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3.1. Presentación del modelo y 

definición 

 Existen dos tipos de modelos para los juegos no 

cooperativos, el de los llamados juegos rectangulares o 

estratégicos y el de los juegos extensivos. 

 Los juegos rectangulares resultan más fáciles de definir 

que los extensivos, pero hacer un modelo de este tipo 

sobre un conflicto real es más difícil 
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Definición 3.1. 

 Un juego rectangular consta de un conjunto 𝑁, de una 

colección de conjuntos 𝐷𝑗, uno para cada j en 𝑁, y de una 

colección de funciones 𝜑𝑗 una para cada j en 𝑁, donde 

𝜑𝑗:  𝑗∈𝑁𝐷𝑗 → 𝑅
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 a N le llamaremos el conjunto de jugadores, 

 a cada 𝐷𝑗 , el conjunto de estrategias puras del jugador j, y a 

𝜑𝑗 la función de pago del jugador j .

 (𝑁, 𝐷𝐽 𝑗∈𝑁, 𝜑𝑗 𝑗∈𝑁
) denotará el juego que tiene el conjunto de 

jugadores 𝑁, los conjuntos de estrategias puras 𝐷𝑗 y las funciones 

de pago 𝜑𝑗 . 

 𝐷 denota el producto cartesiano  𝑗∈𝑁𝐷𝑗 (𝑖𝑔𝑢𝑎𝑙 𝑎

𝐷1𝑥𝐷2𝑥…𝑥𝐷𝑛 si 𝑁 es finito y tiene 𝑛 elementos)

 a los elementos de 𝐷 les llamaremos perfiles de estrategias 

puras
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Juegos finitos e infinitos

 En dependencia del número de posibles estrategias los 

juegos se dividen en:

1. Finitos

Es el juego en el que el jugador solo tiene un número finito de 

estratègies. Esto es, 𝑁 es finito.

2. Infinitos
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Definición 3.2 

 Si 𝑁 y los conjuntos 𝐷𝐽 son finitos, se dice que el juego es 

finito. 

 “cada jugador solo puede tener un número finito de 

estrategias” 
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Juego Finito

 A un juego finito en el que el jugador A puede tener m

estrategias y el jugador B, n estrategias se le llama juego 

de m x n.

 Sea 

 un juego m x n de dos jugadores A (ej. nosotros) y B (por ej, 

adversario)

 con estrategias Ai y Bj donde i: {1, 2, 3, …,m} y j: {1, 2, 3, …,m}
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Juegos en Forma Normal 

(rectangular)

 Esta manera de describir un juego se basa sólo en 

estrategias: codifica toda la información de la forma 

extensiva en una matriz de pagos.
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Representación de Juegos de dos 

jugadores en forma normal 

 Se hace un listado con las estrategias posibles de cada 

jugador.

 Se colocan las estrategias en una matriz. 

 Las filas de la matriz corresponden a las estrategias del 

jugador 1, las columnas a las estrategias del jugador 2. 

 Las ganancias de las ramas terminales se colocan en las 

casillas correspondientes de la matriz.
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Para N=2 

 Sea un juego finito donde 𝑁 = 𝐴, 𝐵

 Sea

 un juego m x n de dos jugadores A (ej. nosotros) y B (por ej, 

adversario) 

 con estrategias 𝐴𝑖 y 𝐵𝑖 donde 𝑖: 1,2,3… , 𝑛 y 𝑗: 1,2,3… ,𝑚
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Representación de Juegos de dos 

jugadores en forma normal
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Ejemplo 3.1. El Dilema del Prisionero

13

 Revisemos si este juego cumple con la definición 3.1

 𝑁 =2; 𝐷𝑗 = (Confesar, No Confesar); para j=1,2

𝜑 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , 𝑛𝑜 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 = (0,−20)
𝜑 𝑛𝑜 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , 𝑛𝑜 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 = (−2,−2)
𝜑 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 = (−10,−10)
𝜑 𝑛𝑜 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 = (−20, 0)
∴ 𝑒𝑙 𝑗𝑢𝑒𝑔𝑜 𝑐𝑢𝑚𝑝𝑙𝑒 𝑐𝑜𝑛 𝑙𝑎 𝑑𝑒𝑓𝑖𝑛𝑖𝑐𝑖ó𝑛



Ejemplo 3.2. Pagar la cuenta

 Tres amigos que desean pagar la cuenta a través de un disparejo definen dos 

reglas, si salen iguales la cuenta se divide en tres partes iguales; sino, paga el que 

quede disparejo. 

