ταυτόσηµη: Οι επικείµενες εκλογές συνιστούν απόφαση των 

Ελλήνων για παραµονή στο ευρώ, µε τις δεσµεύσεις που έχουν αναληφθεί να είναι 

δεδοµένες. Η Ελλάδα θα αποφασίσει αν επιθυµεί την παραµονή της στο ευρώ. Και 

άλλες, στο ίδιο ακριβώς µήκος κύµατος.  

Ουδόλως εκπλήσσει η επανάληψη του διακυβεύµατος και η εστίαση της 

παιγνιοθεωρητικής προσέγγισης της στάσης της Γερµανίας στον τρέχοντα κόµβο 

αποφάσεων προς την κατεύθυνση της πίεσης του πιο αδύναµου κρίκου της κρίσης να 

αποφανθεί οριστικά και αµετάκλητα περί παραµονής στο ευρώ. Και αυτό, διότι κατ’ 

αρχάς και επί της αρχής (βάσει των Ευρωπαϊκών Συνθηκών) δεν προβλέπεται νοµικά 

η αποποµπή µιας χώρας από την Ευρωζώνη. Οικιοθελής έξοδος ή εξαναγκασµός σε 

επιστροφή σε εθνικό νόµισµα µέσα από τη διακοπή της χρηµατοδότησης και την 

κατάπτωση των εγγυήσεων του τραπεζικού συστήµατος µε την «αποσωλήνωση» του 

ασθενούς από την εντατική, είναι οι δύο πραγµατικές επιλογές που υπάρχουν. Η 

πρώτη, αφορά πρωτοβουλία της χώρας, ενώ η δεύτερη, προϋποθέτει ως φορέα λήψης 

της απόφασης την τρόικα, συµπεριλαµβανοµένης της Ευρωπαϊκής Κεντρικής 

Τράπεζας, της ανεξάρτητης δηλαδή νοµισµατικής αρχής της Ευρωζώνης. Και επειδή 
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κατά τεκµήριο οι Έλληνες πολίτες προτιµούν σε µεγάλη πλειοψηφία το ευρώ, σε 

ποσοστό της τάξεως του 75-80%, είναι ακριβώς οι επιπτώσεις της δεύτερης επιλογής 

που εξετάζονται και επιχειρείται να ποσοτικοποιηθούν ως προς τις ζηµιές που θα 

καταγράψει ο επίσηµος τοµέας λόγω έκθεσης στο ελληνικό χρέος αφενός και 

αφετέρου, από µη καταβαλλόµενες αξιώσεις προς την Οµοσπονδιακή Τράπεζα της 

Γερµανίας (Bundesbank) και τις υπόλοιπες εθνικές κεντρικές τράπεζες µέσω του 

συστήµατος TARGET-2. Στο σύστηµα αυτό εγγράφονται απαιτήσεις των Κεντρικών 

Τραπεζών των πλεονασµατικών χωρών έναντι εκείνων των ελλειµµατικών, 

αντανακλώντας κατ’ αυτόν τον τρόπο τις εµπορικές ανισορροπίες µεταξύ των κρατών 

που χρησιµοποιούν το κοινό νόµισµα.  

