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Abstract

Game theory is aims to understand the strategy
of two or more players base on their actions. The
present investigation applies game theory to the
belic period in Guatemala. The approach of game
theory adapted with the historic method is used to
explained the strategies of two main actors in the
periods of 1960 to 1970 in Guatemala: the army
and the guerrilla.
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Resumen

La teoria de juegos desdibuja las estrategias con-
siderando la situacion de los actores. La presente
investigacion expone la aplicacion de la teoria de
juegos al periodo bélico de Guatemala. El acerca-
miento de la teoria de juegos desde la vision del
conflicto se complementa con la utilizacion del
método histérico para analizar las estrategias de
los actores: La guerrilla y el ejército.
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Introduccion

La teoria de juegos fue creada por John Von
Neumann y por Oskar Morgenstern en 1944 a
través de su libro The Theory of Games Behavior
(Respeno, 2012). El libro abrié la posibilidad para
desarrollar la teoria de juegos, cuyas ideas habian
sido esbozadas también por Cournot, Edgeworth,
Borel y Zermelo.

La teoria de juegos puede ser definida de diver-
sas maneras. Una de ellas es la propuesta por la
Universidad de Stanford (2006) segun la cual “la
teoria de juegos es el estudio de las maneras en
que las interacciones estratégicas entre jugadores
racionales producen resultados basados en sus
respectivas preferencias (o utilidades de los juga-
dores), ninguna de ellas (las preferencias) fueron
intencionadas por ellos”. A la anterior definicion
puede adherirse la propuesta por McMillan (1992)
que senala que la teoria de juegos es el estudio
del comportamiento racional que comprenden
relaciones de interdependencia.

Las anteriores definiciones esbozan claramente los
dos principios basicos de la teoria de juego que
son el comportamiento racional y la interaccion
estratégica. Una definicion mas enfocada hacia
el campo de la matematica sefala que la teoria
de juegos es el sistema matematico para analizar
y predecir como los humanos se comportan en
situaciones estratégicas. El equilibrio estandar
asume que todos los jugadores 1) crean creencias
basadas en el analisis de lo que el otro podria ha-
cer (pensamiento estratégico); 2) escogen la mejor
respuesta basada en sus creencias (optimizacion);
3) ajustan sus mejores respuestas y creencias has-
ta que sean mutuamente consistentes (equilibrio).
(Camerer, Ho y Chong, 2001)

La guerrilla decide levantarse en armas el 13 de
noviembre de 1960 dada la inconformidad con los
temas dentro del ejército, las relaciones sociales
y politicas del gobierno y la situacion social que
se vivia en Guatemala. Dicho levantamiento deja
la opciodn al ejército de armarse en contra de ellos
o de simplemente dejarlos en un status quo, e€s
decir que no existiria ninguna represalia ante dicho
levantamiento.
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El primer juego se centra en la decision de la
guerrilla de levantarse o no en armas el 13 de
noviembre de 1960. El cuadro 1 demuestra la de-
cisién de la guerrilla sobre levantarse en armas o
no. La primera parte del juego es similar al dilema
del prisionero. Los términos basicos del juego son
los siguientes:

Los términos basicos del juego

- Jugadores: ejército y guerrilla

- Estrategia: Comportamiento de los jugadores
(Reaccionar/No reaccionar/ levantarse/No
levantarse)

- Pago:®
v Guerrilla se levanta; ejército reacciona (-6,-6)

v Guerrilla no se levanta; ejército no reacciona
(-1,-1)

V Ejército reacciona; guerrilla no se levanta
(0,-9)

v Ejército no reacciona; guerrilla se levanta
(-9,0)

Condiciones del juego

El resultado de no levantarse y de no reaccionar de
la guerrilla tiene un valor negativo porque implicaria
el no realizar un cambio al sistema gubernamental
0 a las condiciones sociales. Por ende cada uno
tendra un pago minimo negativo porque se man-
tendrian en la misma situacién con los mismos
problemas.

