
چکیده:
تئوری بازی ها، شاخه ای ازریاضیات كاربردي است كه در علوم اجتماعي  و به ویژه در اقتصاد شهری، زیست شناسي، مهندسي،علوم 
سیاسي، روابط بین الملل، علوم كامپیوتر و فلسفه  مورد استفاده قرارگرفته است. تئوری بازی ها، در تلاش است با كمک گرفتن 
از ریاضیات، رفتار را در شرایط راهبردی یا بازی ها، كه در آنها موفقیت فرد یا بنگاه در انتخاب كردن، وابسته به انتخاب دیگران 
می باشد، تحلیل كند. یک بازی شامل مجموعه ای از بازیکنان، مجموعه ای از حركت ها یا راهبردها)2( و نتیجه مشخصی برای هر 
تركیب از راهبردها می باشد. پیروزی در هر بازی تنها تابع احتمالات نیست بلکه اصول و قوانین ویژه خود را دارد و هر بازیکن در 
طی بازی سعی می كند با به  كارگیری آن اصول خود را به برد نزدیک كند. رقابت شهرها برای دست یابی به منابع مالی، سرمایه 
انسانی، جذب شركت های بین المللی و رقابت شركت های تجاری در بازار بورس كالا  نمونه هایی از بازی ها هستند. تئوری  بازی، 
تلاش می كند تا رفتار ریاضی حاكم بر یک موقعیت استراتژیک )تضاد منافع( را مدل سازی كند. این موقعیت زمانی پدید می آید 
كه موفقیت یک فرد، یک شهر، یک شركت و... وابسته به راهبردهایی است كه دیگران انتخاب می كنند. هدف نهایی این دانش، 

یافتن راهبرد بهینه برای بازیکنان است.

تئوری  بازی ها)1(

Game Theory

تهیه و تدوین: وحید یگانگي دستگردي
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مقدمه:
تئوری  بازی ها، علم استراتژی است؛ از این رو در اقتصاد 
ش��هری،کاربردهای زیادی دارد. این نظریه تلاش می کند تا 
اعمالی که »بازیکن ها« در گستره ای از »بازی ها« باید انجام 
دهن��د تا بهترین نتیجه را کس��ب کنند به ش��کل ریاضی و 

منطقی تعیین کند. 
رقابت شرکت ها در کسب منافع بیشتر در سطح شهرها، 
نمون��ه ای از بازی های اقتصادی را نش��ان می دهد. تمام این 
بازی ه��ا یک ویژگی مش��ترک دارند و آن نوعی وابس��تگی 
درونی اس��ت؛ ب��ه این معنا که نتیجه بازی ب��رای هر یک از 
شرکت کننده ها به انتخاب های )اس��تراتژی های( همه افراد 
بس��تگی دارد. در بازی های موسوم به »بازی با حاصل جمع 

صفر«، مناف��ع بازیکن ها به  طور کامل با 
یکدیگر تعارض پی��دا می کند، به گونه ای 
که بهره ای که یک فرد کس��ب می کند، 
هم��واره معادل ض��رر فرد دیگر اس��ت. 

)حقیقت، 1385(
ش��ایان ذکر اس��ت ک��ه بازی هایی 
ک��ه در آنه��ا هم��ه بازیکن��ان ممکن 
اس��ت به منفعت دس��ت یابن��د )یعنی 
بازی ه��ای ب��ا حاصل جم��ع مثبت( یا 
ض��رر کنند )یعن��ی بازی های با حاصل 

جمع منفی( معمول تر هس��تند. در ای��ن بازی ها، درجات 
مختلف��ی از تع��ارض وج��ود دارد. تمرکز ای��ن نظریه در 
سال های اول ش��کل گیری اش، بر بازی های دارای تعارض 
خال��ص ) بازی ه��ای ب��ا حاصل جم��ع صفر( بود. س��ایر 
بازی ها، همکارانه در نظرگرفته می ش��دند؛ به این معنا که 
ش��رکت کنندگان اعمال خود را ب��ه اتفاق یکدیگر انتخاب 
کرده و انجام می دهند. اما در تحقیقات اخیر بر بازی هایی 
تمرکز ش��ده که نه دارای حاصل جمع صفر هس��تند و نه 
به طور خالص همکارانه هس��تند. در این بازی ها بازیکنان 
اقدامات خ��ود را به ص��ورت جداگانه انتخ��اب می کنند، 