Το κόστος που υπολογίζεται είναι πολύ µεγάλο, αλλά πεπερασµένο. Η πεπερασµένη 

αυτή διάσταση όµως εκφυλίζεται και προσοµοιάζει µε απροσδιοριστία όταν στο 

επόµενο σηµείο της ανάλυσης υπεισέλθει ο παράγων του domino effect, αντί της 

στεγανοποίησης του προβλήµατος στα όρια των ελληνικών «αριθµών». Για να γίνει 

σαφέστερο αυτό, ενδεχόµενη µετάδοση του ιού διαδοχικά στον υπόλοιπο ευρωπαϊκό 

Νότο και εν συνεχεία ακόµη και στον πυρήνα της Ευρωζώνης, πολλαπλασιάζει 

γεωµετρικά το κόστος εξόδου της Ελλάδας από το ευρώ. Και εξωθεί συνακόλουθα τη 

Γερµανία να φθάσει στον κόµβο που περιέχει τον κλάδο εκείνο, τον οποίο επιθυµεί 

επιµελώς να συντηρεί ως ύστατη εναλλακτική. Ποια είναι αυτή: Η δική της (της 

Γερµανίας) αποχώρηση από το ευρώ, η εγκατάλειψη και άρα αποσύνθεση της 

Ευρωζώνης και η επαναδιάταξη του νοµισµατικού χάρτη σε παγκόσµια κλίµακα. Η 

άλλη επιλογή της; Να αποδεχθεί την ανάγκη δηµιουργίας ενός εσωτερικού 

µηχανισµού ανακύκλωσης των πλεονασµάτων του Βορρά προς τον ελλειµµατικό 

Νότο, µέσα από παραγωγικές επενδύσεις και µε εφαρµογή δράσεων τόνωσης της 

εγχώριας ζήτησης στη γερµανική οικονοµία διαµέσου υψηλότερων αµοιβών εργασίας 

και µε ανοχή υψηλότερου πληθωρισµού. Επιπροσθέτως, να αποδεχθεί την υιοθέτηση 

του µέτρου των ευρωοµολόγων, δηλαδή την ανάληψη µέρους του χρέους όλων των 

µελών στο όνοµα της Ευρωπαϊκής Κεντρικής Τράπεζας (ECB-bonds) και τη 

χρηµατοδότηση µέσω project Eurobonds των αναγκαίων επενδύσεων στην 

περιφέρεια για την ανάσχεση της ύφεσης και της υπό-επένδυσης.  

Συµπερασµατικά, η πορεία της ευρωπαϊκής κρίσης έχει εξελιχθεί σταδιακά από την 

άρνηση της Γερµανίας σε κούρεµα των οµολόγων που κατείχε ο ιδιωτικός τοµέας, 
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στη διαχείριση χρόνου µέσα από το πρώτο µνηµόνιο µε απώτερο στόχο τη µείωση 

της έκθεσης των γαλλογερµανικών κυρίως τραπεζών σε ελληνικά χρεόγραφα. Εν 

συνεχεία, στην εκπόνηση του σχεδίου ελεγχόµενης χρεοκοπίας και αναδιάρθρωσης 

του ελληνικού χρέους µε ζυµώσεις και διαπραγµατεύσεις για το ύψος του 

κουρέµατος. Και τώρα, στην προετοιµασία  του πλάνου ελεγχόµενης εξόδου µιας 

χώρας από το ευρώ. Το «πειραµατόζωο» στο εργαστήριο είναι η χώρα µας.  

Σε αυτό το πλαίσιο συλλογιστικής και θεώρησης της κατάστασης, θεµελιώνεται η 

ανακήρυξη εκ µέρους του διεθνούς παράγοντα των εθνικών µας εκλογών ως µείζων 

διακύβευµα για το ευρώ.  

 

Η στάση της Ελλάδας 

Ποια είναι όµως η θέση αυτού του διλήµµατος υπό την οπτική γωνία της ελληνικής 

πλευράς;  

Για να στοχεύσω όσο εγγύτερα γίνεται προς την απάντηση στο ερώτηµα που έθεσα 

ως «γέφυρα» µετάβασης στην εγχώρια σκηνή και στα εσωτερικά πολιτικά δεδοµένα 

και δρώµενα, οφείλω και πάλι να ανατρέξω στα γεγονότα. Το µνηµόνιο που 

υπεγράφη το Μάιο του 2010 ήταν ουσιαστικά ένας οδικός χάρτης περιορισµού των 

δίδυµων ελλειµµάτων (άµεσα, του πρωτογενούς ελλείµµατος του προϋπολογισµού 

και έµµεσα, του ελλείµµατος του ισοζυγίου τρεχουσών συναλλαγών µέσα από την 

εσωτερική υποτίµηση και τη βελτίωση της ανταγωνιστικότητας). Ταυτόχρονα, ήταν 

ένα περίγραµµα στόχων που θα ελέγχονταν ανά τακτά χρονικά διαστήµατα 

προκειµένου να προχωρά απρόσκοπτα η δανειοδότηση υπό µορφή δόσεων της 

ελληνικής οικονοµίας, µέσα από τον προσωρινό µηχανισµό στήριξης.  