 Revisemos si cumple con la definición de juego

 𝑁 =3; 𝐷𝑗 =  (pulgar arriba, pulgar abajo); para j=1,2,3

𝜑 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎 , (𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎) 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎 = (
𝐶

3
,
𝐶

3
,
𝐶

3
)

𝜑 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜 , (𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎) 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎 = (𝐶, 0, 0)
𝜑 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎 , (𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜) 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎 = (0, 𝐶, 0)
𝜑 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎 , (𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎) 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜 = (0,0, 𝐶)

𝜑 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜 , (𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜) 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜 = (
𝑐

3
,
𝑐

3
,
𝑐

3
)

𝜑 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎 , (𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜) 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜 = (𝐶, 0, 0)
𝜑 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜 , (𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎) 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜 = (0, 𝐶, 0)
𝜑 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜 , (𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜) 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎 = (0, 0 , 𝐶)

∴ 𝑒𝑙 𝑗𝑢𝑒𝑔𝑜 𝑐𝑢𝑚𝑝𝑙𝑒 𝑐𝑜𝑛 𝑙𝑎 𝑑𝑒𝑓𝑖𝑛𝑖𝑐𝑖ó𝑛
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Perfil de Estrategias

 Un perfil de estrategias es y se denota 

𝜎 = 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , 𝑛𝑜 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟

 Para el juego del disparejo un perfil de estrategias 

𝜎 = 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎 , 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑟𝑟𝑖𝑏𝑎 𝑝𝑢𝑙𝑔𝑎𝑟 𝑎𝑏𝑎𝑗𝑜

15



Ejercicio 3.1.

 Revisar si el juego de la gallina, la batalla de los sexos, y el 

juego de piedra, papel y tijeras, cumplen con la definición 

de juego. (Exhibir todos los perfiles de estrategias)

16



Definición 3.3

 Se dice que 𝜎∗en 𝐷 es un equilibrio de Nash en 

estrategias puras, si para cada jugador j en N se cumple: 

𝜑𝑗 𝜎
∗ ≥ 𝜎∗ 𝜎𝑗 para toda 𝜎𝑗 en 𝐷𝑗

Si la desigualdad es estricta, se dice que 𝜎∗ es un equilibrio 

estricto, es decir, si para cada 𝑗 en 𝑁, 𝜑𝑗 𝜎
∗ > 𝜎∗ 𝜎𝑗

para toda 𝜎𝑗 en 𝐷𝑗
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Ejemplo 3.3.

 Dilema del Prisionero

 Perfil de estrategias 𝜎∗(confesar, no confesar)

 Yo jugador uno, sé que el jugador dos va a confesar, entonces 

elijo lo mejor para mi que es confesar

 Ahora, supongo que el jugador 2 no va a confesar y elijo lo 

mejor para mi que es confesar

 Sí el jugador 2 hace un análisis similar, entonces se llega a la 

máxima ganancia conjunta que es el equilibrio de Nash. 
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1 2

a (-10,-10) (0,-20)

b (-20,0) (-2,-2)



 Matemáticamente se tiene: 

𝜑2 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , (𝑐𝑜𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟) ≥ 𝜑2 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , (𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟)

𝜑2 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , (𝑐𝑜𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟) ≥ 𝜑2 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , (𝑛𝑜 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟)

𝜑2 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , (𝑐𝑜𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟) ≥ 𝜑2 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , (𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟)

𝜑2 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , (𝑐𝑜𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟) ≥ 𝜑2 𝑛𝑜 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟 , (𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟)

∴ 𝜎∗ (𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟)(𝑐𝑜𝑛𝑓𝑒𝑠𝑎𝑟) es un equilibrio de Nash

19



Ejemplo 3.4

20

𝜑1 𝑎 , (1) 𝜑1 𝑏 , (1)

7 > 1

𝜑1 𝑎 , (1) 𝜑1 𝑐 , (1)