 ام��ا روابط آنه��ا با یکدیگر حاوی رقابت و همکاری اس��ت
.(Gibbons ,1992)

بازی ها اساس��اً با تصمیمات اتخاذ ش��ده در یک محیط 
خنثی، متفاوت هس��تند. برای آن که این نکته روش��ن شود، 
تف��اوت میان تصمیمات یک چوب برُ و تصمیمات یک ژنرال 
را تص��ور کنید. زمان��ی که یک چوب برُ تصمیم��ی را درباره 
چگونگی برُش چوب اتخاذ می کند، از چوب انتظار ندارد که 
ب��ا او مقابله کند؛ به عبارت دیگ��ر، محیطی که وی در آن به 
فعالیت می پردازد، خنثی است. اما زمانی که یک ژنرال نظامی 
تصمیم می گیرد که ارتش دشمن را از پا درآورد، باید مقاومت 
دشمن را هم پیش بینی کرده و به طریقی تصمیم بگیرد که 
بتواند بر این مقاومت ها غلبه کند. بنگاه های اقتصادی که در 
یک رقابت شرکت می کنند باید همانند این 
ژنرال، ارتباط متقابل خود و دیگر بازیکنان 
 هوش��مند و هدفمن��د را در نظ��ر بگیرد

.(Schelling ,1966)
بازیکنان بای��د در تصمیمی که اتخاذ 
می کنند، هم به تعارض توجه داشته باشند 
و هم به احتمال همکاری. اصل و جوهر هر 
بازی، وابستگی درونی میان استراتژی های 
بازیکن ها اس��ت. دو نوع مختلف از ارتباط 
و وابس��تگی درونی وجود دارد: وابس��تگی 

پیاپی)3( و وابستگی هم زمان)4(. 
در ن��وع پیاپی، بازیکن ها به ترتی��ب عمل کرده و هریک 
از اقدامات قبلی دیگ��ران آگاهند. در نوع هم زمان، بازیکنان 
در ی��ک زمان عم��ل می کنند و هری��ک، از اقدامات دیگری 
بی اطلاع اس��ت. نگاه به جلو و استدلال عقب گرد، یک اصل 
عمومی برای بازیکنان ش��رکت کننده در بازی با حرکت های 
پیاپی است. هر بازیکن باید در نظر بگیرد که دیگران چگونه 
به حرکت فعلی او واکنش نش��ان خواهن��د داد و در مقابل، 
خودش دست به چه انتخابی خواهد زد. هر بازیکن پیش بینی 
می کند که تصمیمات اولیه او نهایتاً به کجا خواهند انجامید و 

تئوری  بازی ها
علم استراتژی است؛ از اين رو 
در اقتصاد شهری،کاربردهای 
زيادی دارد. اين نظريه تلاش 

می کند تا اعمالی که »بازيکن ها« 
در گستره ای از »بازی ها«

 بايد انجام دهند تا بهترين 
نتيجه را کسب کنند را به شکل 

رياضی و منطقی تعيين کند
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از این اطلاعات برای محاسبه بهترین تصمیمی که باید اتخاذ 
کند، استفاده می کند. هر بازیکن زمانی که راجع به چگونگی 
واکن��ش دیگران فکر می کند، بای��د خود را به جای آنها قرار 
دهند و همانند آنها فکر کند. او نباید استدلال خود را به آنها 

