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INCERTEZA E ACASO NO MUNDO ANTIGO

Carlos A. Crusius!?

INTRODUGAO

A 1incerteza tem origem naquelas situagées em que
percebemos que podem existir, e que de fato existem, coisas
e circunstancias que se encontram fora de nosso controle
absoluto. Ela surge com o despertar da consciéncia de nossa
finitude, de nossa temporalidade, que desenha nossos
contornos e torna visiveis nossas limitag¢des, definindo-nos
como seres essencialmente contingentes.

Nao sabemos gquando essa consciéncia emergiu pela
primeira vez. O mito biblico da criagfo, porém, é claro: a
histéria da humanidade comega precisamente pela queda das
certezas absolutas, pela introdugdo do incerto, pelo passar
a viver na contingéncia. Pela perda do Paraiso, enfim.

Neste sentido, pode-se afirmar que a incerteza tem
acompanhado o Homem desde gque ele surgiu na face da Terra,
integrando de forma essencial as previsdoes que fazemos sobre
os eventos futuros, dos mais simples e corriqueiros aos mais
complexos e inusitados. Ela ja se encontrava presente, por
exemplo, nas preocupagoes do Homem Primitivo com relagio ao
renascer do Sol no dia seguinte, provocando uma ansiedade
comparavel , quem sabe, a experimentada pelo Homem
Contemporaneo com o desempenho das agdes de sua carteira de
investimentos durante o pregdo da Bolsa de Valores.

Se é facil afirmar que a incerteza tem sido sdcia

permanente da experiéncia humana, surgem problemas
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considerdaveis quando tentamos identificar quais teriam sido
as atitudes do Homem da Antigiiidade diante de situagdes de
incerteza e risco. Com efeito, procurar reconstituir
posturas adotadas hd milénios é tarefa extremamente dificil
e delicada, tendo em vista a precariedade dos documentos que
dispomos relativos ao quotidiano de tais épocas. Devemos
observar que, nesse caso, mais uma vez a incerteza entra em
cena, e o melhor que poderemos fazer sera conjecturar,
cientes de que estaremos olhando o @passado com as
informa¢des e as deformagdes do presente.

O presente texto pretende, na medida do possivel,
identificar e analisar as atitudes e as idéias que, com
relagdo ao acaso e A& incerteza, foram adotadas no decorrer
da Antigiiidade. A relevancia e o fascinio do tema ndo
derivam apenas de uma mera curiosidade histérica. Na
realidade, a compreensaoco dos processos histdéricos de
formacao e desenvolvimento dos conceitos mais fundamentais é
indispensédvel para o entendimento em profundidade ndc sé dos
referidos conceitos e dos que lhes s#@o correlatos, mas como
dos edificios tedricos que sobre eles se constréem. Isso é
especialmente verdadeiro naquelas éAdreas de suporte técnico
multidisciplinar, como é, em particular, o caso da moderna
Teoria das Probabilidades.

Parte do material aqui utilizado é resultante de uma
pesquisa sobre aspectos histdéricos da Estatistica, da Teoria
das Probabilidades e da Teoria Econdmica, que desenvolvi no
periodo 1985/1986. A pesquisa obteve, & época, apoio do
PNPE/IPEA, instituig@o & qual agradego o auxilio entdo
recebido.

Sou igualmente grato ao Dr. Sylvio R. Ibahez,
cujos comentdrios a uma versao preliminar deste trabalho se
revelaram sobremodo valiosos. Sua visdo de psicanalista
auxiliou-me, em muito, a entender a natureza psicolédégica da
incerteza, bem como alertou-me para questdes importantes

relacionadas a génese do pensamento magico. Isso,



evidentemente, nio o torna responsavel por Dpossiveis

incorregoes existentes no texto.

0S JOGOS DE AZAR

Parece consensual serem os Jjogos de azar arquétipos
de situag¢des comandadas pelo acaso?. Efetivamente, o exame
de suas praticas permite-nos inferir, com razodvel grau de
confianga, alguns aspectos relevantes das atitudes de nossos
ancestrais mais longingquos quando em presenga da incerteza e
do risco.

Existem numerosas obras que chegaram até nés,
principalmente da literatura helénica, contendo passagens
diretamente relacionadas com os Jjogos de azar. Grande parte
delas, é verdade, por se referirem a deuses ou a heréis
legendarios, apresentam problemas evidentes de fidelidade
histérica. Permanece, mesmo assim, seu valor como indicativo
do imaginario da época.

A mitologia grega, por exemplo, atribuia ao herdi
Palamedes, entre outras maravilhas, a invengdo dos numeros e
do alfabeto, o céadlculo preciso da duracdao dos meses, a
difusio do uso de moedas e a criagao dos Jjogos de aszar,
inclusive a dos préprios dados. Esses ultimos, os Jjogos,
Palamedes té-los-ia inventado durante o cerco a Trdéia, como
forma de diminuir o tédio entre os soldados3.