Si la guerrilla se levanta y el ejército reacciona
se obtendra el pago negativo mas alto porque se
comenzarian los enfrentamientos armados entre
ambos y por ende las consecuencias sociales.

3 Los pagos del juego se muestra en negativo porque estos
representan anos en prisién es decir que son afnos sin
libertad. Es por ello que el simbolo negativo informa sobre
el aspecto negativo de quedar en prisién, es decir que
mientras menos negativo sea el nimero el resultado es
mejor.



Si la guerrilla se levanta y el ejército no reaccio-
na, la guerrilla obtendra un pago positivo porque
aventajaran en la situacién al ejército y ayudara a
los objetivos que tenian.

El juego de la guerrilla no levantandose pero el
ejército si reacciona responde a que el ejército
puede tener informacién sobre un posible levan-
tamiento y decide actuar y el ejército tendria un
pago positivo porque logré parar las acciones
subversivas®.

Juego en forma normal primer escenario

A continuacion se presentan las estrategias del pri-
mer juego de manera normal para la comprension
de estrategias y el equilibrio de Nash.

Cuadro 1. Juego guerrilla/ejército primer
escenario (normal)

_ No Levantarse Levantarse

No reaccionar 1,1 9,0
Reaccionar 0,-9 -8,-8

Resolucion del juego guerrilla/ejército

Si el ejército juega no reaccionar; la guerrilla ju-
gara levantarse debido a que si se levanta podra
comenzar su reaccion ante la inconformidad con el
sistema militar y la situacion social. La estrategia
de la guerrilla equivale a cero.

m- No Levantarse | Levantarse

No reaccionar 1,1 9,08

Si ejército juega reaccionar; la guerrilla jugara
levantarse. Esto debido a que ante los movimien-
tos del ejército tratando de evitar que exista una
insurgencia la mejor opcién es la de levantarse.

4 La estrategia de reaccionary no levantarse puede ser una
imitacién del complot que se dirigié en 1960 por Guillermo
Lavagnino que pretendia realizar un levantamiento para
corregir los problemas institucionales. (Diaz, 2008)

5  Se presenta en negrita la opcion que la guerrilla tomé
como estrategia.

6  Se presenta en negrita la opcién que la guerrilla toméd
como estrategia.
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m- No Levantarse Levantarse

Reaccionar 0,9 -8,-8%

Si la guerrilla juega no levantarse; el ejército jugara
reaccionar dado que es mejor el anticipar el ataque
0 complot que se estaba realizando para poder
detener cualquier insurgencia.

[ olovantase |

No reaccionar 1,1
07,-9

Reaccionar

Si la guerrilla juega a levantarse; el ejército jugara
reaccionar. Esto debido a que es mejor iniciar una
ofensiva entre ambos que no reaccionar y esperar
a que la guerrilla tome ventaja en el proceso.

| levantase

No Reaccionar 9,0
-8,-8

Ejército
Reaccionar

El juego anterior muestra que la estrategia (le-
vantarse/reaccionar) es la que los dos jugadores
han elegido. La raz6n de dicha estrategia se
basa en que ambos prefieren darle inicio a las
acciones bélicas antes que dejar que el otro los
elimine o se adelante en el proceso de sentar
una estrategia.

A pesar que el equilibrio idéneo seria el conservar-
se en el status quo donde no existe una motivacion
de levantarse y por ende no existe una motivacion
para reaccionar. En este aspecto es fundamental
el entender que los jugadores tienen informacion
incompleta y de acuerdo a las tensiones se desa-
rrolla una preferencia por iniciar los ataques.

El juego en forma extensa

El juego en forma extensa se puede observar en el
grafico superior donde se divide el juego en los dos
escenarios de acuerdo a los jugadores. El primer
escenario es que sea el ejército quien comienza
con la primera estrategia y el segundo escenario
comienza con la guerrilla escogiendo estrategia.

7  Se presenta en negrita la opcion que el ejército tom6 como
estrategia.
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En el primer escenario si el ejército escogiera no
reaccionar, entonces la guerrilla decidiria levan-
tarse porque tiene el incentivo de que el ejército
no reaccionaria. Si el ejército escoge reaccionar
entonces la guerrilla escogera el reaccionar y asi
comenzar un enfrentamiento.