 .(Nash ,1951)تحمیل کند
برخ��لاف بازی های پیاپی که در آنها زنجیره اس��تدلال، 
خطی اس��ت، بازی های همراه با ح��رکات هم زمان، یک دور 
منطق��ی در خود دارند. اگرچ��ه بازیکن ها به صورت هم زمان 
و ب��دون اطلاع از حرکات فعلی یکدیگ��ر عمل می کنند، اما 
همه آنها باید از این نکته آگاه باشند که بازیکنان دیگر عاقل 
هس��تند. طبق این تفکر، هر فرد »فک��ر می کند که بازیکن 
دیگر فکر می کند که او فکر می کند...«؛ بنابراین، هر بازیکن 
باید خود را به صورت مجازی به جای تمامی افراد دیگر قرار 
دهد و سعی کند پیامد هر حرکت را محاسبه نماید. بهترین 
اقدام برای او با توجه به این گونه محاس��به های کلی به دست 

.(Schelling ,1960)می آید
ش��رایط یک رقابت یا بازی در قاع��ده علمی آن )نه بازی 
به عنوان سرگرمی(، نیازمند وجود تعداد معدودی شرکت کننده 
است )که در این نظریه به عنوان بازیکن معرفی می شوند(؛ مانند 
اتحادیه های کارگری در مقابل اتحادیه کارفرمایان یا شرکت های 
معدود در یک بازار و... . هنگامی که تعداد شرکت کنندگان در 
یک هم آوردی معدود باشد، آنگاه »تصمیم استراتژیک« معنی 
می یابد. در تئوری  بازی ها، رفتار استراتژیک مربوط به شرایطی 
اس��ت که تصمیم یک فرد یا یک ش��رکت، به اتخاذ تصمیمی 
توس��ط طرف مقاب��ل منجر می ش��ود که آن نیز ب��ر تصمیم 
طرف اول تأثیر می گذارد. به این ترتیب، تصمیم اس��تراتژیک 
تصمیمی اس��ت که بر اساس بررسی و محاسبه نتایج تصمیم 
اولی بر دوم��ی و متعاقباً اثر آن بر چگونگی تصمیم گیری فرد 

اول مبتنی است )مارش، 1378(.
این نظریه در ابتدا برای درک مجموعه بزرگی از رفتارهای 
اقتصادی به عنوان مثال در نوسانات شاخص سهام در بورس 
اوراق بهادار و افت  و خیز بهای کالاها در بازار مصرف کنندگان 

تدوین ش��د. تحلیل پدیده های گوناگون اقتصادی و تجاری 
نظیر پیروزی در یک مزایده، معامله، دادوس��تد و شرکت در 
یک مناقصه، از دیگر مواردی اس��ت که تئوری  بازی ها در آن 

نقش ایفا می کند )عبدلی، 1386(.
پژوهش ه��ا در این زمینه، اغلب بر مجموع��ه ای از راهبردهای 
ش��ناخته ش��ده به عن��وان تع��ادل در بازی ها اس��توار اس��ت. این 
راهبردها اصولاً از قواعد عقلانی به نتیجه می رس��ند. مش��هورترین 
تعادل ها،تعادل نشده)5( است. براساس نظریه تعادل نش، اگر فرض 
کنیم بازیکنان در هر بازی با اس��تراتژی مختلط به طریق منطقی 
و معقول، راهبردهای خود را انتخاب کنند و به دنبال حداکثر س��ود 
در بازی باش��ند، دست کم یک راهبرد برای به دست آوردن بهترین 
نتیجه برای هر بازیکن قابل انتخاب است و چنان چه بازیکن راهکار 
دیگری به غیر از آن را انتخاب کند، نتیجه بهتری به دست نخواهد 

آورد )لیتل، 1373(.
در اقتصاد شهری برای درک پدیده های متعدد، از جمله 
برای توضیح تکامل و ثبات و نیز برای تحلیل رفتار شرکت ها 
و تنازع بقا و نزاع بر سر تصاحب قلمرو شرکت های چندملیتی 

در کلان شهرها، از تئوری بازی ها استفاده می شود.

