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Introduction
fDans les cours precédents, nous avons toujours suppose
gue les joueurs connaissent parfaitement et les regles du
jeu, y compris les utilités de tous les joueurs associées a
chague issue possible du jeu.

Comment fait-on lorsque ceci n’est pas vérifié ? Exemples :
Cournot, encheres, votes ...
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Exemple

fConsidérons les deux variations suivantes du dilemme du
prisonnier qui different par 'utilité du joueur 2 s’il joue T'.

S T S T
S| 0,-2 |-10,1 S| 0,-2 |-10,-7
T|-1,-10 | -5,-5 T1-1,-10 | -5,-11

Que peut-on dire si le joueur 2 sait quelle version du jeu est
jouée mais le joueur 1 ne le sait pas ?
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Astuce fondamentale

-

On supposera que le joueur 1 a une croyance sur le jeu qui
est joue (Savage). Soit 0 < u < 1 la croyance gue le jeu est
le premier et 1 — ;1 le second. Ceci revient a dire gque:

# En premiere période, la Nature tire le jeu selon la loi

(:uv 1 — :u)

# Le joueur 2 est informé du résultat, mais pas le joueur
1.

#® Le joueur 1 et le joueur 2 choisissent simultanément S
ou 1.
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Reésolution

f.’ Représenter ce nouveau jeu sous forme extensive.

# Quels sont les ensembles de stratégies pour chacun
des joueurs ?

# Résoudre le jeu.

. -
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Plan du cours
f1. Modele général
2. Méthode de résolution
3. Applications
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Modele de jeux bayésiens
fUn jeu bayesien est donné par
# Un ensemble de joueurs I ;
Des ensembles de types ©; ;
Une loi Pg sur © = 11,0; ;
Des ensembles S; de strategies, S = 11,9; ;

© o o o

Des fonctions d'utilité ¢;: S x © — R.
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Déroulement du jeu

-

1. La nature tire un profil 6 = (6;); selon Pg ;
2. Chaqgue joueur i est informé de 0; ;

3. Chaqgue joueur i cholisit s;, s = (s;); ;

4. Lutilité pour i est g;(s, ).
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Cas particuliers

fUtiIités personnelles connues :
g; he dépend pas de 0_;, et peut donc s’ecrire g;(s, 6;).

Types indépendants:

Les types sont tirés independamment, Pg(0) = I1; Po(0;). Le
type d’'un joueur ne le renseigne pas sur les types des
autres.
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Forme normale et Nash

-

Une stratégie (pure) pour le joueur i est une application
fi: 6; — S;. Le paiement (esperé) du joueur i correspondant
a un profil de stratégies f = (f;); est

Ui(f) =) Po(0)gi((£i(0;));,0))

6cO

Ceci définit le jeu bayésien sous forme normale.

Définition Un équilibre de Nash bay ésien est un equilibre de
cette forme normale.

.
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Discussion

fPourquoi la résolution d’un jeu bayesien fait-elle intervenir
tous les types d’un joueur ? Apres tout, si je suis de type 6;,
je devrais juste chercher a prendre une bonne décision
étant donné ce type, sans avoir a me preoccuper de ce gue
j’aurais fait si j'avais été d’'un autre type 6} !!
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Discussion 2

-

La réponse tient au fait que pour chercher une bonne
décision etant donné 6;, je dois me demander ce que feront
autres joueur dans tous leurs types possibles. Les autres
joueurs ne savent pas forcément que je suis de type 6.

Par consequent, ils peuvent se demander ce que je ferais
moi si j'étais de type 0. Donc moi aussi je devrais me le

demander !!!

. -
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Raisonnement a type donné
e | o

Soit ©; 'ensemble des types de i ayant Pg probabilité > 0.
Supposons que le joueur i soit de type 0; € ©’ et pense que
les autres joueurs utilisent les stratégies f_;.
Conditionnellement a ¢; € ©’, la croyance de i sur © est

Py = Po(- | 0;). Le paiement espére conditionnel a ¢; en
jouant s; est alors :

527927f— ZPH’ gZ S’L)f— ( )7(9i7(9—i)
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Meilleures reponses

Proposition f; est une meilleure réeponse a f_; si et
seulement si pour tout ¢; € O/,
fl(el) maXimise ‘/Z(a (9@7 f—Z)