En el segundo escenario comienza la guerrilla es-
cogiendo y el ejército respondiendo a la estrategia.
En este caso si la guerrilla escoge no levantarse,
el ejército escogera el reaccionar y terminar asi
cualquier tipo de insurgencia. Si la guerrilla esco-
ge por su parte el levantarse entonces el ejército
escogera el reaccionary de esta manera comenzar
el enfrentamiento.

Grafico 1. Juego guerrilla/ejército segundo
escenario (extensa)
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Linea punteada larga: representa la estrategia que escogeria el ejército.
Linea punteada corta: representa la estrategia que escogeria la guerrilla
Fuente: Elaborado por el autor

Segunda etapa del juego

En la segunda etapa del juego la guerrilla debe
decidir si inicia las acciones guerrilleras o si se
rinde ante la reaccion del ejército. Por su parte el
ejército debe decidir entre neutralizar a la guerrilla o
no neutralizarla. En este caso si el ejército decide el
no neutralizary la guerrilla desiste del levantamiento
insurgente habra un beneficio para la poblacién dado
que se ha terminado el conflicto. De igual manera el
conflicto puede terminarse si se inician las acciones
guerrilleras y el ejército no logra neutralizar.

El segundo juego responde a los movimientos de
la guerrilla luego del 13 de noviembre de 1960,
cuando la guerrilla se encamind por iniciar accio-
nes guerrilleras en las zonas de Zacapa y Puerto
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Barrios mientras en Jalapa se observaba ciertos
operativos.

Los términos basicos del juego son los
siguientes:

- Jugadores: ejército y guerrilla

- Estrategia: Comportamiento de los jugadores
(Desistir/Iniciar acciones guerrilleras/ Neutra-
lizar/No neutralizar)

- Pago:®

v Guerrilla inicia acciones guerrilleras; ejército
neutraliza (6,-10)

v Guerrilla desiste; ejército no neutraliza (2, 2)
+ Ejército neutraliza; guerrilla desiste (5,-3)

+ Ejército no neutraliza; guerrilla inicia acciones
guerrilleras (-3,5)

Condiciones del juego

El resultado de una guerrilla que inicia acciones
guerrilleras y el ejército lo neutraliza sera un gane
para el ejército sumado con la reputacion de haber
derrotado a la guerrilla'y por su parte para la guerri-
lla sera una dura derrota porque el levantamiento
se vio truncado.

Si la guerrilla decide desistir y el ejército decide
no neutralizarlos, es decir no seguir detras de
ellos para que no vuelva a haber un movimiento
insurgente, entonces la guerrilla tendra una ga-
nancia dado que puede rearmarse o desistiry el
ejército no seguira detras de ellos. Por su parte
el ejército tendra un beneficio pero menor que
la guerrilla porque tuvo que incurrir en esfuerzos
de reaccion.

Si la guerrilla decide desistir y el ejército de igual
manera decide neutralizarlos tendra una ganancia
pero no mayor a que hubieran incurrido en guerras
en un enfrentamiento. Por su parte la guerrilla
quedaria destrozada pero sin haber entrado en
combate.

8 Los pagos del juego se muestra en negativo porque estos
representan anos en prision es decir que son anos sin li-
bertad. Es por ello que el simbolo negativo informa sobre el
aspecto negativo de quedar en prisién, es decir que mientras
menos negativo sea el nimero el resultado es mejor.



Si la guerrilla inicia acciones guerrilleras y el ejér-
cito no neutraliza entonces se tendra un grave
problema para el ejército, porque tendria que reac-
cionar, pero ya una vez se han iniciado movimientos
y para la guerrilla es una ganancia porque pueden
seguir avanzando®.

Juego en forma normal segundo
escenario

A continuacion se presentan las estrategias de
cada uno de los jugadores (guerrilla/ejército) como
anteriormente fueron descritas.