Η εξέλιξη των δεικτών της οικονοµίας αποτύπωσε ένα υφεσιακό σπιράλ, µε τη 

συνολική υποχώρηση του πραγµατικού ΑΕΠ κατά την περίοδο 2009-2012 να 

εκτιµάται ότι θα υπερβεί το 20%. Η συνταγή του µνηµονίου οµολογουµένως 

αναγράφει λάθος φάρµακο για τον ασθενή, παρουσιάζει τοις πράγµασι σοβαρές 

αρνητικές αποκλίσεις από το επιθυµητό αποτέλεσµα σε όποια οικονοµία 

εφαρµόστηκε, πλην όµως  είναι η ενδεδειγµένη ως προς την επιδίωξη της Γερµανίας 

να ορίσει τους κανόνες του «παιχνιδιού» (παιγνίου) προκειµένου να εξυπηρετήσει τα 
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συµφέροντά της. Πέρα από αυτό και στο βαθµό που ο αδύναµος οφείλει να φροντίσει 

να αποκτήσει διαπραγµατευτικά ατού, ώστε να υποχρεώσει ή ακόµα και να απειλήσει 

την απέναντι πλευρά απαιτώντας αναθεώρηση, η εξαιρετικά κακή εφαρµογή των 

διαρθρωτικών µέτρων που προτάθηκαν και η άκριτη υιοθέτηση οριζόντιων µέτρων µε 

πρόχειρο και κοινωνικά άδικο τρόπο, συνετέλεσαν στο να κακοφορµίσει το 

µνηµόνιο. Η µη πάταξη της διαφθοράς και της φοροδιαφυγής, η αδυναµία 

περιορισµού της γραφειοκρατίας, η αφαίµαξη των νοικοκυριών χωρίς δίκαιη 

κατανοµή των βαρών, σε συνδυασµό και µε την εξάντληση της κοινωνικής ανοχής 

και αντοχής, συνέθεσαν το εκρηκτικό µείγµα ανισορροπίας µεταξύ της 

ακολουθούµενης πολιτικής και του περί δικαίου αισθήµατος των πολιτών. Θυσίες σε 

ένα βαρέλι δίχως πάτο, διαρκής υποβάθµιση του βιοτικού επιπέδου, καλπάζουσα 

ανεργία και παντελής απουσία ελπίδας ανάκαµψης, διαµόρφωσαν τις προϋποθέσεις 

πλειοψηφίας όσων εναντιώνονται στο µνηµόνιο. Περισσότερο όσον αφορά στον 

τρόπο εφαρµογής του και λιγότερο ως προς τη σύλληψή του ως µέτρου 

δηµοσιονοµικής εξυγίανσης.   

Σε αυτό το σηµείο, επανέρχοµαι στη διατύπωση ότι ο αδύναµος πρέπει να ενισχύει τη 

φαρέτρα του µε φαρµακερά βέλη που γνωρίζει η άλλη πλευρά ότι είναι ικανά 

πράγµατι να την πλήξουν. Και αυτό αποτέλεσε κατά τη γνώµη µου την αχίλλειο 

πτέρνα της χώρας µας και τη µειονεκτική εν δυνάµει διαπραγµατευτική της θέση. 

Αυτό ήταν που της στέρησε την αναγκαία διαπραγµατευτική ισχύ. Ότι, δηλαδή, 

υπήρξε πληµµελής κεντρικός σχεδιασµός και καµία προσπάθεια κατάρτισης ενός 

σχεδίου υποστηρικτικού του σεναρίου ουσιαστικής διαπραγµάτευσης των όρων που 

έθεταν οι δανειστές και προστατευτικού ως προς το διαφαινόµενο αδιέξοδο µονοπάτι 

του µνηµονίου.  Στην πραγµατικότητα, η Ελλάδα όχι απλώς δεν κατήρτισε ένα «Plan 

B» ώστε να είναι έτοιµη να διεκδικήσει αλλαγή των όρων του µνηµονίου, αλλά δεν 

εφάρµοσε ούτε το …«Plan Α» που θα συντελούσε σε εξυγίανση του σπάταλου 

κρατικού τοµέα και σε βελτίωση της αποτελεσµατικότητας στον περιορισµό της 

φοροδιαφυγής, της διαφθοράς και της γραφειοκρατίας. 