 تاریخچه

 درسال 1921 یک ریاضی دان فرانسوی به نام امیل برل)6( 
برای نخس��تین ب��ار به مطالع��ه تع��دادی از بازی های رایج 
پرداخ��ت و تع��دادی مقاله در مورد آن ها نوش��ت. او در این 
مقاله ها ب��ر قابل پیش بینی بودن نتایج ای��ن نوع بازی ها به 
طریق منطقی، تأکید کرده بود. اگرچه برل نخس��تین کسی 
ب��ود که به طور جدی به موضوع بازی ها پرداخت، اما به دلیل 
آن که تلاش مداومی برای گس��ترش و توسعه ایده های خود 
انجام نداد، بسیاری از مورخین ایجاد تئوری بازی را نه به او، 
بلکه به جان فون نوي مان)7(، ریاضی دان مجارس��تانی نسبت 
داده اند. در س��ال 1928 او به همراه اس��کار مونگنس��ترن)8( 
که اقتصاددانی اتریش��ی بود، کتاب »تئوری بازی ها و رفتار 
اقتصادی« را به رش��ته تحری��ر در آوردند. اگر چه این کتاب 

دانشنامه اقتصاد شهر
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صرفاً برای اقتصاددانان نوشته ش��ده بود، اما کاربردهای آن 
در روان شناسی، جامعه شناس��ی، سیاست، جنگ، بازی های 
تفریحی و بسیاری زمینه های دیگر به زودی آشکار شد. نوی 
مان بر اس��اس راهبردهای موجود در یک بازی ویژه ش��بیه 
ش��طرنج، توانس��ت کنش های میان دو کشور ایالات متحده 
و اتح��اد جماهی��ر ش��وروی را در خلال جنگ س��رد، با در 
نظر گرفتن آن ها به عن��وان دو بازیکن در یک بازی مجموع 
صفر، مدل س��ازی کن��د. از آن پس، پیش��رفت این دانش با 
س��رعت بیش��تری در زمینه های مختلف پی گیری شد و از 
جمله در دهه 1990 به طور چش��مگیری در اقتصاد شهری 
برای توضیح پدیده های ش��هری به کار گرفته ش��د. در سال 
1994جان ن��ش به هم��راه دو نفر دیگر ب��ه دلیل مطالعات 
خلاقان��ه خود در زمین��ه تئوری بازی ها، برن��ده جایزه نوبل 
اقتصاد ش��دند. در س��ال های بعد نیز برن��دگان جایزه نوبل 
اقتصاد، عموم��اً از میان نظریه پردازان بازی انتخاب ش��دند

 

.(www.wikipedia.org)

انواع بازی ها

انواع بازی های رایج که در تحلیل های اقتصاد شهری نیز 
به صورت گس��ترده ای از آنها اس��تفاده می شود را می توان به 

(RSAS, 2005):دسته های زیر تقسیم کرد

1ـ متقارن ـ نامتقارن)9(
بازی متقارن، نوعی از بازی است که نتیجه و سود حاصل 
از یک راهبرد تنها به این وابس��ته  اس��ت که چه راهبردهای 
دیگری در بازی پیش گرفته ش��ود و از این که کدام بازیکن 
این راهبرد را در پیش گرفته اس��ت، مستقل است؛ به عبارت 
دیگر، اگر مش��خصات بازیکنان بدون تغییر در س��ود حاصل 
از به کارگی��ری راهبردها بتواند تغییر کند، این بازی متقارن 
اس��ت. بس��یاری از بازی هایی که در یک ج��دول 2×2 قابل 
نمایش هس��تند، اصولاً متقارن اند. بازی ترس��وها و معمای 
زندان��ی  که در ادامه توضیح داده خواهد ش��د، نمونه هایی از 

بازی متقارن هستند.
بازی های نامتقارن، اغلب بازی هایی هستند که مجموعه 
راهبردهای یکسانی در بازی برای بازیکنان وجود ندارد. البته 
ممکن است راهبردهای یکسانی برای بازیکنان موجود باشد 

ولی آن بازی نامتقارن باشد.

