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RESUMO

O autor introduz a teoria dos jogos como ferramenta para entender conflitos entre interesse individual e coletivo. Parte

de exemplos cotidianos, como bater no carro alheio ou saltar a roleta do metrd, para mostrar como decisdes racionais

individuais podem gerar resultados catastréficos para o grupo. Apresenta John Nash, popularizado pelo filme 'Uma

Mente Brilhante', e o conceito de estratégia de equilibrio. Explica a 'tragédia dos comuns' com a conta rachada no
restaurante e o pasto compartilhado por fazendeiros, defendendo que a exploracdo de recursos coletivos sé é evitada

com regras que recompensem a cooperac¢ao. Aplica esses insights a casos brasileiros da época, como o racionamento de
energia, em que o governo 'cercou o pasto' ao transferir aos cidaddos a responsabilidade individual. Conclui que muito

do noticidrio se explica por conflitos de interesse.
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- Vocé esta estacionando o carro e... "crash", amassa o
paralama daquele reluzente BMW ao lado. Ninguém viu.
Vocé, um cara decente, pensa em deixar um bilhete se
identificando e assumindo a responsabilidade. Mas, espera
ai. E um BMW. O dono certamente tem dinheiro, e nio
estaria dirigindo um carro desses por ai se ndo tivesse
seguro. Essa batidinha para ele ndo sera nada, mas para
VOCé...

- Ja é tarde da noite e vocé estd na estacdo do metro.
Ninguém por perto. Por que nao saltar a roleta e viajar sem
pagar? E claro que a companhia do metrd ndo vai quebrar
se vocé fizer isso. Os trens circulam com ou sem passagei-
ros. Por que ndo saltar a roleta?
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H4 uma infinidade de situagbes em que o interesse
individual se choca com o coletivo. No caso do carro em
que vocé bateu, o seguro paga e repassa 0 custo para 0s
prémios que cobra. Nao assumindo o prejuizo, vocé acaba
penalizando gente que nada tem a ver com isso. O caso do
metr6 é idéntico: engrossando as estatisticas dos que nado
pagam, vocé contribui para o aumento das passagens dos
que pagam.

Esse é um dilema freqiiente nas organizacdes - na
familia, nas empresas, entre nagdes. Ele surge de um
impulso com o qual todo mundo lida em inimeras circuns-
tancias: a tendéncia a satisfazer o interesse individual
agindo de uma forma que, se todos imitassem, seria
catastrofica para todos.

Que jogos sao esses?

Esse tema é tdo recorrente que hd mais de cingiienta
anos vem merecendo a atencao de cientistas. John Nash - o
matematico interpretado por Russel Crowe no filme "Uma
Mente Brilhante" - ganhou o prémio Nobel de economia
por ter ajudado a desvendar parte da dindmica desse tipo
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https://web.archive.org/web/20040610004438/http://www.clementenobrega.com.br/publique/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm?tpl=home

Cultura & Satide - Tudo estd em jogo

de situacdo, usando um ramo da matematica aplicada
chamado teoria dos jogos. O filme, alids, ndo d4 qualquer
dica sobre a originalidade e ousadia de seu trabalho - o
cara existiu (existe, estd vivo), superou a esquizofrenia e
ganhou mesmo o Nobel, mas o resto (como em Titanic e
outros) - é puro cinema.

O objetivo da teoria dos jogos é lancar luz sobre
conflitos de interesse e ajudar a responder ao seguinte: o
que é preciso para haver colaboracdao? Em quais circuns-
tancias o mais racional é ndo colaborar? Que politicas
devem ser adotadas para garantir a colaboracao?

Pense em alguma polémica atual - Alca, Protocolo de
Kyoto, as cotas americanas para o aco... Todas sdo
situacdes em que conflitos de interesses tém de ser equaci-
onados. Jogos assim sdo profundamente ligados a vida em
sociedade. Sempre foram, mas hoje, num mundo hiper-
conectado, sdo mais.

Nem precisamos ir tdo longe, os insights que se obtém
da teoria dos jogos podem nos ajudar a entender véarios
casos brasileiros atuais: o quase-apagdo, o que esta
acontecendo na campanha eleitoral e até no Big Brother/
Casa dos Artistas.

A teoria dos jogos constata que conflitos de interesse
acontecem porque a regra geral é maximizar, prioritaria-
mente, o ganho individual. Esse é seu ponto de partida,
mas nao va pensar que se trata de falta de solidariedade ou
civismo. E mais fundamental que isso. Nem as mais civili-
zadas sociedades conseguiram resolver esse dilema. E
claro que se todos se comportassem de forma altruista
(pelo bem do grupo) nao haveria dilema algum, mas a vida
real ndo é assim.

A teoria dos jogos é um arcabouco matematico que trata
das estratégias que se usa quando héa "alguém" em conflito
de interesses com outro "alguém". Nado tem nada a ver
com moralidade, com "bem ou mal", ou com "certo e erra-
do". Tem a ver s6 com matematica. Ela trata, simplesmen-
te, de jogadores fazendo de tudo para maximizar as
chances de um certo resultado. Voltarei logo a isso.

Jogos de amigos. Amigos?