7 > 6

𝜑1 𝑎 , (1) 𝜑1 𝑏 , (1)

7 > 1

𝜑1 𝑎 , (1) 𝜑1 𝑏 , (2)

7 > 1

∴ 𝜎∗ (𝑎)(1) 𝑒, ∈ 𝑁

1 2

a (7,9) (2,4)

b (1,5) (5,7)

c (6,15) (9,2)



Ejemplo 3.5

∴ 𝑒𝑙 𝑗𝑢𝑒𝑔𝑜 𝑛𝑜 𝑡𝑖𝑒𝑛𝑒 𝑒𝑞𝑢𝑖𝑙𝑖𝑏𝑟𝑖𝑜 𝑑𝑒 𝑁𝑎𝑠ℎ
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1 2

a (7,-9) (2,4)

b (1,5) (5,7)

c (6,15) (9,2)



Ejercicio 3.2. 

 Revisar si el juego de la gallina, la batalla de los sexos, y el 

juego de piedra, papel y tijeras, tienen equilibrio de Nash. 

(Exhibir todos los perfiles de estrategias)

22



Definición 3.4

Dado un perfil en estrategias  𝜎 en D, decimos que  𝜎𝑗 en 𝐷𝑗 es 

una mejor respuesta del jugador j a  𝜎, si

𝜑𝑗  𝜎  𝜎
𝑗 ≥ 𝜑𝑗  𝜎 𝜎

𝑗 para toda 𝜎𝑗en 𝐷𝑗

Además, decimos que  𝜎𝑗 ∈ 𝐷𝑗es una mejor respuesta estricta de 

j a  𝜎, si 

𝜑𝑗  𝜎  𝜎
𝑗 ≥ 𝜑𝑗  𝜎 𝜎

𝑗 , para toda 𝜎𝑗en 𝐷𝑗 , y 𝜑𝑗  𝜎  𝜎
𝑗 > 𝜑𝑗(  𝜎)

Es claro que 𝜎∗es un equilibrio de Nash (estrategias puras) si y 

solo si 𝜎∗𝑗es una mejor respuesta de j a 𝜎∗ para toda  j ∈ 𝑁
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 Para los juegos bipersonales finitos resulta conveniente 

representar al juego con una matriz, a cada uno de sus 

renglones asignarle una de las estrategias del jugador 1, a cada 

una de las columnas, una del jugador 2 y el término de la 

matriz correspondiente al renglón 𝑖 y a la columna j será el 

vector 𝜑1 𝑖, 𝑗 , 𝜑2(𝑖, 𝑗)

 De hecho podemos hablar de dos matrices de pago, la del 

jugador 1, (𝜑1 𝑖, 𝑗 ) y la del jugador 2, (𝜑2 𝑖, 𝑗 ), por eso, 

también se llaman juegos bimatriciales. 
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Juego de suma cero

 Decimos que un juego es de suma cero si  𝑗∈𝑁𝜑𝑗(𝜎) = 0

para toda 𝜎𝜖𝐷. 

 entonces 

esto es, la suma de los pagos de cada elección es igual a cero. 

25

águila sol

águila (-1,1)0 (1,-1) 0

sol (1,-1) 0 (-1,1) 0



Ejemplo 3.6. El juego del volado

Dos amigos quieren decidir a quién le toca ir a comprar los 

cigarros. El primero saca una moneda y la coloca sobre la mesa 

cubriéndola con la mano, le pide a su compañero que adivine 

cuál es la posición en la que la puso, ¿el águila (escudo) arriba o 

el sol (cara) ? Si es descubierto, tendrá que ir el mismo a la 

compra, pero si no, le tocará al segundo amigo. La matriz de pago 

es 

Es fácil observar que este juego no tiene equilibrio de Nash
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águila sol

águila (-1,1) (1,-1)

sol (1,-1) (-1,1)



Ejemplo 3.6. El juego del volado (2)

 En los juegos bipersonales de suma cero, basta trabajar 

con la función 𝜑1, función de pago del jugador 1, pues 

𝜑1 = −𝜑2, llamaremos 𝜑 𝑎 𝜑1.
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Actividad 3.3.

a. Los juegos de la gallina, batalla de los sexos y piedra, 

papel y tijeras PPT, son de suma cero?

b. ¿Cómo será la matriz del jugador 2?, si la matriz del 

jugador 1 es: 
−7 2 4
−1 3 −5
0 −8 6
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Definición 3.5.