Ja& o filésofo Platdo (c.428-c.348 a.C.) apresenta
uma versfo diferente para o origem dos jogos. No didlogo
Fedro, o personagem que representa Sdécrates diz ter sido

Thot um dos antigos deuses egipcios, quem "inventou os
3

2 Uma referéncia indispensdvel sobre esse ponto é FRANZ [1980].

3 Conforme BRANDXO [1987], p&g. 293; DAVID [1962], pag. 6.



numeros e o calculo, a geometria e a astronomia, o Jjogo de
damas e os dados, e também a escrita" ?.

Herédoto® (c.484-c.420 a.C.) faz um relato bastante
original a respeito do assunto. Conta-nos ele ter tido
conhecimento de que os Jjogos surgiram na Lidia, durante o
reinado do rei Atis (cerca de 1500 a.C.), como forma de
minorar os sofrimentos provocados por uma grande =
persistente escassez de alimentos. Na ocasiao, "foram
inventados os dados, o Jjogo de bola e todas as outras
espécies de jogos, exceto o de damas®, do qual os Lidios ndo
se consideram autores'". Para iludir a fome, os Lidios
passaram entdo a jogar dia sim, dia n8o, isto §é,
"alternadamente, durante um dia inteiro a fim de distrair a
vontade de comer, e no dia seguinte comiam e ndo jogavam".

O episdédio teve um final dramidtico. Apds passarem
oito anos Jjogando em dias intercalados, os Lidos viram a
falta de alimentos n&o s6 aumentar como atingir niveis
realmente insuportdveis. N&o restou ao rei Atis outra
alternativa sen8o a de banir metade da populacgdo.

Apesar de seu inestimavel valor referencial, a
narrativa de Herdédoto é claramente inverossimil. Muito
embora a prdtica de jogos possa efetivamente ter ajudado aos
Lidios esquecerem, ainda que por instantes, o flagelo da
fome, a histéria soa algo exagerada, sendo possivelmente
fruto dos excessos de imaginagdo préprios aos relatos
derivados da tradicgdo oral.

A verdade, infelizmente, é que nao ¢é possivel

determinar com precisido nem a época em que o homem comegou a

4 PLATAX0 [], pédg.261 (Fedro, 274), E dificil dizer se Platiio estava se referindo ac jogo

de damas, tal como hoje o conhecemos, ou a uma variagio do gamdo, conforme coloca DAVID
[1962].

5 Herédoto de Halicarnasso, primeiro grande historiador grego, cognominado "Pai da
Histéria". As citagdes sdo de HERODOTO [], pdgs. 57-58, pardgrafo XCIV. Adotaram-se certas
nuangas de tradugio das transcrigdes de DAVID [1962], pdgs. 5-9, por parecem tecnicamente
mais apropriadas.

6 Vale a observagio da nota (4).



jogar, nem qual foi exatamente a primeira forma de jogo. Ha
evidéncias, contudo, que indicam qgque os Jjogos de agar
surgiram em tempos bastante anteriores aos referidos por
Herédoto, apontando para o chamado "jogo do osso", ou "jogo
do astrdgalo", como o verdadeiro precursor dos modernos
cassinos.

O astrdgalo é um osso do calcanhar que possui uma
forma peculiarissima. Quando lancado ou rolado, pode
repousar em uma dentre quatro faces. Duas delas séao
praticamente planas; as outras, curvas e sinuosas,
apresentam acentuadas irregularidades. Escavagoes
arqueolégicas, ao indicarem uma freqiiéncia muito maior de
astrdgalos do 4que de quaisquer outros ossos, sugerem como
aceitdvel a hipdétese de que alguma espécie de passatempo era
com ele praticada ja& por volta de 5000 a.C., época da
construcdo das primeiras cidades?.

E bem verdade que essa elevada incidéncia poderia
ser explicada pela maior dureza do astridgalo, o que o torna
um osso de decomposigfdo relativamente dificil. N&o existem
davidas, porém, de que os astragalos, Jja& na época pré-
cristd, eram largamente utilizados em brincadeiras infantis
no mundo de influé&ncia greco-romana. Uma delas, que parece
ter sido muito apreciada entre criangas e Jjovens, consistia
em desenhar um circulo no chéo e lancar o astragalo de
maneira a que ele permanecesse dentro do anel.

A simples posse de astragalos era bastante
valorizada, havendo o costume de presented-los como forma de
incentivar os estudantes a terem um bom desempenho escolar.
Sabemos, por exemplo, do caso de um jovem que ganhou, de uma
sé vez, oitenta astridgalos como premio pela excelé&ncia de

sua caligrafia®.

T MAISTROV [1974], pég. 8.

8 pavip [1962], pég. 4.