Η παραδοχή πλέον, ακόµη και από τη γερµανίδα καγκελάριο, ότι χρειάζεται ως 

συµπλήρωµα …διατροφής στη συνταγή του µνηµονίου και ένα πακέτο αναπτυξιακών 

µέτρων και δράσεων, θα έβρισκε τη χώρα µας σε σαφώς καλύτερο σηµείο. Υπό την 

προϋπόθεση όµως ότι υπήρχε σχέδιο δράσης µηδενισµού του πρωτογενούς 
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ελλείµµατος. Υπό τη συνθήκη ότι είχε δηµιουργηθεί το πλαίσιο συνεργασίας στο 

εσωτερικό προκειµένου να χαραχθεί οδικός χάρτης εξόδου από το ολισθηρό µονοπάτι 

της συσσώρευσης «καρκινογόνων» ελλειµµάτων.  

Ελλειµµάτων που δε συνδέονται µε µία επεκτατική δηµοσιονοµική πολιτική προς την 

κατεύθυνση τόνωσης της ζήτησης ως αντίβαρου στην ύφεση (π.χ. µέσω του 

Προγράµµατος ∆ηµοσίων Επενδύσεων), κάτι το οποίο είναι από µακροοικονοµικής 

άποψης θεµιτό υπό την αίρεση ότι στη φάση ανάπτυξης του οικονοµικού κύκλου τα 

ελλείµµατα περιστέλλονται. Ελλειµµάτων που δεν είναι κυκλικά, αλλά διαρθρωτικά. 

Ελλειµµάτων που γιγαντώθηκαν από ανεπάρκεια, αδιαφορία, µυωπική θεώρηση του 

πλαισίου λειτουργίας της ελληνικής οικονοµίας και του µεγέθους της εντός του 

ευρωπαϊκού περιγράµµατος της ΟΝΕ. 