 Se dice que el número real 𝑥 es asegurable en estrategias 

puras (ep) para el jugador 𝑗, si existe  𝜎𝑗 ∈ 𝐷𝑗 , tal que 

𝜑𝑗 𝜎  𝜎
𝑗 ≥ 𝑥 para toda 𝜎 ∈ 𝐷.

 Consideramos, ahora, 𝐴𝑗
′ = 𝑥 ∈ 𝑅 𝑥 𝑎𝑠𝑒𝑔𝑢𝑟𝑎𝑏𝑙𝑒 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑗
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Proposición 3.5.1.

 Si el juego 𝑁, 𝐷𝑗 , 𝜑 𝑒𝑠 𝑓𝑖𝑛𝑖𝑡𝑜, 𝑒𝑛𝑡𝑜𝑛𝑐𝑒𝑠 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑡𝑜𝑑𝑎 𝑗 ∈

𝑁, 𝑒𝑥𝑖𝑠𝑡𝑒 𝑒𝑙 𝑠𝑢𝑝𝑟𝑒𝑚𝑜 𝑑𝑒  𝐴𝑗
′
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𝐷𝑒𝑚𝑜𝑠𝑡𝑟𝑎𝑐𝑖ó𝑛

𝑆𝑒𝑎 𝑚𝑗 = min
𝜎 𝜎𝑗

𝜑𝑗 𝜎 𝜎
𝑗 , 𝑚𝑗 𝑒𝑥𝑖𝑠𝑡𝑒,

𝑝𝑢𝑒𝑠 𝑒𝑙 𝑐𝑜𝑛𝑗𝑢𝑛𝑡𝑜 𝑑𝑒 𝑣𝑎𝑙𝑜𝑟𝑒𝑠 𝑞𝑢𝑒 𝑡𝑜𝑚𝑎 𝜑𝑗 es finito

Asimismo,𝑚𝑗 𝑒𝑠𝑡á 𝑒𝑛  𝐴𝑗
′ , 𝑝𝑢𝑒𝑠 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑐𝑢𝑎𝑙𝑞𝑢𝑖𝑒𝑟  𝜎𝑗

∈ 𝐷𝑗 , 𝜑𝑗 𝜎  𝜎
𝑗 ≥ 𝑚𝑗 . 𝑃𝑜𝑟 𝑙𝑜 𝑞𝑢𝑒  𝐴𝑗

′ ≠ 0

𝑝𝑜𝑟 𝑜𝑡𝑟𝑜 𝑙𝑎𝑑𝑜,𝑚á𝑥𝑗 = 𝑚á𝑥
𝜎 𝜎𝑗

𝜎 𝜎𝑗 𝑡𝑎𝑚𝑏𝑖é𝑛 𝑒𝑥𝑖𝑠𝑡𝑒

𝑃𝑎𝑟𝑎 𝑡𝑜𝑑𝑎 𝑥 ∈  𝐴𝑗
′ , 𝑒𝑥𝑖𝑠𝑡𝑒  𝜎𝑗 ∈ 𝐷𝑗 𝑡𝑎𝑙 𝑞𝑢𝑒 𝜑𝑗 𝜎  𝜎

𝑗 ≥ 𝑥.

𝑃𝑒𝑟𝑜,𝑚á𝑥𝑗 ≥ 𝜑𝑗 𝜎  𝜎
𝑗 ≥ 𝑥

𝐸𝑠 𝑑𝑒𝑐𝑖𝑟 𝐴𝑗
′ 𝑒𝑠 𝑢𝑛 𝑠𝑢𝑏𝑐𝑜𝑛𝑗𝑢𝑛𝑡𝑜 𝑑𝑒 𝑟𝑒𝑎𝑙𝑒𝑠 𝑛𝑜 𝑣𝑎𝑐í𝑜 𝑦

𝑎𝑐𝑜𝑡𝑎𝑑𝑜 𝑠𝑢𝑝𝑒𝑟𝑖𝑜𝑟𝑚𝑒𝑛𝑡𝑒, 𝑝𝑜𝑟 𝑙𝑜 𝑞𝑢𝑒 𝑡𝑖𝑒𝑛𝑒 𝑠𝑢𝑝𝑟𝑒𝑚𝑜
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Proposición 3.5.2.