Cuadro 2. Juego guerrilla/ejército segundo
escenario (normal)

Iniciar acciones
guerrilleras
No Neutralizar 2,2 5,3
Neutralizar 3,5 6,-10

Resolucion del juego guerrilla/ejército
segunda etapa
Si el ejército juega a no neutralizarse entonces la

guerrilla decidira iniciar acciones guerrilleras y de
esta manera adelantarse en la estrategia.

| r acciones
guerrilleras

No neutralizar 2,2 -5, 31

Si ejército juega a neutralizar, entonces la guerrilla
decidira desistir porque tendria un menor efecto
en la reputacion dado que no fue derrotado sino
que se rindi6é y tiene la capacidad de volverse a
armar facilmente.

9 La estrategia de reaccionar y no levantarse puede ser
una imitacién del complot que se dirigi6 en 1960 por
Guillermo Lavagnino que pretendia realizar un levan-
tamiento para corregir los problemas institucionales.
(Diaz, 2008).

10 Se presenta en negrita la opcion que la guerrilla tomé
como estrategia.

11 Se presenta en negrita la opcion que la guerrilla tomé
como estrategia.
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In acciones
guerrilleras

Neutralizar 3,-51 6,-10

Si la guerrilla juega a desistir entonces la mejor
decision para el ejército seria la de neutralizar y
de esta manera eliminar cualquier indicio de foco
guerrillero.

No neutralizar 2,2

Neutralizar 312, .5

Si la guerrilla juega iniciar acciones guerrilleras;
el ejército jugara a neutralizar al enemigo porque
de dejarlo avanzaria la guerrilla.

_ Iniciar acciones guerrilleras

No Neutralizar 5,3
6,-10

Neutralizar

El juego anterior muestra que la estrategia (de-
sistir/neutralizar) es la que los dos jugadores
han elegido. El equilibrio de Nash demuestra que
para él siempre escogera neutralizar antes de
la paz porque se ha provocado a la institucion y
existe un tema de reputacién, mientras que por
su parte la guerrilla decidira mejor desistir porque
en términos de reputacion aun puede reformarse
la estrategia.

A pesar de ello el equilibrio idoneo seria que no
se hiciera movimiento por el ejército respecto a la
neutralizacion y que la guerrilla desistiera de sus
acciones. De esta manera habria paz.

Tercera etapa del juego

La tercera etapa es relevante a la reaccion que
tuvo luego de la neutralizacion la guerrilla. En di-
ciembre de 1962 las fuerzas insurgentes se unen
para formar las Fuerzas Armadas Rebeldes (FAR).
Dichos movimientos se consolidaron en la region
oriental del pais y dicha regién se escogié por el

12 Se presenta en negrita la opcion que el ejército tom6 como
estrategia.

75




MAURICIO GARITA GUTIERREZ

conocimiento de los militares insurgentes de la
zona y las operaciones que tenia el PGT en dicha
época. En esta época se unié la guerrilla creando
frentes importantes para realizar los ataques y
el ejército respondié de una manera mas fuerte
para marcar la pauta. El periodo del juego abarca
de 1962 a 1966.

Los términos basicos del juego son los
siguientes:

Jugadores: ejército y guerrilla

Estrategia: Comportamiento de los jugadores
(No Responder/Responder fuertemente/ No
unirse y desistir/Unirse y atacar)

Pago:

v Guerrilla se uney ataca; ejército no responde
(-10, 6)

v Guerrilla no se une y desiste; ejército no
responde (2, 2)

+ Ejército responde fuertemente; guerrilla no
se une y abandona (6,-10)

+ Ejército no responde; guerrilla se une y ataca
(-5,-5)

Condiciones del juego

El juego de la guerrilla tiene dos decisiones que se
manifiestan como una sola, la decision de unirse
y de esta manera fortalecer el ataque.

El ejército por su parte puede responder fuerte-
mente, es decir que a un nivel mucho mas severo
que en los anteriores juegos dado que ahora es
mas fuerte la guerrilla.