Empresas, paises, organizacGes, pessoas envolvem-se 0
tempo todo em situagdes potencialmente conflituosas. Jo-
gos.

Se vocé vai jantar com trés amigos, e combinam com
antecedéncia rachar a conta, vocé vai, muito provavelmen-
te, gastar o mesmo que gastaria se cada um pagasse s6 0
que consumiu. H& um acordo implicito para isso.

Como vocé sabe que vai arcar com 25% da conta, e
como quer manter uma relacdo de confianca com seus
amigos, vocé escolhe pratos que custem mais ou menos o
mesmo que 0os que seus colegas pediram (se um "amigo"
mais malandro resolve pedir lagosta ao forno, depois que
todo mundo pediu pizza, ele serd considerado ndo confia-
vel, e perdera a condicdo de amigo).

ISSN 2595-7546

Vol. 3 - N° 4 - Dezembro de 2003

Ja no almoco de fim de ano do escritério com umas 30
pessoas - a coisa é diferente. Vocé, que estd meio duro,
pensa em pedir um cheeseburguer, mas os primeiros a
pedir escolhem filé mingnon e camardes gratinados.

Vocé sabe que vai pagar s6 3% da conta, independente
do que comer, e muda rapidinho - "Vitela especial para
mim, seu garcon". O custo incremental para seus colegas
vai ser minimo, e vocé vai ter uma refeicdo muito melhor.
Mas, como todo mundo pensa assim, o grupo acaba por
gastar muito mais do que teria gasto se cada um pagasse
individualmente pelo que consumisse, ou se o grupo
tivesse se dividido por varias mesas menores. Nao foi
culpa de ninguém. As coisas simplesmente aconteceram
assim. O grupo explorou a si mesmo. A decisdo racional de
cada individuo leva a um resultado irracional (negativo)
para o grupo.

Tecnicamente, por razoes histéricas, chamam esse tipo
de jogo de "tragédia dos comuns". Exploracdo de recursos
coletivos sempre leva a tragédias dos comuns, e elas s6
podem ser evitadas introduzindo-se regras para que oS
participantes sejam recompensados por agir de forma
altruista. Quer dizer, o altruismo é "comprado", de certa
forma.

E isso que a teoria dos jogos mostra, e é isso que a
histéria confirma. Imagine varios fazendeiros cujas vacas
pastam no mesmo pasto. Se ndo ha regras, cada um deles
vai tentar colocar o maior niimero possivel de cabecas de
gado ali, o que levara a destruicao do pasto e a morte dos
animais. A atitude predominante é: "deixa eu botar mais
uma vaquinha aqui, por que se eu ndo o fizer, alguém
fara". Perfeitamente racional, claro; mas...

A maneira certa de evitar essa tragédia dos comuns é
dividir o pasto - que é um recurso coletivo - entre os
fazendeiros, de modo que cada um deles tenha uma area
definida para suas vacas, e ndo apenas colha os beneficios,
mas também arque com os custos de sua preservacdo. Ou
seja: a solucdo é privatizar o pasto. Essa é a razdo pela
qual as terras das fazendas sdo cercadas. Mares, rios, o0 ar
que respiramos, as florestas: tudo isso é recurso coletivo.
Vocé ja sabe o que acontece se ndo houverem regras que
impliquem em incentivo (ou puni¢do, da no mesmo) a sua
preservagao.

Jogos de brasileiros

Foi precisamente esse o jogo no episédio do
racionamento de energia.

Ameacando com sobretaxas individuais e cortes de for-
necimento idem, o governo transferiu para cada cidaddo a
responsabilidade por algo que até entdo era percebido
como sendo de todo mundo. "Cercou o pasto”" da energia
elétrica. Usou a solucdo cladssica para tragédias dos
comuns, e deu sorte também: foi muito ajudado ndo sé
pelas chuvas, mas por algo de cuja importancia até entdo
ndo se tinha idéia: cada "Zé" individual percebeu que
poderia deixar de gastar uma boa grana - sem tornar a vida
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especialmente miseravel - se cooperasse. Isto é: descobri-
mos que era do nosso interesse colaborar. John Nash diria
que governo e sociedade atingiram uma "estratégia de
equilibrio”. Nesse caso, os interesses deixam de ser
conflitantes, porque é vantajoso cooperar.

Examine os jornais de hoje. Aposto que boa parte do
que é noticia pode ter sua dindmica esclarecida pela teoria
dos jogos. Conflito de interesses, afinal, é o que ha, certo?
Por exemplo: de meados de fevereiro aos primeiros dias de
margo, o que foi noticia no Brasil? O fim do racionamento
de energia, a alianca PT-PL , a reacdo do PFL na crise
gerada pela invasdo do escritério do marido da Roseana e,
claro, quem vai ser eliminado no Big Brother e Casa dos
Artistas. Pratos cheios (transbordantes) de conflitos de
interesse. No caso do nosso quase-apagdo, ja vimos, 0s
jogadores acabaram cooperando. O incentivo econdmico
para isso foi muito forte.

Qual a utilidade do jogo?