𝑣𝑗
′ = max

 𝜎𝑗∈𝐷𝑗
min
𝜎∈𝐷
𝜑𝑗

𝐷𝑒𝑚𝑜𝑠𝑡𝑟𝑎𝑐𝑖ó𝑛.

𝑆𝑒𝑎 𝑥 ∈  𝐴𝑗
′ , 𝑒𝑛𝑡𝑜𝑛𝑐𝑒𝑠 𝑒𝑥𝑖𝑠𝑡𝑒  𝜎𝑗𝑡𝑎𝑙 𝑞𝑢𝑒 𝜑𝑗 𝜎  𝜎

𝑗

≥ 𝑥, 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑡𝑜𝑑𝑎 𝜎 𝑒𝑛 𝐷

𝑇𝑒𝑛𝑒𝑚𝑜𝑠 𝑞𝑢𝑒 min
𝜎  𝜎𝑗

𝜑𝑗 𝜎  𝜎
𝑗 ≥ 𝑥

𝑃𝑒𝑟𝑜, max
 𝜎𝑗∈𝐷𝑗

min
𝜎  𝜎𝑗

𝜑𝑗 𝜎 𝜎
𝑗 ≥ min

𝜎  𝜎𝑗
𝜑𝑗 𝜎  𝜎

𝑗 ≥ 𝑥

𝐸𝑠 𝑑𝑒𝑐𝑖𝑟, max
 𝜎𝑗∈𝐷𝑗

min
𝜎  𝜎𝑗

𝜑𝑗 𝜎 𝜎
𝑗 𝑒𝑠 𝑢𝑛𝑎 𝑐𝑜𝑡𝑎 𝑠𝑢𝑝𝑒𝑟𝑖𝑜𝑟 𝑑𝑒  𝐴𝑗

′

𝑃𝑜𝑟 𝑙𝑜 𝑞𝑢𝑒 𝑠𝑒 𝑐𝑢𝑚𝑝𝑙𝑒 𝑞𝑢𝑒 max
 𝜎𝑗∈𝐷𝑗

min
𝜎  𝜎𝑗

𝜑𝑗 𝜎 𝜎
𝑗 ≥ 𝑣𝑗

′
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𝑃𝑜𝑟 𝑜𝑡𝑟𝑜 𝑙𝑎𝑑𝑜, 𝑒𝑥𝑖𝑠𝑡𝑒  𝜎𝑗 ∈ 𝐷𝑗 , 𝑡𝑎𝑙 𝑞𝑢𝑒

𝜑𝑗  𝜎  𝜎
𝑗 = min

𝜎  𝜎𝑗
𝜑𝑗 𝜎  𝜎

𝑗 = max
 𝜎𝑗∈𝐷𝑗

min
𝜎  𝜎𝑗

𝜑𝑗 𝜎 𝜎
𝑗

𝐸𝑠 𝑑𝑒𝑐𝑖𝑟, max
 𝜎𝑗∈𝐷𝑗

min
𝜎  𝜎𝑗

𝜑𝑗 𝜎 𝜎
𝑗 ≤ 𝜑𝑗 𝜎  𝜎

𝑗 , 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑡𝑜𝑑𝑎 𝜎 ∈ 𝐷

𝐿𝑜 𝑞𝑢𝑒 𝑠𝑖𝑔𝑛𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎 𝑞𝑢𝑒 max
 𝜎𝑗∈𝐷𝑗