El ejército si no responde y si la guerrilla abandona
y no se une, entonces habra una paz negativa ya
que no se han solucionado los temas pero sera
positivo para la poblacién y los actores porque
habra menos muerte.

En la estrategia de unirse y atacar y respon-
der fuertemente, pueden tener un tiempo muy
cercano.
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Juego en forma normal segundo
escenario

A continuacion se presentan las estrategias de
cada uno de los jugadores (guerrilla/ejército) como
anteriormente fueron descritas.

Cuadro 3. Juego guerrilla/ejército tercer
escenario (normal)

No unirse y Unirse y
abandonar atacar

No Responder 2,2
Responder fuertemente 6,-10

-10,6
-5,-5

Resolucion del juego guerrilla/ejército
segunda etapa

Si el ejército juega a no responder entonces la
guerrilla decidira unirse y atacar y de esta manera
destruir al ejército.

No unirse y Unirse y
abandonar atacar

No responder 2,2 -10, 6%

Si el ejército juega a responder fuertemente, la
guerrilla decidira unirse y atacar dando el inicio
de una guerra.

No unirse y Unirse y

ELENGLETS atacar
Responder 6,-10 5, 5w
fuertemente

Si la guerrilla juega a no unirse y abandonar, el
ejército buscara responder fuertemente y terminar
con los movimientos guerrilleros.

13 Se presenta en negrita la opcion que la guerrilla tomé
como estrategia.

14 Se presenta en negrita la opcion que la guerrilla tomé
como estrategia.

15 Se presenta en negrita la opcion que el ejército tom6 como
estrategia.



No responder 2,2
6%, -10

Responder fuertemente

Si la guerrilla juega a unirse y atacar, el ejército
jugara a responder fuertemente al ataque.

guerrilleras
No Neutralizar -10,6
Responder 5.5
fuertemente

El juego anterior muestra que la estrategia (respon-
der fuertemente/unirse y atacar) son el equilibrio
de Nash. El otro equilibrio en el juego es el de no
unirse y desistir por parte de la guerrilla y el ejército
de no responder. Es una estrategia positiva porque
el ejército ya habia erradicado los movimientos insur-
gentesy el presidente Ydigoras habia dado amnistia
a aquellos que se quisieran entregar por parte de la
guerrilla. Este momento representaba una opcion
de paz pero por ende con una paz negativa.

Cuarta etapa del juego

La cuarta etapa identifica los Ultimos tres anos del
conflicto: 1966 a 1969. El juego ocurre durante el
retorno a la democracia y en un momento donde la
guerrilla habia perdido a un elemento importante,
siendo el comandante Turcios Lima quien murid
en un accidente el 2 de octubre de 1966 creando
una desorganizacién en la guerrilla. Es en este
momento donde se desarrolla el momento bélico
mas fuerte que tuvo como resultado alrededor de
3,000 personas muertas durante 1966-1968.
(Aguilera, 1997) En 1970 la guerrilla se encon-
traba desarticulada y sin unidad politica, lo que
marco la Ultima etapa de la batalla insurgente en
dicha época.

Los términos basicos del juego son los
siguientes:

Jugadores: ejército y guerrilla
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Estrategia: Comportamiento de los jugado-
res (detener/destruir/ desertar/responder
fuertemente)

Pago:

v Guerrilla deserta; ejército detiene sus activi-
dades militares (2, 2)

v Guerrilla responde fuertemente; ejército de-
tiene las actividades militares (-5, 5)

\ Ejército escoge destruir; guerrilla deserta
(10,-5)

\ Ejército escoge destruir; la guerrilla decide
responder fuertemente (5,-10)

Condiciones del juego

El ejército gana mas por destruir a la guerrilla y
que ellos deserten porque implica menos actividad
bélica y menos muertes para ambos equipos. Es
por ello que el pago negativo es menor que en
otras estrategias.

Si el ejército decide destruir y la guerrilla decide
responder fuertemente, el ejército tiene mayor
posibilidad de ganar pero su ganancia no es igual
que si hubiera ganado cuando la guerrilla deserta
porque indica que existen mas muertes.