Ok, incentivo econdmico é um termo vago. John Von
Neumann inventou e John Nash, depois, usou uma formu-
lagdo que vai além: utilidade ou funcdo utilidade como
dizem os matematicos. Jogadores sempre buscam certos
resultados em detrimento de outros. Essas preferéncias sdo
chamadas de utilidade. Utilidade é o que os jogadores
querem no fundo de suas almas. Aquilo que "tanto mais eu
tiver melhor". A utilidade que vocé atribui a um certo
resultado é que determina sua estratégia no jogo. Agir
racionalmente (no contexto da teoria dos jogos), significa
agir de modo a maximizar a utilidade.

Pense na utilidade como sendo pontos que vocé quer
acumular. Se vocé joga poquer valendo palitos de fésforos,
entdo a utilidade é a quantidade de palitos que vocé junta.
Quando se joga por dinheiro, ele é a utilidade. A utilidade
para os politicos é sempre o poder.

Jogos eleitorais

Veja o PT na campanha presidencial - um jogo que até
agora (escrevo no inicio de margo de 2002) sinaliza um
desfecho desfavoravel para o partido. O PT ndo tem
consenso sobre como maximizar a utilidade (votos) do
jogo. Sem consenso sobre isso, ndo ha como montar uma
estratégia, e sem estratégia s6 se vence por sorte. Em
fevereiro, a direcdo do PT articulara uma alianga com o
PL. Aliangas sdo muito racionais em eleicoes, e é por isso
que sdo feitas. Boa parte do partido, porém, ndo admite
que ganhar votos seja "s6 o que conta numa eleicdao", e
botou a boca no mundo.

O PFL, por seu lado, é o oposto. Seus politicos sdo
chamados de "profissionais" exatamente porque admitem
sem escripulos o que querem maximizar: votos. Estdo nas
esferas mais altas do poder ha mais tempo do que qualquer
outro partido. Quando as primeiras pesquisas sinalizaram
que Roseana podia ter chances, o PFL foi logo avisando
que seu apoio ao candidato do governo poderia ficar para o
segundo turno - iria tentar ganhar liderando a chapa, ndo
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fazendo s6 o vice. Fez beicinho no episédio da invasdo do
escritério do Jorge ("querida, encolhi suas chances")
Murad, saiu do governo, mas é pragmatico demais -
deixou a porta aberta para aliancas no segundo turno. Nao
tem duvida sobre o que quer: o poder.

Tipos de jogos

O inventor da teoria dos jogos foi o hiingaro radicado
nos EUA John Von Neumann, na década de 1940. Sua
grande contribuicdo foi nos chamados jogos de soma zero.
E quando a vitéria de um significa, necessariamente, a
derrota de outro - como no xadrez ou no jogo da velha. Em
jogos de soma zero, ndo ha possibilidade de colaboragdo.
Nessas circunstancias, Von Neumann provou que ha sem-
pre um curso racional de acdo para cada jogador.

John Nash, por seu lado, tratou de situacdes em que o
mais racional é colaborar. A tnica mencao a isso em "Uma
mente brilhante" é uma cena, num bar, em que ele conven-
ce seus ultra-competitivos colegas a ndo tentarem conquis-
tar todos a mesma moga. O mais racional seria distribui-
rem seus esforcos escolhendo alvos diferentes. Nao se
tratava de um jogo de soma zero, afinal.

Von Neumnan ndo estava interessado em xadrez porque
"esse tipo de jogo nada tem a ver com a vida real",
segundo ele. Poquer era algo mais préximo do que ele
queria tratar, porque, no péquer, o blefe é mais fundamen-
tal. Ele estava interessado na trapaca, no blefe, nas
pequenas taticas de dissimulagdo, na desconfianca, na
traicdo. Falei em campanha eleitoral? Casa dos Artistas e
Big Brother? E isso ai.

Sua genialidade foi perceber que a dissimulagdo nao sé
é algo racional em jogos de soma-zero, mas também que
ela é tratdvel matematicamente. Sua teoria dos jogos lida
com seres racionais e desconfiados querendo "se dar bem"
a todo custo. Pense no jogo particular que um goleiro joga
contra um batedor de penalty. O batedor tem todo interesse
em que o goleiro pense que ele vai chutar num certo canto,
e entdo, chuta no outro. Dissimular é uma estratégia
racional para o batedor. O mesmo vale para o goleiro, que
tentard fazer com que o batedor acredite que ele se atirard
para um certo lado. Dissimulacdo e fingimento sdo parte
do talento que eles tém que ter. Em jogos de soma zero,
jogadores racionais tém que blefar.

Jogos de familia

Na verdade, a teoria dos jogos é sobre estratégias, ou
seja: sobre o que fazer para obter certos resultados. Nem
sempre é preciso matemadtica para descobrir, e nem
sempre, quando a matematica descobre, a gente consegue
fazer o que ela manda. E ai que a coisa fica interessante.
Vamos ver: uma viuva tinha duas filhas. Todo dia, ao
voltar para casa, trazia um pedaco de bolo, e se esforcava
para dividi-lo em duas fatias exatamente iguais. Cada
filha, porém, sempre achava que a mde dera o maior
pedaco a outra. A mae sofria. As duas - com aquele maqui-
avelismo tipico de criangas que percebem que os pais sdo
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manipulaveis - atormentavam a pobre mulher. Era um
jogo. Um jogo facil de resolver através da logica: bastaria
pedir a uma das filhas que dividisse o bolo, e que a outra
fizesse a escolha primeiro. Pronto. Fim da chantagem
sentimental. Ninguém poderia reclamar de ninguém. Real-
mente ha casos em que a fria logica é melhor, mas sera
sempre? Infelizmente ndo. Indiana Jones que o diga.