Estariam tais fatos sugerindo gue o Jogo do
astragalo -e, por extensdo, todos os jogos de azar
praticados na Antigliidade- teriam tido origem em
brincadeiras e passatempos?

Na realidade, a fronteira que separa um mero
passatempo infantil de um jogo "adulto" é demasiado ténue e,
por vezes, parece n#do existir. Sequer o critério de haver ou
ndo apostas serve para diferengar as duas situagdes, uma vez
que o apostar nao é um privilégio dos adultos. E, assim,
perfeitamente possivel que o homem tenha utilizado ossos em
passatempos mais ou menos espontédneos antes de fazé-los
instrumentos deljogosg. Mas essa, igualmente, é uma questao
para qual ndo temos uma resposta cuja veracidade possa ser
rigorosamente comprovada.

Seja como for, o Jjogo do astrédgalo passou a ter
caracteristicas em tudo semelhantes a um jogo de dados,
estando os Jjogadores basicamente interessados na face que
resultard para cima apés o langcamento do osso. Na Grécia
Antiga, por exemplo, a variacdo mais popular era a de se
langar quatro astradgalos. A melhor jogada, chamada "Vénus",
e que por extensdo designava o préprio jogo, ocorria quando
as quatro faces resultantes fossem, todas, diferentes.

O astrdgalo foi também usado em jogos de tabuleiro,
no Egito, j4 no periodo da Primeira Dinastia (cerca de 3500
a.C.). Exemplo famoso, embora mais recente, é o jogo que os
arqueélogos denominaram "Cédes e Chacais". Nele, o movimento
das pegas era determinado, através de regras que

desconhecemos, pelo lancamento de um ou mais astragalos. Um

exemplar completo desse jogo, com tabuleiro, pegas e
astragalos, com época estimada em 1800 a.C., foi encontrado
em uma tumba real em Tebas, no Egito, e se encontra

atualmente no Metropolitan Museum de Nova York!?.

9 Ver o Apéndice para uma ilustragio deste ponto.

O MAISTROV [1954], pdg. 9.



Em algum dia, como era natural gque acontecesse, as
faces passaram a ser identificadas por diferentes entalhes,
nado demorando a surgir o dado de seis lados, gquer de osso,
pedra ou madeira. O mais antigo dado que se conhece até o
momento foi encontrado por arquedlogos na regidao norte do
Iraque, sendo datado em aproximadamente 3000 a.C.. Fato
interessante sobre os antigos dados de seis faces é que, em
grande parte, eles Jja apresentavam a marcagdo da exata
maneira com que hoje a fazemos, isto é, de modo que a soma
das faces opostas seja setell,

O dado cubico tornou-se o mais popular e, por isso
mesmo, o mais importante dos instrumentos de Jjogo.
Existiram, é verdade, dados com numero de faces superior a
seis. Esses, entretanto, devem ter sido raridades mesmo em
seu préprio tempo.

Foram wutilizadas, ainda, como variantes do dado,
varetas sextavadas com pontos marcados em cada um dos lados.
As varetas eram langadas de modo a rolarem, como se cada uma
fosse um lapis, lendo-se, apés, os pontos marcados nas faces
de cima. HA diversos exemplares de varetas do tipo descrito,
datadas dos Séculos VII e VIII d.C., época bastante mais
recente, portanto, do que a referente ao aparecimento do
dado propriamente ditol?.

Na Roma Antiga, o jogo de dados se tornou a diversido
predileta de todas as classes sociais. De acordo com
Suetdnio!® (c.69-c.141), o préprio JdGlio César (101-44 a.C.)
tinha o hédbito de jogar de forma aberta e piliblica, "e né&o
apenas no més de dezembro, mas todos os dias, feriados ou
ndo". Em uma carta a Tibério, César conta ter ido a um &agape

onde se entregou ao Jjogo de dados durante dois dias,

11 MAISTROV ([1954], pdg. 9, refere um dado com tais caracteristicas encontrado no Egito,

datado do Século XVI a.C., e que hoje pertence aoc Museu Hermitage, de Leningrado.

12 yarsTrROV [1954), pag.9.

Ad Caio Sueténio Tranqiiilo, historiador romano. As cita¢des siao de SUETONIO [ ], pdgs. 83,

84 e 178.



esclarecendo que Vénus era a jogada vencedora, ''que ganhava
tudo".

Ainda segunde Suetdénic,; o imperador romano Tibério
Claudio Druso (10 a.C. - 54 d.C.) também era bastante famoso
por sua predilecdo pelos jogos de azar. Costumava jogar
mesmo em viagem, tendo adaptado em seu carro um tabuleiro
especial que lhe permitia Jjogar quando em movimento. Sua
paixdo pelos dados era tao grande que chegou a "escrever um
tratado" sobre o assunto.