Pour jouer une meilleure réponse a des stratéegies données
aux autres joueurs, il faut et il suffit donc de jouer une
meilleure réponse type par type !
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Vente de voltures d’'occasion

fUne voiture peut étre de bonne (B) ou mauvaise (M)

qualité avec probabilités (3, 3). Le vendeur connait la
gualité, et 'acheteur non. Les choix possibles du vendeur
sont de chercher a vendre (), ou non (NV). Lacheteur
peut choisir d’acheter (A), ou non (IVA). Le prix p est fixé a
I'avance. Les utilités pour la voiture sont de 3 pour le
vendeur et 4 pour I'acheteur si la qualité est bonne, et de O

pour les deux sinon.
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Reésolution

Décrire la situation comme un jeu bayésien ;
Quels sont les ensembles de stratégies ?

A-t-on types indépendants ? Utilités personnelles
connues ?

Résoudre pour les differentes valeurs de p.
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Valeur de I'information

-

Deux joueurs, A et B, cherchent a deviner le tirage d’'une
piece de monnaie, pile ou face.

A annonce son choix (B entend A), puis B. Les gains sont
de 3 pour un joueur le seul a bien deviner, de 1 chacun si
les deux devinent bien, et de O pour un joueur gqui devine
mal.

Cas 1 : A connait le résultat du tirage.

Cas 2 : A ne connait pas le résultat du tirage.

Quel cas est est le plus favorable a chacun des joueurs ?

.
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-

Marche du travall

Pour comprendre si le niveau d’études peut servir a

signaler la qualité d’'un candidat au travail, on étudie le
modele suivant :

1.

Un travailleur peut avoir une productivité de 1 ou de 2
avec probabilités (7,1 — 7) ;

. Le travailleur choisit un niveau d’études y > 0
. 2 employeurs proposent des salaires w1 (y) et wa(y) en

fonction du niveau d’études observe v ;

. Le travallleur choisit un employeur.
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Utilités
fLe colt pour un agent de type (productivite) ¢ du niveau
d’éducation y est £ (donc plus éleve pour un travailleur de

productivité plus basse).
L'utilité pour un joueur de type ¢ qui choisit le niveau

d’éducation y et qui touche le salaire w est w — .

L'utilité pour une firme qui N'embauche pas est 0.
L'utilité pour une firme qui embauche le type ¢t au salaire w
estt — w.
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Simplifications
fA la fin du jeu, le travailleur choisit le salaire le plus éleve.
Les deux firmes sont donc en compétition de Bertrand et
proposent le méme salaire : w(y) = wi(y) = wa(y).

Ce salaire correspond a I'espérance de la productivité etant
donné y, donc 1 < w(y) < 2.
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Equilibres mélangeants

fOn appelle ainsi un équilibre du jeu dans lequel les deux
types de travailleurs choisissent le méme niveau d’eétudes:

(11 = y2 = ¥).

On a un équilibre de ce type pour y < 1 — 7.
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Equilibres séparateurs

fOn appelle ainsi un équilibre du jeu dans lequel les deux
types de travailleurs choisissent différents niveaux

d’études: (y1 # y2).

On a un équilibre de ce type pour y; = 0 et
1 <y <2

.
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Encheres
fDeux acheteurs potentiels pour un méme objet. Les
valuations (v, v2) sont distribuées uniformément et
iIndépendemment dans l'intervalle [0, 1].
Le vendeur (qui ne connait pas les valuations) a le choix
entre une enchere au premier prix, ou au second prix. Quel

est le meilleur choix (celui qui permet de maximiser les
revenus esperes) ?
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Encheres au second prix

Quels sont les joueurs ?
Quels sont les ensembles de stratégies ?
Quelles sont les fonctions de paiement ?

Chaque joueur a une stratégie faiblement dominante. Ces
stratégies forment un équilibre de Nash.

.
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Encheres au premier prix

Quels sont les joueurs ?
Quels sont les ensembles de stratégies ?
Quelles sont les fonctions de paiement ?

On cherche un équilibre de Nash symmetrique dans lequel
chaque joueur joue une stratégie f différentiable
strictement croissante.

LOn écrit que f(6;) maximise le paiement espéreé.
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Calcul des revenus

fQuel est le revenu espéré du vendeur dans chacun des
cas ?

Conclusion ?

Ce résultat n’est pas du au hasard, c’est un cas particulier
d’'un résultat plus géenéral, le théoréme d’ équivalence des
revenus .

.
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