Jogos do Indiana Jones

Vocé se lembra do filme "Indiana Jones e a tltima Cru-
zada"?

Nosso heréi Indiana junto com seu pai e mais um bando
de nazistas (como o cinema criaria seus vildes sem nazis-
tas?) chegam ao local onde esta escondido o Santo Graal.
O velho Indiana tinha levado um tiro e sangrava um
bocado. S6 o poder de cura do célice sagrado poderia
salva-lo da morte. Num clima de alta tensdo, os dois Jones
e os nazistas disputam palmo a palmo a primazia de chegar
a ele. Mas ha um desafio final: ha varios célices, e s6 o
calice certo dd a vida eterna, qualquer escolha errada
conduz a morte. O nazistdo chega primeiro. Escolhe um
lindo célice de ouro cravejado de brilhantes, bebe a "agua
santa" e morre "aquela morte cinematografica que é conse-
qiiéncia das escolhas erradas" - como dizem os autores do
livro de onde tirei esse exemplo. Indiana escolhe um tosco
calice de madeira, mas hesita: "s6 ha um jeito de saber",
diz ele. Mergulha o calice na fonte, bebe, e... acerta!
Indiana leva o célice ao velho (esses velhos de hoje
demoram muito para morrer, viu leitor?) e cura suas
feridas mortais. Cenas excitantes, mas, lamento dizer,
Indiana usou a estratégia errada. Ele deveria ter levado
primeiro o célice ao pai, sem prova-lo antes. Se tivesse
escolhido o célice certo, seu pai estaria salvo de qualquer
forma; se tivesse escolhido errado, bem... o velho morreria
mas ele se salvaria. Do jeito que agiu, se tivesse escolhido
o cdlice errado, ndao haveria segunda chance - Indiana
morreria por causa do calice e seu pai por causa de seus fe-
rimentos.

Agora, imagine algo que ndo esta no filme mas poderia
estar na vida real. Indiana faz a opcdo racional. Escolhe,
leva o célice primeiro ao pai ferido, e... esse morre.
"Bem", pensaria ele, "eu tentei. De nada adiantaria ter
bebido primeiro por que agora eu e meu pai estariamos
mortos. Tenho certeza de que o velho aprovaria o que fiz.
Foi a escolha l6gica". Indiana tenta racionalizar a situagdo,
mas o ser humano que nés conhecemos comportar-se as-
sim? Analisa racionalmente varios cursos de acao e
escolhe - friamente - o mais adequado? A culpa comeca a
perseguir nosso her6i. Ele sonha toda noite com o velho
estrebuchando diante dele. Acorda encharcado de suor.
Nao consegue convencer-se de que fez realmente a melhor
escolha. Entra em depressdo. Fica impotente (sem um
certo exagero dramatico essas histérias nao tém graca).
Comeca a beber. A mulher o abandona (ninguém agiienta
herois deprimidos). Procura terapias alternativas. Lé livros
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de auto-ajuda... coitado do Indiana. A racionalidade, a
escolha l6gica, nem sempre resolvem.

A matemadtica da teoria dos jogos trata rigorosamente de
conflitos reais, mas ndo da garantia de sucesso, s6 da a
garantia da légica. Infelizmente, sucesso e logica ndo
andam necessariamente juntos. Levar em conta o ser
humano como ele realmente é implica em levar em conta
sua emocdo. Ela tem que ser parte do jogo, e é. Continue
lendo...

O jogo que explica os jogos

Eu disse, no inicio, que a raiz dos conflitos de interesse
é a tendéncia de se maximizar o ganho individual, mas tem
de haver algo além da pura racionalidade auto-interesseira,
sendo a vida em sociedade seria impossivel. Essa questao é
muito bem captada por um jogo que se chama "O dilema
do prisioneiro" - formulado e estudado na década de 1950
por matematicos de Princeton, a mesma universidade de
Einstein, Von Neumann e Nash. E assim: dois criminosos
praticam um crime juntos. Sao presos e interrogados sepa-
radamente. A policia ndo tem provas contra eles, e a tnica
forma de condenda-los é um acusar o outro. Cada prisionei-
ro tem uma escolha: calar ou acusar o companheiro. Se os
dois permanecerem calados, ambos serdo postos em liber-
dade. A policia, querendo uma solucdo rapida para se
livrar da pressdao da opinido publica, fornece alguns
incentivos: o prisioneiro que denunciar o outro ganha a
liberdade, e ainda por cima leva um prémio em dinheiro. O
outro pegara prisao perpétua, e ainda terd de pagar o
prémio ao delator. Se os dois acusarem-se mutuamente, os
dois serdo condenados. Qual a escolha logica? Ambos
comecam a pensar. O melhor a fazer é calar, pois ambos
serdo soltos. Mas o prisioneiro A sabe que B est4 pensando
a mesma coisa, e sabendo que nao pode confiar no colega,
percebe que o menos arriscado é denunciar B. Sim, pois se
esse calar, A ainda assim estara livre (e com o dinheiro da
recompensa). Se o outro igualmente denuncia-lo, bem... A
teria de cumprir pena de qualquer forma - pelo menos nao
ficard com cara de bobo na prisao.