Si la guerrilla deserta y el ejército detiene sus
actividades bélicas, entonces ambos tendran
pagos positivos aunque estos pagos no sean
tan altos como en otras estrategias de forma
individual.

En el caso que el ejército detenga el movimiento
militar y la guerrilla impacta al ejército y continuaria
una lucha armada.

Juego en forma normal tercer escenario

A continuacion se presentan las estrategias de
cada uno de los jugadores (guerrilla/ejército) como
anteriormente fueron descritas.

11
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Cuadro 4. Juego guerrilla/ejército cuarto escenario

- Responder fuertemente

Detener 2,2 3,5
10, -5 5,-10

Destruir

Resolucion del juego guerrilla/ejército
segunda etapa
Si el ejército juega a detener las actividades mili-

tares, entonces la guerrilla escogera el responder
fuertemente y asi continuar el conflicto.

m- Responder fuertemente

Detener 2,2 -3, 5%

Si ejército juega a responder fuertemente, la gue-
rrilla decidira unirse y atacar dando el inicio de
una guerra.

Responder
fuertemente

5,-10

-

Destruir 10, -5

Si la guerrilla juega a desertar, el ejército seguirlo
y destruirlo para terminar con la guerra de una vez.

[ veerta |
Detener 2,2
Destruir 10,5

Si la guerrilla juega a responder fuertemente,
el ejército jugara a destruir para terminar con la
guerrilla.

Responder fuertemente
3,5
5,-10

Detener

Destruir

El juego anterior muestra un equilibrio de Nash en
(destruir/desertar) mostrando que si el ejército
jugara a destruir la mejor solucion seria desertar.

16 Se presenta en negrita la opcion que la guerrilla tomé
como estrategia.

El juego responde de manera similar a lo que es
el juego de piedra, papel o tijera. En este caso el
ejército habia llegado a un nivel donde la guerrilla
estaba respondiendo cada vez mas fuerte y por
ende la Unica opcién que dejaban era la de la
destruccion.

Conclusiones

El juego demuestra en su primera etapa la inten-
cién y aseveracion de la guerrilla de levantarse. En
este caso el ejército decide reaccionar a su estra-
tegia, lo cual llevara a que comience un circulo de
conflicto que tendrd como resultado el comienzo
de un periodo bélico.

El segundo juego muestra como la guerrilla inicia
sus acciones guerrilleras y por su parte el ejército
decide responder. En el segundo juego al igual que
en el primero se evidencia claramente que el ejérci-
to no tenia ninguna intencién en iniciar el conflicto.

En el tercer juego la guerrilla decide unirse y atacar.
En este caso la respuesta del ejército comienza a
ser mas notable y por su parte representa una mayor
violencia. Como consecuencia se puede identificar
la elevacion del conflicto por parte del ejército.

Finalmente, la cuarta etapa muestra la disposicion
de acabar con la guerrilla por parte del ejército
de forma fulminante, lo cual tendra un resultado
contundente en la estrategia de la guerrilla, la cual
queda sin poder reaccionar en la ultima estrategia.

Lo anterior muestra la forma gradual en que el
belicismo aumenta durante el conflicto motivado
por las acciones de la guerrilla. A pesar de haber
ofertas por parte del presidente Méndez Monte-
negro de lograr amnistia para los involucrados en
la guerrilla, la motivacién de dicho actor era mas
importante, lo cual se identifica claramente en los
pagos. Asi mismo, la firma de la paz se discuti6
en 1966 y fue irrumpida tras la muerte de uno de
los lideres de la guerrilla, no presentaba un interés
importante para ninguno de los actores que racio-
nalmente querian lograr sus objetivos. En el caso
de la guerrilla, el poder afectar al Gobierno y en
el caso del ejército el poder defender al Gobierno.
El juego es una expresién de un juego de suma



cero en el cual el beneficio de uno tenia que ser
pedido por el otro, en este caso el ejército salid
beneficiado y la guerrilla afectada.
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