min
𝜎  𝜎𝑗

𝜑𝑗 𝜎 𝜎
𝑗 ∈  𝐴𝑗

′

𝑃𝑒𝑟𝑜, 𝑒𝑛𝑡𝑜𝑛𝑐𝑒𝑠, max
 𝜎𝑗∈𝐷𝑗

min
𝜎  𝜎𝑗

𝜑𝑗 𝜎 𝜎
𝑗 ≤ 𝑣𝑗

′

𝑃𝑜𝑟 𝑙𝑜 𝑡𝑎𝑛𝑡𝑜, max
 𝜎𝑗∈𝐷𝑗

min
𝜎  𝜎𝑗

𝜑𝑗 𝜎 𝜎
𝑗 = 𝑣𝑗

′
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𝐷𝑖𝑟𝑒𝑚𝑜𝑠 𝑞𝑢𝑒  𝜎𝑗𝑒𝑠 𝑢𝑛𝑎 𝑒𝑠𝑡𝑟𝑎𝑡𝑒𝑔𝑖𝑎 𝑐𝑜𝑛𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑑𝑜𝑟𝑎 𝑒𝑝
𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑒𝑙 𝑗𝑢𝑔𝑎𝑑𝑜𝑟 𝑗, 𝑠𝑖 é𝑠𝑡𝑒 𝑔𝑎𝑛𝑎 𝑝𝑜𝑟 𝑙𝑜 𝑚𝑒𝑛𝑜𝑠 𝑣𝑗

′, 𝑐𝑢𝑎𝑛𝑑𝑜

𝑒𝑠𝑐𝑜𝑔𝑒  𝜎𝑗 . 𝐴 𝑣𝑗
′𝑠𝑒 𝑙𝑒 𝑙𝑙𝑎𝑚𝑎𝑟á 𝑒𝑙 𝑚á𝑥𝑖𝑚𝑜 𝑎𝑠𝑒𝑔𝑢𝑟𝑎𝑏𝑙𝑒 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑒𝑙

𝑗𝑢𝑔𝑎𝑑𝑜𝑟 𝑗 𝑒𝑛 𝑒𝑠𝑡𝑟𝑎𝑡𝑒𝑔𝑖𝑎𝑠 𝑝𝑢𝑟𝑎𝑠 𝑒𝑝 . 𝐸𝑛 𝑒𝑙 𝑝𝑟𝑜𝑐𝑒𝑠𝑜 𝑑𝑒 𝑙𝑎
𝑝𝑟𝑢𝑒𝑏𝑎 𝑠𝑒 ℎ𝑎 𝑑𝑒𝑚𝑜𝑠𝑡𝑟𝑎𝑑𝑜 𝑞𝑢𝑒 𝑒𝑥𝑖𝑠𝑡𝑒𝑛 𝑒𝑠𝑡𝑟𝑎𝑡𝑒𝑔𝑖𝑎𝑠
𝑐𝑜𝑛𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑑𝑜𝑟𝑎𝑠 𝑒𝑝 , 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑐𝑢𝑎𝑙𝑞𝑢𝑖𝑒𝑟𝑗𝑢𝑒𝑔𝑜 𝑦 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑐𝑎𝑑𝑎
𝑗𝑢𝑔𝑎𝑑𝑜𝑟.
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Ejemplo 3.7.

 Juego de suma cero



1 2 3
𝑎
𝑏
𝑐

−𝟕, 7 0 𝟐,−2 0 𝟒,−4 0

−𝟏, 1 0 𝟑,−𝟑 0 −𝟓, 5 0

𝟎, 𝟎 0 −𝟖, 8 0 𝟔,−6 0

𝒎í𝒏
−𝟕
−𝟓
−𝟖

mínmáx= 𝑉1 = −5

máx 0 -3 -6 máxmín= 𝑉2 = 0

Máximo asegurable del  juego Max=0 (𝑗𝑢𝑒𝑔𝑜 𝑑𝑒 𝑠𝑢𝑚𝑎 𝑐𝑒𝑟𝑜)

∴ 𝑉1 = −5, 𝑉2 = 0, Max= 0

De otra manera: 
𝑉1 = 𝑚í𝑛𝑚á𝑥 𝜑𝑗 = 𝑚í𝑛 −7,−5,−8 = −5

𝑉2 = 𝑚á𝑥𝑚í𝑛 𝜑𝑗 = 𝑚á𝑥 0,−3,−6 = 0
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Actividad 3.4.  

 Sea el juego de suma cero
1 2 3

𝑎
𝑏
𝑐

−7 2 4
−1 3 −5
0 −8 6

Encontrar 𝑉1, 𝑉2 𝑦 𝑀𝑎𝑥
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