Acontece que B pensa exatamente da mesma maneira.
Resultado: ambos sdo levados pela fria légica para o pior
resultado possivel: traicdo mutua e prisdo. Lembra
daqueles exemplos de pessoas rachando a conta no restau-
rante? Sdo dilemas do prisioneiro jogados por grupos de
mais de duas pessoas. O racional é eu pedir lagosta (trair)
depois que os outros pediram pizza (cooperaram). Por que
nao agimos (racionalmente) assim? Um cientista chamado
Robert Axelrod descobriu. Para investigar o dilema do
prisioneiro mais a fundo, ele promoveu um torneio em que
os participantes apresentariam programas de computador
representando os prisioneiros. Os varios programas seriam
confrontados aos pares, e cada um deles escolheria trair
(dedurar) ou cooperar (calar) em cada encontro.

Havia um detalhe porém: em vez de jogar uma unica
vez, cada par de programas jogaria um contra o outro
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duzentas vezes seguidas. Essa seria uma maneira mais
realista de representar o tipo de relacionamento continuado
a que estamos acostumados na vida real. Note que num
dilema do prisioneiro, o melhor para cada jogador é trair
enquanto o oponente coopera (a tentagdo de trair tem que
ser grande). O pior para cada jogador é quando ele coopera
enquanto o outro trai. Finalmente, a recompensa pela
cooperacao mutua tem que ser maior que a punicao pela
traicdo mutua.

Axelrod atribuiu pontos a cada situacao dessas. Vence-
ria o programa que acumulasse mais pontos depois de
enfrentar cada adversario duzentas vezes seguidas. Todos
os tipos de estratégia poderiam ser representados, por
exemplo, um programa adotando uma estratégia "genero-
sa" que sempre perdoasse as trai¢coes do outro. Uma estra-
tégia "cinica", que perdoasse traicdes até um certo
confronto (até a centésima partida, digamos), dando a
impressdo de ser boazinha, e, depois, traisse sistematica-
mente até o fim. Uma que sempre traisse. Uma que traisse
e perdoasse alternadamente. Enfim, as possibilidades eram
infinitas. Que estratégia acumulou mais pontos?

A regra do jogo

De todos os programas participantes, alguns continham
estratégias muito complexas, mas o vencedor, para surpre-
sa geral, foi um que adotava uma estratégia muito simples
chamada Tit for Tat, que em traducao livre significa "olho
por olho". Tit for Tat é um programa de apenas quatro
linhas. Sempre comeca cooperando, e depois faz exata-
mente o que o oponente tiver feito no lance anterior: trai se
tiver sido traido e coopera caso tenha obtido cooperagao.
Tit for Tat tem quatro caracteristicas (entre parénteses esta
a terminologia usada no trabalho original em inglés):

1 - E "bacana" (nice) - nunca trai primeiro.

2 - E "vingativa" (tough) - nunca deixa passar uma
traicdo sem retaliar na mesma moeda no lance seguinte.

3 - E "generosa" (forgiving). Se ap6s a traicdo e
conseqiiente retaliagdo, o oponente passar a se comportar
bem, Tit for Tat esquece o passado e se engaja num
comportamento cooperativo.

4 - E "transparente” (clear). E uma estratégia simples o
suficiente para permitir ao oponente notar de imediato com
que tipo de comportamento estd lidando. Nao ha truque
nem "jogada".

Depois que apareceu como vencedora, Tit for Tat foi
desafiada e venceu mesmo em torneios em que os demais
competidores apresentaram programas desenhados especi-
ficamente para baté-la. Com toda sua simplicidade, Tit for
Tat pode realmente levar a cooperagdo em uma grande
variedade de situagdes, algumas muito improvaveis. Por
exemplo, a estratégia "viva e deixe viver" (live and let
live) que apareceu espontaneamente nas trincheiras na
primeira guerra mundial: unidades inimigas, frente a frente
por meses a fio, evitavam dar o primeiro tiro. Apesar de
ndo haver comunicacdo formal, e de serem inimigas, o
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compromisso tacito que surgiu foi: "se vocé nao atirar eu
ndo atiro". O fato de os mesmos soldados estarem convi-
vendo na mesma situacdo por varios meses, levou ao
acordo para a cooperagao.

Jogos de morcegos

Mesmo quando ndo ha comportamento consciente en-
volvido, Tit for Tat (daqui para a frente TFT) pode ser
adotada. Certas espécies de morcegos vampiros saem em
bandos a noite para sugar sangue de cavalos, ovelhas...
Nem todos conseguem. E comum alguns morcegos que
conseguiram mais do que necessitavam, regurgitarem o
excesso de sangue para algum colega que ndo conseguiu
nada. O colega, dias depois, retribui o favor. Eles se
reconhecem na multiddo de morcegos. Reputagdo conta e
muito. TFT é isso. Como hd um lapso de tempo entre a
boa acgdo e a retribuicdo a ela, esses morcegos tém que ter
boa memoéria. Ha dezenas de exemplos analogos. Colabore
comigo hoje, que eu retribuo amanha.