2ـ مجموع صفر ـ مجموع غیرصفر)10(
بازی های مجموع صفر، بازی هایی هستند که ارزش بازی 
در طول بازی ثابت می ماند و کاهش یا افزایش پیدا نمی کند. 
در این بازی ها، س��ود یک بازیکن با زیان بازیکن دیگر همراه 
اس��ت؛ به عبارت س��اده تر، یک بازی مجموع صفر، یک بازی 
ب��رد � باخت، مانند دوز اس��ت و به ازای ه��ر برنده همواره 
یک بازنده وج��ود دارد، اما در بازی ه��ای مجموع غیرصفر، 
راهبردهایی موجود اس��ت که برای همه بازیکنان س��ودمند 

است )سیف زاده، 1384(.

3ـ تصادفی ـ غیرتصادفی)11(
بازی های تصادفی ش��امل عناصر تصادفی مانند ریختن  
تاس هس��تند و بازی های غیرتصادفی، بازی هایی هس��تند 
ک��ه دارای راهبردهایی صرفاً منطقی هس��تند. در این مورد 

می توان شطرنج و دوز را مثال زد.

4ـ با آگاهی كامل ـ بدون آگاهی كامل)12(
بازی های ب��ا آگاهی کامل، بازی هایی هس��تند که تمام 
بازیکنان می توانند در هر لحظه، تمام ترکیب بازی را در مقابل 
خود مشاهده کنند؛ مانند شطرنج. از سوی دیگر، در بازی های 
بدون آگاهی کام��ل، ظاهر و ترکیب کل بازی برای بازیکنان 

پوشیده است، مانند بازی هایی که با ورق انجام می شود.

نمونه هایی از بازی ها

1ـ بازی ترسوها)13(
مفه��وم کل��ی این ب��ازی چنین اس��ت: دو نوج��وان در 
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اتومبیل های شان با سرعت به طرف یکدیگر می رانند، بازنده، 
کس��ی اس��ت که اول فرمان اتومبیلش را بچرخاند و از جاده 

منحرف شود؛ بنابراین:
 � اگ��ر یکی بترس��د و منحرف ش��ود، دیگ��ری می برد.

�  اگر هر دو منحرف شوند، هیچ کس نمی برد اما هر دو باقی 
می مانند.

� اگ��ر هیچ ک��دام منح��رف نش��وند، ه��ر دو رانن��ده، 
ماشین های شان و حتی احتمالاً زندگی شان را می بازند.

2ـ معمای زندانی)14(
مفهوم کلی این بازی چنین است: دو نفر متهم به شرکت 
در یک سرقت مس��لحانه، در جریان یک درگیری، دستگیر 
ش��ده اند و هر دو جداگانه مورد بازجویی قرار می گیرند. طی 
ای��ن بازجویی، با هریک از آن ها جداگانه به این صورت رفتار 

می شود:
اگر دوس��تت را ل��و بدهی، تو آزاد می ش��وی ول��ی او به 
پنج س��ال حبس محکوم خواهد ش��د. اگر ه��ر دو یکدیگر را 
 لو بدهید، هر دو به س��ه س��ال حبس محکوم خواهید ش��د.

اگ��ر هیچ کدام همدیگر را لو ندهید، هر دو یک س��ال در یک 
مرکز بازپ��روری خدمت خواهید کرد. بس��یاری از رخدادهای 
اقتصاد ش��هری  با این دو بازی مشهور، متناظر و قابل توضیح 

.(Morgenstern and Von Neumann, 1994)است

 مثالی از کاربرد تئوری بازی ها 
در اقتصاد شهری

ف��رض کنید: دو ش��رکت ب��ه نام های )ال��ف( و )ب) در 
یک کلان شهر فعال هس��تند و محصول خود را در بازار این 
کلان ش��هر به فروش می رسانند. این دو شرکت، برای کسب 
سهم بیشتری از بازار با یکدیگر رقابت می کنند. هرچه سهم 
یک بنگاه از بازار افزایش یابد به همان میزان از س��هم بنگاه 
دیگر کاس��ته می ش��ود. به این نوع بازی ها، بازی جمع صفر 
می گوین��د. هر بن��گاه می تواند برای رقابت، اس��تراتژی های 

مختلف��ی را به کار گیرد؛ مثلًا ف��رض می کنیم که بنگاه الف 
می خواهد بین موارد زیر تصمیم گیری کند: 

1� کالای جدیدی به بازار ارایه کند.
2� کیفیت محصول موجود خود را بهبود بخشد.