Ελλειµµάτων που οφείλονται στη σύνδεση της ισχύος του δικοµµατισµού µε τα 

συντεχνιακά, συνδικαλιστικά συµφέροντα και µε την προσπάθεια ένταξης 

περισσότερων ψηφοφόρων στο κλαµπ των «εντός του συστήµατος», χωρίς καµία 

πρόνοια για τη (µη) βιωσιµότητα του µοντέλου. Χωρίς καµία αγωνία, ως συναίσθηµα 

ευθύνης και συνετής διαχείρισης της τύχης του τόπου, για την αναπόφευκτη θραύση 

της (αν)ισορροπίας µεταξύ των δύο νεοδηµιουργηθεισών οµάδων (οι «εντός» και οι 

«εκτός» του συστήµατος) και συνακόλουθα, για τη µοιραία διάρρηξη της κοινωνικής 

συνοχής. Τελικά, για την αυτοκατασκευή ενός µπούµερανγκ που γύρισε πίσω µε 

δύναµη οργής και έκρηξη αγανάκτησης το κοινωνικό αίσθηµα, πλήττοντας το ίδιο το 

πολιτικό σύστηµα που συντήρησε τον παραπάνω µηχανισµό. Οι «εντός», οργισµένοι 

που έχασαν απροειδοποίητα και αναπάντεχα τα διασφαλισµένα κεκτηµένα τους, οι 

«εκτός», αγανακτισµένοι που καλούνται να υποστούν θυσίες αισθανόµενοι όµως ως 

κατ’ εξακολούθησιν µειονεκτούντες σε σχέση µε τις προγενέστερα ευεργετηθείσες 

κοινωνικές οµάδες. Ένας ατέρµων κύκλος χωρίς αποτέλεσµα προόδου, δηµιουργίας 

και διαφυγής από το ετοιµόρροπο κατασκεύασµα της µεταπολίτευσης. Χωρίς απτό 

και ουσιαστικό αποτέλεσµα, διότι παγιώθηκε η απουσία κοινωνικής δικαιοσύνης και 

µακροπρόθεσµου σχεδιασµού µε ρεαλισµό και ειλικρίνεια, µε λογισµό και φαντασία, 

σε ότι αφορά τη διαχείριση εσωτερικά της κρίσης µέσα από το πρόγραµµα 

σταθεροποίησης της οικονοµίας και κυρίως, µέσα από τα µέτρα που ελήφθησαν για 

την εφαρµογή του µε στόχο την υποχρεωτική µείωση του ελλείµµατος.      
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Την κρίσιµη ώρα, οι διαπιστώσεις και η προσπάθεια ανάλυσης και εντοπισµού 

στοιχείων αποτυχίας, αποδείξεων υστέρησης, σηµείων δυστοκίας, προσφέρουν 

χρήσιµο έργο για την εξουδετέρωση υπερβολών και την ουδετεροποίηση αρνητικών 

θυµικών µε σκοπό την καθαρότητα σκέψης και την εξάλειψη επαµφοτεριζουσών 

θέσεων.  

Χρησιµότερη όµως φρονώ ότι είναι η προσέγγιση του εφικτού και η διατύπωση 

προτάσεων και λύσεων στη δεδοµένη χρονική στιγµή. Ξεπερνώντας αλλά όχι 

ξεχνώντας, υπερβαίνοντας αλλά όχι διαγράφοντας, µε το βλέµµα στραµµένο στα 

επόµενα βήµατα του άµεσου µέλλοντος. Και ενώ ο πολιτικός χρόνος τρέχει στην 

κλεψύδρα της επόµενης εκλογικής αναµέτρησης, αναζητώντας τη διαµόρφωση του 

Plan B µέσα από τις ζυµώσεις που ξεκίνησαν µε αφορµή τη «µεταβατική» ψήφο της 

προηγούµενης (για την επιχειρηµατολογία µου ως προς τη θεώρησή της ως 

«µεταβατικής», πατήστε εδώ), ουδείς φαίνεται διατεθειµένος να προσδιορίσει το 

πραγµατικό διακύβευµα: Πώς θα επιτευχθεί σε πολύ κοντινό ορίζοντα (ενδεικτικά 

τριµήνου) ο µηδενισµός του πρωτογενούς ελλείµµατος, µε κοινωνικά δίκαιο τρόπο, 

στοχευµένο στην κατεύθυνση άµβλυνσης της ανισότητας µεταξύ (πραγµατικά και όχι 

σε όρους δηλωθέντος εισοδήµατος) πλουσίων και φτωχών και µε συνειδητοποίηση 

της αδήριτης ανάγκης υπηρέτησης του συνολικού, του κοινού καλού. Πώς θα 

οπλιστεί η φαρέτρα της Ελλάδας, ώστε η διαµόρφωση κοινής συνισταµένης για 

επαναδιαπραγµάτευση, τροποποίηση, διόρθωση και συµπλήρωση  του µνηµονίου, 

όπως η συνισταµένη αυτή προέκυψε µετεκλογικά από τις ζυµώσεις των 

διερευνητικών εντολών και της ενσωµάτωσης του µηνύµατος των εκλογών στην 

αναθεωρηµένη στρατηγική των περισσότερων κοµµάτων, να µην πέσει στο κενό.  

Τα κόµµατα, δυστυχώς και εµφανώς, σέρνονται από το «χρησµό» των πρόσφατων 

εκλογών. Μετατόπισαν τη θέση τους στο πολιτικό παίγνιο αναγιγνώσκοντας τις 

µεικτές στρατηγικές (mixed strategies) που έβγαλε η κάλπη του Μαίου. Όµως ο 

ρόλος τους δεν είναι να είναι followers, αλλά ηγέτες. Και οι ηγέτες την κρίσιµη ώρα 

συνθέτουν σε στέρεες βάσεις το πάζλ των σύνθετων εναλλακτικών, 

προετοιµαζόµενοι για τη διαπραγµάτευση. Και µετά οι πολίτες ακολουθούν 

παρέχοντας ψήφο εµπιστοσύνης, ψήφο θετική, ψήφο συµµετοχής στη λύση.               
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