Jogos de guerra

Os soldados na trincheira e os morcegos cooperativos
ilustram algo importantissimo. Para que TFT possa se
instaurar, a relacdo entre os jogadores tem que ter uma
perspectiva concreta de durar muito tempo. Tem que haver
uma grande probabilidade de haver novos encontros no
futuro. A sombra do futuro tem que ser longa, como dizem
os especialistas. Se ndo for... bem, se ndo for, vocé ja sabe:
o racional é trair. Lembre-se dos soldados na trincheira.
Lembre-se de quando vocé amassou aquele BMW no ini-
cio. Claro, vocé saiu de fininho. Nunca mais iria ver o
proprietario mesmo...

Jogos de bactérias

Bactérias sdo outro exemplo. Bactérias nao tém cérebro.
De um ponto de vista darwiniano, elas sdo os seres vivos
mais bem sucedidos que ha. Existem ha bilhdes de anos e
tém uma capacidade de replicacdo incrivel. Vocé, leitor,
hospeda em suas entranhas bilhdes delas. H4 mais bacté-
rias vivendo dentro de vocé do que héa seres humanos na
Terra. Nas palavras do bidlogo inglés Richard Dawkins,
elas estdo provavelmente envolvidas em dilemas do prisio-
neiro com os organismos que as hospedam... Bactérias que
normalmente sdo inofensivas, e mesmo benéficas, podem
tornar-se malignas e até provocar septicemias letais numa
pessoa ferida. Um médico diria que a "resisténcia natural”
da pessoa ferida diminuiu por causa do ferimento, mas
talvez a causa real tenha a ver com jogos tipo dilema do
prisioneiro. Sera que ndao poderemos ver as bactérias que
hospedamos como seres que normalmente tém algo a ga-
nhar, mas preferem se conter? No jogo entre bactérias e
seres humanos, a "sombra do futuro" é normalmente
longa, pois, tipicamente se espera que uma pessoa viva
muito tempo. Porém, alguém seriamente ferido esta sinali-
zando que potencialmente a sombra do futuro para a
relacdo com a bactéria encolheu. A tentacdo de trair
comeca a aparecer (para as bactérias) como uma opg¢ao
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mais atraente que a recompensa pela cooperagdo mutua.
Nao é que as bactérias "imaginem" tudo isso em suas
cabecas maldosas! A selecdao natural atuando em cima de
varias geracOes de bactérias embutiu nelas uma regra
pratica, inconsciente, que opera através de meios
puramente bioquimicos.

Resumindo: de alguma forma as bactérias ficam sensi-
veis ao fato de que a "sombra do futuro" diminuiu. A
relacdo pode acabar mais cedo do que o esperado. O
ferimento no organismo hospedeiro fez com que ele emi-
tisse alguns sinais (quimicos). As bactérias decodificam
esses sinais que estdo dizendo simplesmente: "estou
ferido; posso vir a morrer". E vocé sabe, leitor, se a relagdo
tem data para terminar, o "racional é trair". E isso que as
bactérias fazem.

Jogos no fundo do mar

Uma maneira de forcar a colaboracdao é alongar a
"sombra do futuro". Isso se faz , por exemplo, aumentando
aos poucos a freqiiéncia da interacdo entre os jogadores,
fazendo-os levar em conta que "logo vou encontrar esse
cara de novo". Nos bancos de coral do Panamé vive um
tipo de peixe em que ndo h4 distingio sexual. E uma
espécie hermafrodita. Todos os membros sdo macho/fémea
e alternam periodicamente seus papéis sexuais. Durante a
fase inicial do acasalamento, cada peixe do par faz o papel
de fémea, e o outro o de macho. Mas cada "fémea" pde
apenas um pequeno numero de ovos de cada vez, até que,
através da relacdo continuada, o "macho" demonstre que
ndo vai cair fora depois de os ter fertilizado. Assim ele esta
dando garantias de que vai fazer o papel de fémea quando
chegar sua vez. S6 a medida em que cresce a confianca
entre os membros do par é que ambos os peixes comecam
a por quantidades maiores de ovos, confiando cada vez
mais que ndo serdo traidos.

O padrdo de comportamento de seqiiestradores e viti-
mas que, ap6s longo tempo em contato, acabam desenvol-
vendo formas de simpatia (colaboragdo) mttua - a chama-
da sindrome de Estocolmo - talvez tenha a ver com essa
influéncia da "sombra do futuro". Quem sabe algum psico-
logo se interessa por investigar esse fendmeno a luz da
teoria dos jogos?