3� به تبلیغ بیش��تر برای معرف��ی بهتر محصول موجود 
بپردازد.

بر اساس هر استراتژی که اولین بازیکن انتخاب می کند، 
بنگاه دوم نیز به انتخاب یک استراتژی مقابله مبادرت می ورزد 
و ممکن است تصمیم های مشابهی را نیز اتخاذ کند. نکته بسیار 
مهم در زمینه تئوری بازی ها، فهم این مطلب است که در هر 
معارضه طرف مقابل نیز می تواند تصمیم بگیرد. فقط تصمیم 
بازیکن )الف( نیست که بر نتیجه تأثیر می گذارد بلکه تصمیم 
بازیک��ن )ب( در مقابل تصمیم بازیک��ن )الف( نیز بر نتیجه 
به دس��ت آمده تأثیر خواهد گذاشت. به نتیجه ای که برای دو 
طرف معارضه حاصل می شود، »دستاورد« گفته می شود که 
می تواند مثبت یا منفی باش��د. برای مثال، اگر شرکت )الف( 
سهم بازار خود را افزایش دهد، برای او دستاورد مثبت و برای 
)ب( که سهم خود را از دست داده منفی خواهد بود. یکی از 
راه های نمایش یک بازی، ارایه آن به صورت یک جدول است 
که ردیف های آن اس��تراتژی های بنگاه )الف( و س��تون های 
آن اس��تراتژی های بنگاه )ب( اس��ت و خانه های جدول نیز 
میزان دس��تاورد حاصل از هر زوج انتخاب را نشان می دهد. 
در بازی های موسوم به جمع صفر، ارایه دستاورد یک بازیکن 
کافی است؛ زیرا منفی این عدد، دستاورد بازیکن دوم را نشان 
می دهد. در جدول بعد، تغییر در سهم بازار بازیکن )الف(، در 
نتیجه اتخاذ تصمیم های مختلف با اعداد فرضی نش��ان داده 
شده است؛ برای مثال، بنگاه الف می تواند استراتژی اول خود 
را انتخ��اب کند. اگر او اقدام ب��ه ارایه محصول جدید نماید، 
بنگاه )ب( می تواند اس��تراتژی اول خ��ود یعنی عدم اقدام را 
انتخ��اب کند؛ در نتیجه، س��هم بازار بن��گاه )الف( 5 درصد 
افزایش و س��هم بازار بنگاه )ب( 5 درصد کاهش می یابد. اگر 
بنگاه )ب( استراتژی دوم خود مبنی بر ارایه محصول جدید را 

دانشنامه اقتصاد شهر
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انتخاب کند، دستاورد برای بنگاه )الف( افزایش یک درصد در 
سهم بازار و برای بنگاه )ب( کاهش یک درصد در سهم بازار 
خواهد بود. ممکن است بنگاه )الف( به امید افزایش 5 درصد 
در س��هم بازار خود باش��د و اس��تراتژی اول خود را انتخاب 
کند، ولی بنگاه )ب( اس��تراتژی سوم خود را انتخاب نماید و 
 در نتیج��ه، بنگاه )الف( نه تنها 5 درصد را حاصل نکند بلکه

 2 درصد از سهم بازار خود را از دست بدهد.
 اعداد داخل جدول ش��ماره یک، تغییر در سهم بازار در 

