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1 Representaciéon en forma extensiva de un juego
E = {N7A7I7p<) 7a<) 7H7H(‘>7L(') 7p()7u}
1 Nodos, acciones y jugadores:

e N: conjunto finito de nodos.

e A: conjunto finito de posibles acciones.

e 7: conjunto finito de jugadores {1,...,I}.
2 Tipos de nodos:

e p: N — N U (funcién predecesora).
e p(x) # () para todo x € N, excepto uno, al cual se le denominard nodo inicial .

e s(z) =p ! (z) denota al conjunto de todos los sucesores de z.

Para tener una estructura de arbol: p (z) N's(x) = 0.
Nodos terminales: T'= {x € N : s (z) = (}.
Nodos de decisién: N\ T.

3 Funcién predecesora:

o a: N\{zg} — A funcién que asigna a cada nodo no inicial la accién que lo conecta
con su predecesor inmediato.

Se debe satisfacer
" es(z) ya' #2" = a(d) =a(d"),

0, equivalentemente, nodos sucesores de x que son distintos se alcanzan con acciones
distintas.
Conjunto de elecciones disponibles desde un nodo z:

C(z)={a€e A:a=a(z), para algin 2’ € s(x)}.

El anterior es el conjunto de acciones que lo conectan con algin nodo inmediatamente
sucesor.



4 Informacién del juego:

e H: coleccién de conjuntos de informacién (H es una particiéon de N).
e H: N — 'H, asigna a cada nodo el conjunto de informacién al que pertenece.

o H(z)=H (2') = c¢(x) = c(2') (si dos nodos pertenecen a un mismo conjunto de
informacion, las elecciones disponibles para estos deben ser las mismas.

e C(H)={a€A:a€c(x) parax € H}.
5 Informacién individual:

e .: H—{0,1,...,]} acada conjunto de informacién le asigna el individio que tiene
que mover en dicho nodo.

e Hi={H €H:i=(H)} coleccién de conjuntos de informacién de i.
6 Natura (eventos exdégenos):

e p: Hyx A — [0,1] asigna probabilidades a las acciones en los conjuntos de infor-
macién donde natura mueve.

e p(H,a)=0sia¢ C(H).
° ZGGC(H)p(H, a) =1, para todo H € H,.
7 Pagos:

o u={u(-),...,us(-)} funciones de pago que asignan "itiles" a los jugadores en
cada nodo terminal alcanzado:

o u;:T'—R.

Nota: bajo realizaciones aleatorias de resultados, cada u; toma la forma de una funcién
de utilidad de Bernoulli.

Definition 1 Un juego es de informacion perfecta si cada conjunto de informacion posee
un unico nodo.

Definition 2 Sea H; la coleccion de conjuntos de informacion del jugador i, A el con-
Junto de acciones posibles en el juego y C (H) C A el conjunto de acciones posibles en el
conjunto de informacion H. Una estrategia para el jugador i es una funcion:

si: H; — A tal que s; (H) C C (H) para todo H € 'H;.

Notar: una estrategia asigna una accion posible a cada conjunto de informacion.



2 Representacion en forma normal de un juego

Definition 3 Para un juego con I jugadores, la representacion en forma normal de un
Juego ' especifica para cada jugador i, una coleccion de estrategias s; (con s; € S;) y
una funcion de pago u; (s1,...,sr) que devuelve los niveles de utilidad von Neumann-
Morgenstern asociados a los resultados (probablemente aleatorios) que surgen de las es-

trategias (s1....,s1) D = (I, {S:}, {u:}).

Definition 4 Dado el conjunto (finito) de estrategias puras S;, una estrategia mizta para
el jugador i, o; : S; — [0,1] asigna a cada estrategia pura s; € S; una probabilidad
;1 (8:) > 0 de que sea jugada, donde ), o o (s;) = 1.

Definition 5 Dado un juego en forma extensiva I'g, una estrategia de comportamiento
para el jugador i especifica, para cada conjunto de informacion H € H; y accion a €
C (H), una probabilidad A; (a, H) > 0, con 3 .oy Ai (a, H) =1, para todo H € H;.