Jogos do poder

Depois das bactérias, vejamos os politicos (admito:
alguns tém cérebro). Ninguém faz acordo com um politico
sem chance de se reeleger pois ndo haveria chance para a
retribuicdo no futuro. A cooperagdo de TFT s6 existe com
base na perspectiva de retribuicdo, sem isso nada feito.
Depois que o Collor mostrou que tinha condi¢Ges de
ganhar em 1990, choveram empresarios interessados em
contribuir para a campanha; mas s6 depois. Quando um
executivo cai em desgraca ndo ha acordos possiveis com
seus colegas, pois seu poder tem data marcada para acabar.
Empresas em ma situacdo ndo conseguem negociar prazos
ou créditos com fornecedores. Casais que ja decidiram se
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separar mergulham freqiientemente num mar de mesqui-
nharias. Escondem migalhas um do outro; brigam até por
guardanapos. Quando a relacdo tem data marcada para
acabar - quando a "sombra do futuro" é curta - a trai¢ao é o
racional. A tentacdo de trair (ndo cooperar) fica irresistivel.

Jogos de humanos

TFT porém tem um grave problema: se ela tivesse sido
a estratégia preferencial da evolucdo, nés humanos nao
terilamos aparecido como produto dela. Nao do jeito que
somos. TFT ndo é capaz de perceber quando alguém erra
involuntariamente - é fria demais. Se calhar de dois
jogadores TFT entrarem em sintonia, tudo bem, comeca o
jogo da reciprocidade; mas, se por acidente ou engano, um
deles trai, tem inicio uma série infinita de trai¢des mutuas
da qual ndo se escapa. Lembre-se que o resultado da
traicdo mutua é o pior possivel para os jogadores.

O animal humano em suas interagdes sociais é comple-
x0 e sutil. Ndo é um traidor inveterado. Pelo contrario,
busca a cooperacdo porque de alguma forma percebe que
isso é melhor a longo prazo. Damos gorjetas a gar¢ons que
nunca mais veremos. Votamos em elei¢oes. Doamos san-
gue. Cumprimentamos estranhos com sorrisos. Todas essas
acbes sdo perfeitamente irracionais no sentido da teoria
dos jogos. Tentamos ao maximo parecer confiaveis, simpa-
ticos, compreensivos, assim como quem diz: "pode jogar
comigo, sou confidvel". Por que fazemos isso? Talvez,
porque busquemos reciprocidade fazendo essas coisas.
Através delas pode-se tirar o maximo proveito da vida em
sociedade colaborando nos dilemas do prisioneiro que
surgem a toda hora.

Jogos da emocao

TFT pode ter sido o inicio, o "pé na porta", mas depois
deve ter evoluido para algo que permita distinguir o erro
involuntario da mé-fé premeditada, levando-nos a perdoar
o erro e so6 retaliar a malandragem. Como a evolucgdo fez
isso? Uma hipétese bacana diz que foi embutindo emogao
no equipamento mental dos humanos.

Vocé se lembra de TFT nas trincheiras da primeira
guerra. Ingleses e alemdes, frente a frente, mantinham
tacitamente um cessar-fogo. Axelrod relata um episédio
em que, por engano, a trégua foi rompida por tiros vindos
do lado dos alemdes. Era uma traicdo clara, e como bons
jogadores TFT, os ingleses estavam prontos para retaliar.
Mas ai veio um emocionado e imediato pedido de descul-
pas de um soldado alemao, que, aos gritos dizia: "sentimos
muito, a culpa pelos disparos nao é nossa, é de soldados de
outra unidade - aqueles miseraveis artilheiros prussianos".
Isso fez com que a trégua fosse mantida. Naquele momen-
to, o que restaurou o equilibrio na trincheira foi a
reafirmacdo dos alemdes do compromisso de continuar
jogando o jogo como antes. O que levou os ingleses a
acreditarem? Foi a forma pela qual o pedido de desculpas
foi feito. A emocdo fez com que o compromisso anunciado
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ficasse crivel. Naquele momento os ingleses estavam
superando TFT.

Para o economista Robert Frank, da Cornell University,
emocdo é algo que surgiu no processo evoluciondrio para
nos habilitar a jogar o jogo social, garantindo credibilidade
a nossos compromissos. Através das emocdes, provamos -
para além das palavras - que somos jogadores confiaveis:
jogue comigo, eu nao trapaceio. Vocé ja notou como jura-
mentos estdo presentes em nossas vidas? Eles sdo indis-
pensaveis em interacdes sociais em todos os niveis. Um
especialista comenta que juramentos existem "em todos os
povos e em todas as culturas. Sdo indispensaveis no nivel
econdmico, no juridico, no privado, no publico, no intra-
tribal, no internacional... Nenhum tratado, nenhum
contrato, nenhuma forma de administragdo da justica se da
sem um juramento. Juramentos sdo fenomenos da lingua-
gem; eles existem exatamente porque a linguagem é insu-
ficiente [para garantir credibilidade]. A fraqueza da
linguagem € a possibilidade - a probabilidade - da mentira,
da fraude, dos truques sujos nos jogos sociais. Chimpanzés
a quem se ensina a linguagem dos simbolos imediatamente
tentam enganar seus treinadores, mentindo. E seguro
concluir que nos primérdios da civilizacdo, mentira e
linguagem surgiram juntas e andavam juntas... Mas cola-
boracdo e troca em sociedade exigem confianca; meios
para se evitar a trapaga, para possibilitar que as a¢des dos
companheiros sejam previsiveis, para dar estabilidade a
um mundo de valores comuns... O objetivo do juramento
sempre foi excluir a mentira..."dizendo a verdade, somente
a verdade nada mais que a verdade".