شرایط اتخاذ استراتژی های خاص را نشان می دهد.
پرسش��ی که مطرح می شود این است که آیا این شرایط 
از یک تعادل برخوردار هس��تند؟ البته این مس��ئله، بس��یار 
س��اده انتخاب شده اس��ت به نحوی که بدون نیاز به ورود به 
جزئیات دست یابی به تعادل، بتوان به این پرسش پاسخ داد. 
در چارچوب این مس��ئله، به هر حال بهترین استراتژی برای 
بنگاه )ب( استراتژی سوم است. در این حال بهترین دستاورد 
برای بنگاه الف، اس��تراتژی دوم است؛ زیرا در مقابل بهترین 
استراتژی بنگاه )ب( بالاترین دس��تاورد را برای بنگاه )الف( 
نیز تأمین می کند که افزایش یک درصد در سهم بازار است. 
در ای��ن حالت، بن��گاه )ب( نیز یک درصد از س��هم بازار را 
از دس��ت می دهد. این نیز برای او بهترین دس��تاورد اس��ت؛ 
زیرا اگر تصمیم دیگری اتخاذ می کرد، زیان بیشتری می دید. 
در نتیجه می ت��وان دریافت که دس��تاورد حاصل از انتخاب 
اس��تراتژی دوم بنگاه )الف( و استراتژی سوم بنگاه )ب( یک 

نقطه تعادلی است؛ زیرا انتخاب هر استراتژی دیگر، دستاورد 
کمتری را برای هر دو به همراه می آورد. به این حل تعادلی، 
تعادل نش می گویند. تعادل نش، نقطه ای اس��ت که بهترین 
تصمیم بازیکن )الف( در مقابل بهترین تصمیم بازیکن )ب( 
ک��ه در مقاب��ل بهترین تصمیم بازیکن )الف( اتخاذ ش��ده را 
نش��ان می دهد. جان نش، اولین کسی بود که ثابت کرد که 
چنین تعادلی در تمام بازی های جمع صفر) به صورت خالص 
ی��ا احتمالی( وج��ود دارد. با توجه به این مث��ال و از طریق 
آش��نایی با این مفاهیم می توان دریافت که شرایط تعارضی 

چگونه تعادل می یابند.
نکته دیگری که می توان مورد توجه قرار داد این اس��ت 
که در ش��رایط تعارض )که بس��یاری از کنش های اقتصادی 
در قالب آن قرار می گیرد( موفقیتی برای مطلق گرایی وجود 
ندارد؛ زیرا اصرار بر دستاوردهای آرمانی )مانند این که بنگاه 
)الف( بگوید حتماً افزایش 5 درصد در سهم بازار را پیگیری 
می کنم( ممکن است دس��تاوردی بدتر از استراتژی دیگری 
که همه ش��رایط خود و بن��گاه مقاب��ل را در نظر می گرفت 

به دست آورد.
نکته دیگری که از این مثال می توان دریافت این اس��ت 
که در بازی های تعارضی اقتصادی جایی برای کسب موفقیت 
از طری��ق رفتار غیرعقلای��ی وجود ندارد. یا اس��تراتژی باید 
س��نجیده انتخاب شود یا هر اس��تراتژی غیر از آن نتیجه ای 

بدتر از استراتژی عقلایی به همراه می آورد.
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یارانه )1(
Subsidy

ترجمه: وحید یگانگی دستگردی

یارانه)1( یا سوبس��ید که در انگلیس��ی با لغ��ت Subsidy یا 
Subvention نیز معادل اس��ت، ش��کلی از کمک مالی است که 

به بخش تجاری یا اقتصادی پرداخته می شود. اغلب یارانه ها را 
دولت، به تولیدکنندگان و توزیع کنندگان یک بخش از صنعت 
می پردازد تا از رکود آن که می تواند ناشی از عملکرد نامطلوب 
یا افزایش قیمت مواد اولیه باش��د جلوگیری کند. البته گاه نیز 
دولت برای حمایت از صنایع جهت تش��ویق آنها به  اس��تخدام 
نیروی کار بیش تر، به آنها یارانه دس��تمزد پرداخت می کند. در 
برخی شرایط، یارانه ها در جهت افزایش صدور کالاهای تولیدی 
یا پایین نگه داش��تن قیمت اقلام مصرفی خانوارها برای پایین 
نگه داشتن س��طح زندگی)به خصوص در مناطق شهری( و گاه 
نیز یارانه هایی برای تش��ویق گس��ترش محصولات کش��اورزی 
و دس��ت یابی ب��ه خودکفای��ی در محصولات غذای��ی پرداخت 

