
Teoría de juegos 

 

Taro Yamane presenta el juego de suma cero en el que se ven los pagos del jugador 
B al C en función de las opciones elegidas por cada jugador. 

 

 

Naturalmente C seleccionará c2 y en cuanto a B, entendiendo cual será la opción 
del otro, no tendrá otro remedio que optar por b1. 

El resultado será un pago de 3um de B a C. 

 

Luego se ve un juego de 3 por 3 opciones, 

 

 

Explica Yamane que el jugador C debe observar que si opta por c1 sólo puede “estar 
seguro” de tener que pagar 2um. 

En cambio si opta por c2 puede “estar seguro” de recibir 3um. 

Y si opta por c3 tiene “seguras” 6 um. 

Y remata Yamane: “ si elige c3 se habrá asegurado como mímimo 6um”. 

Y luego presenta el término “maxmin” para resumir el razonamiento: en efecto, ha 
optado por el máximo de los mínimos. 

 

En cuanto a B, es decir el jugador “pagano”, debe ver que si opta por b1 “está 
seguro” de pagar como mucho 7 um. 

Si opta por b2 como mucho pagará 6um. 

Si opta por b3 “como mucho pagará 10um. 



De modo que su comportamiento “minmax” debe ser optar por b2. La solución de 
equilibrio del juego es por tanto “6 euros pagados por B a C”. 

 

Estrategias mixtas. 

 

Otro caso: 

 

La estrategia maxmin de C será c2. 

Y la estrategia minmax de B deberá ser b2. 

 

B se sorprende favorablemente porque esperaba pagar su “minmax”, es decir 5, y 
paga solo 4. 

 

Es posible que tras varias jugadas, C se cambie a c1 para ganar 5. 

 

Y es igualmente posible que tras varias jugadas en las que B observe la opción c1 
de C, a su vez se cambie a b1 para pagar solo 1. 

 

De modo que C jugara sus dos opciones con una distribución de probabilidad,           
{x, (1-x)}, en tanto que B lo hará con {y, (1-y)}. 

 

La esperanza matemática del juego resulta de: 

 

z(x,y)=xy+6(1-x)y+5x(1-y)+4(1-x)(1-y)= 4+2y+x-6xy=-6(x-2/6)(y-1/6)+4+2/6 

 

De modo que con una estrategia mixta (2/6; 4/6) C se asegura recibir 4,333. 

En tanto que con una estrategia mixta (1/6; 5/6) B se asegura pagar 4,333. 

 



El valor de la probabilidad y en función de la probabilidad x, y de la esperanza z, 
será: 

Para x=2/6: 

𝑧 − 4 −
1

3
= 0 ; 𝑧 = 4,33333   𝑝𝑎𝑟𝑎 0 ≤ 𝑦 ≤ 1 

Para 𝑥 ≠ 2/6 

𝑧 − 4 − 𝑥 = 2𝑦 − 6𝑥𝑦 ; 𝑦 =
𝑧 − 4 − 𝑥

2 − 6𝑥
 

 

En una hoja de cálculo vamos a colocar los parámetros de esta función z, es decir 
la esperanza matemática. 

 

 

También podemos calcular el resultado del juego para diferentes probabilidades: 
por ejemplo, si C juega sus dos opciones con probabilidad,    {1, 0}, en tanto que B lo hace 
con {0,1}, naturalmente el resultado será 5. 

 

Vamos a representar esta función mediante las curvas de nivel-resultado para las 
diferentes coordenadas-probabilidades. 

 

Comencemos por la cota óptima Z=4,333333=4+1/3.  

 

Para las abcisas x, es decir las probabilidades de que el jugador C opte por c1, 
tendremos el intervalo posible [0,1],  

𝑦 =
1/3 − 𝑥

2 − 6𝑥
=

1 − 3𝑥

6 − 18𝑥
 

  

Luego variemos a z=4,253333: 

𝑦 =
0,2533333 − 𝑥

2 − 6𝑥
 

 

Y luego a z={4,293333; 4,373333; 4,4133333}. La tabla de resultados es: 



 

Y la gráfica: 

 

 

La curva de nivel verde nos muestra que todos los cambios de probabilidad que se le 
ocurran a C, van a ser irrelevantes si B se mantiene en la estrategia mixta óptima. 



Ahora bien, si los dos jugadores optan por salirse de la estrategia de equilibrio puede ocurrir 
de todo. 

Ejemplo: si C sube la probabilidad de c1 al 60%, el resultado dependerá del 
comportamiento de B; si este baja su probabilidad de b1 a 0,15, entonces C mejorará; pero 
si B la sube al 20%, entonces C empeorará. 

 