Legal. Mas jurar resolve? Se resolvesse, testemunhas
nao mentiriam no tribunal, médicos nunca trairiam o
juramento de Hipocrates, padres ndo desrespeitariam os
juramentos de pobreza, castidade e obediéncia...

Ndo. Para que os jogos basicos do convivio social
pudessem se instaurar, a garantia do compromisso teria de
ser dada de outra forma Temos mecanismos instintivos em
nossos cérebros-emogoes para demonstrar nossa sincerida-
de, independentemente do que possamos dizer. Emocdes
sdo muito dificeis de camuflar. Acabamos revelando
através delas o que de fato estamos sentindo. As dezenas
de musculos em nosso rosto deixam transparecer o que
realmente vai 1a dentro. O que dizemos é, em si, tdo vazio
que podemos usar até maquinas - detetores de mentiras -
para flagrar mentirosos.

Jogos do sexo

Pense na erecdo num macho. Por que sera que a evolu-
¢do escolheu um mecanismo tdo trabalhoso para que um
pénis fique em condi¢Ges de penetrar uma fémea? Por que
nao um osso, em vez do complicado processo hidraulico,
com sangue tendo de ser bombeado a alta pressdo? Varios
mamiferos tém o0ssos no pénis para ajudar na erecdo,
incluindo nossos "parentes” primatas. Nossos antecessores
diretos - os chimpanzés - idem, apesar de serem 0Ss0S
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pequenos. Por que somos diferentes? A utilidade para os
seres vivos é a propagacdo de seus genes. Machos em
todos os contextos bioldgicos tém uma inclinacdo maior
para trapacear no jogo do sexo, por uma questdo de
economia: 6vulos sdo raros, espermatozéides sdo abundan-
tes. Machos simplesmente ndo perdem nada - ou perdem
muito pouco - sendo promiscuos: copulando com o maior
numero possivel de fémeas, eles maximizam as chances de
propagar seus genes. Esperma gasto é rapidamente substi-
tuido. Fémeas, ao contrdario, tém muito a perder se
entregam seus preciosos 6vulos para qualquer um fecun-
dar.

Perdem tempo e energia (se gerarem crias doentes, por
exemplo), e perdem também a possibilidade de gerar
outras crias no periodo da gestagdo. O conflito de interes-
ses é evidente no jogo do sexo. Uma histéria que faz
sentido é a seguinte: enquanto os machos iam aprendendo
formas mais elaboradas de "propaganda enganosa" - (pro-
meter e ndo cumprir; aparentar sem ser) - as fémeas
respondiam tornando-se progressivamente melhores na
deteccdo dessas fraudes, e reagiam utilizando sua arma
mais letal: negando a cépula. Isso forcava a mudanca de
comportamento do macho. Para fugir da trapaca, a selecdo
natural embutiu nas fémeas um instinto que atua como se
ela estivesse dizendo: "ndo me venha com conversa fiada,
vocé diz isso para todas. Prove, sendo, ndo dou". Através
da erecdo o macho estd demonstrando: "pode copular
comigo, eu sou saudavel. Nao corro risco de gerar crias
doentes. Machos doentes ndo tém erecdo". Trapacear,
fazendo um pénis flacido passar por ereto, é impossivel. A
erecao hidraulica (hmmm...) pode ter sido a prova decisiva
para garantir as fémeas contra a propaganda enganosa. E
essa também a razdo do exibicionismo da cauda do pavao -
ele estd dando uma prova de saide a fémea. Sem isso,
adeus coépula.

Fidelidade, familia monogamica, os atributos psicol6gi-
cos do macho e fémea humanos, podem ter se originado
como conseqiiéncia desse tipo de jogo, jogado através da
imensiddo do tempo. A busca da reciprocidade nos jogos
macho-fémea deve ter implicado muito conflito, muita
tentativa e erro, mas, quando ela (reciprocidade) se
instaurou, pode ter gerado como subproduto os sentimen-
tos e vinculos que nos sdo mais caros.

O grande jogo

Poucas sdo as pessoas que conseguem camuflar suas
emocdes mais sinceras. Ficamos ruborizados, ndo da para
fingir. E comum ndo controlarmos o riso ou o choro.
Dizemos "eu te amo" emocionadamente, para ndo deixar
dividas sobre o compromisso. Conflito de interesse.
Instinto. Tentacdo da trapaca. Jogo. Emocao... Comega-
mos com as especulacdes matematicas de um cientista
hiper-racional no inicio da guerra fria. Quem imaginaria
que chegariamos a emocdo como elemento central dos
jogos que os humanos jogam? Se a evolucdo ndo tivesse
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embutido em nossos cérebros essa capacidade de discrimi-
nar, escolhendo parceiros confidveis nos jogos em que nos
envolvemos, ndo estariamos aqui. As emoc¢des sdo essenci-
ais para validar nosso comprometimento com a coopera-
¢do e buscar reciprocidade. Por meio delas superamos a
racionalidade auto-destrutiva dos dilemas do prisioneiro,
evitamos jogos de soma zero, inventamos nosso jeito "hi-
draulico" de fazer sexo e, talvez, tenhamos inventado até o
amor. E olha, ndo é Freud que explica - é a teoria dos jo-
gos.
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