می شود. 
 یارانه ها را می توان شکلی از محافظه کاری به حساب آورد. 
یارانه ها به صورت مصنوعی، قابلیت رقابت محصولات داخلی را 
در برابر واردات افزایش می دهند.  یارانه ها ممکن اس��ت تعادل 
بازارها را بر هم بزنند و می توانند هزینه های اقتصادی بزرگی را به 
دولت  تحمیل کنند. لغت یارانه هم برای کمک های مالی دولت و 
هم برای کمک های مالی که توسط بعضی افراد و یا موسسه های 

غیردولتی اعطا می شود مورد استفاده قرار می گیرد.

مروری بر ادبیات یارانه ها
یاران��ه در نموداره��ای منحن��ی عرضه و تقاض��ا، می تواند 
منحن��ی تقاضا را به بالا و یا منحنی عرضه را به س��مت پایین 

انتقال دهد.
یارانه ای که تولید را افزایش  می دهد احتمالاً منجر به کاهش 

قیمت محصولات خواهد ش��د، درحالی که یارانه ای که تقاضا را 
افزایش می دهد احتمالاً منجر به افزایش قیمت ها خواهد شد. 

ب��ه این ش��کل در ه��ر دو م��ورد، تعادل جدیدی ش��کل 
می گیرد. بنابراین در هنگام تخمین هزینه های نهایی یک یارانه   
برنامه ریزی شده باید کش��ش را در نظر بگیریم. مقدار کشش 
برابر اس��ت با حاصل ضرب یارانه س��رانه )تفاوت قیمت ناشی 
از اعم��ال یارانه با قیمت واقعی ب��ازار( در مقدار عددی تعادل 

جدید.
کالاهای عمومی کمتر از این اثر آس��یب می بیند: کالاهای 
عمومی معمولاً یک بار تولید می شوند و  به صورت انبوه عرضه 

می شوند. 
از س��وی دیگر در ارای��ه یارانه ها، گروه های ه��دف باید از 
کس��انی که از یارانه ها سود می برند متمایز شوند این تحلیل به 

کشش عرضه و تقاضا و عوامل دیگر بستگی دارد.
برای مثال، ارایه یارانه  مصرفی برای ش��یر ممکن است در 
جهت منافع مصرف کنندگان به نظر برسد اما در واقع، برخی از 
اف��راد بیش از گروه های هدف از این یارانه ها بهره برداری کنند. 
ش��بکه  تأثیر و تش��خیص برنده ها و بازنده ها آسان نیست، اما 
یارانه ه��ا عموماً موجب انتقال دارایی از یک گروه به گروه دیگر 

)یا بین زیرگروه ها( می شود.
اقدام��ات دولت در جهت محدود ک��ردن رقابت یا افزایش 
قیمت ه��ا و تعرفه های گمرکی را  نیز می توان یارانه محس��وب 
ک��رد. گرچه اقتصاددانان عموماً عقیده دارند که یارانه ها ممکن 
اس��ت بازار را برهم بزنند و موجب کاهش بهره وری شوند، ولی 

در مواردی ارایه یارانه  مؤثرترین راهبرد  است.
اقتصاددان��ان اغلب به صورت ش��هودی اعتق��اد دارند که 
یارانه های مستقیم)2(  بر دیگر شکل های حمایت، مثل یارانه های 
پنهان)3( یا موانع تج��اری، برتری دارند. اگر چه یارانه ها ممکن 
است زیاد کارآمد نباشند، ولی معمولاً از دیگر سیاست هایی که 
برای حمایت از گروه های مشخصی مورد استفاده قرار می گیرد، 

موثرترند.
 ش��فافیت یارانه های مس��تقیم  معمولاً  باعث می شود که 