Essa passagem em Suetdnio, infelizmente, é a unica
referéncia que chegou até nés a respeito do tratado que
Claudio teria escrito. Tratar-se-ia, de qualquer forma, do
mais antigo livfo gque se tem noticia cujo assunto especifico
é como ganhar no jogo dos dados.

A pratica dos Jjogos de azar, notadamente com dados,
longe de se restringir ao mundo grego-romano, parece ter
sido amplamente difundida na Antigiiidade. O historiador
Cornélius Téacito!* (c.55-c.120), um tanto escandalizado,
refere que os germanicos entregavam-se aos jogos de azar
"mesmo quando se encontravam em jejum, e como se fosse coisa
séria'. Inclusive apdés perderem tudo, acrescenta, eles ainda
apostavam a proépria liberdade, entregando-se o vencido a
servidao sem gqualquer resisténcia.

Vale ainda mencionar que também na literatura hindu
existem referéncias aos Jjogos de azar e, especificamente,
aos dados. No classico Baghavad-Gital!®, por exemplo, héd uma
passagem em que, ao enaltecer as inumerdveis qualidades de
Krishna, afirma-se que ele, por ser inexcedivel em todos os
aspectos, é necessariamente também o maior dentre todos os

Jogos de azar.

14
15

Citado em Spalding [1973], pdg. 29.
MAHABHARATA; BAGGHAVAD-GITA [], Cap. X, verso 36.



O I'CHING

Do Oriente, mais especificamente da China, vem—-nos
outra forma bastante antiga de viver uma situagdo comandada
pelo acaso. Trata-se do I’Ching que, segundo a tradigdo, &
praticado na China hd pelo menos 4.000 anos.

Repleto de simbolismo oriental, o I’'Ching pretende
refletir a oposigado entre dois principios contrarios,
antagdonicos, embora complementares e interagentes. De um
lado; o Yang, o principio positiveo, ou masculino; de outro,
o Yin, o principio negativo, ou feminino. Ele consiste,
esquematicamente, em uma sequiéncia de seis experimentos
bindrios -como o langamento de uma moeda, por exemplo- cujo
resultado configura um "hexagrama"'". Os resultados Yang sdo
representados por uma linha continua; os Yin por uma linha
interrompida. O hexagrama correspondente é obtido colocando-
se as linhas uma em cima da outra, segundo a ordem de
geragao dos resultados.

Os praticantes do I’'Ching certamente recusariam
consideréd-lo um Jjogo, Jj& que seus objetivos s&o bem mais
elevados do que os de apostas realizadas sobre dados. Sem
entrarmos neste tipo de discussiao, de algum modo irrelevante
para nossos propdsitos, ndo é possivel negar que a pratica
do I’Ching serid, sempre e essencialmente, uma experiéncia
que tem, no acaso, seu principal ingrediente. E essa é a
principal razédo para que procuremos analisé-lo.

Ao contrario do que acontece no langamento de um
osso ou de um dado, o numero de resultados possiveis no
I'Ching ndo é identificavel de forma imediata pela simples
inspegdo do instrumento fisico do Jjogo. Sua determinagéo
requer uma operaciao mental bem mais complexa, que diz
respeito &4 Analise Combinatéria.

As linhas do I’Ching, quando tomadas trés a trés,
formam os chamados trigramas "Pa Kua". Sdo oito os trigramas

possiveis, numero esse que, segundo a tradi¢&o, permaneceu
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como um mistério até ser revelado por Fu Hsi, primeiro
imperador chinés, que teria reinado em torno de 2900 a.Cl®,

A combinagdo de trigramas em hexagramas mostrou-se
bem mais dificil de descobrir. O nimero sessenta e quatro,
nimero de hexagramas possiveis, somente foi determinado -
ainda segundo a tradigdao - pelo Imperador Wen, por volta de
1200 a.C.. A esse imperador, juntamente com seu filho Duque
de Chou, é atribuida a autoria do I’Ching (ou "Livro das
Mutagdes"), obra que associa um especifico texto oracular a

cada um dos hexagramas, e cujo nome passou &a designar o

préprio Jjogo.

JOGOS, DIVINAGAO, ORACULOS

Os dados e o I’'Ching colocam um dos pontos mais
paradoxais, e por isso mesmo dos mais interessantes, da
Histéria das Probabilidades. Se eles sdo assim t8o antigos,
por que o homem demorou tanto para elaborar, de forma
consistente, uma "Teoria das Probabilidades"? Essa apareceréa
apenas na Idade Moderna, muito embora os jogos de azar,
paradigmas de situagdes de incerteza e risco, Jja fossem
praticados desde os tempos mais remotos. Tornando a questdo
bem especifica, por que os antigos nédo elaboraram algo gque
pudesse, mesmo que remotamente, lembrar o atual cdlculo de
probabilidades?

Uma possivel explicagdo, tentadora por sua
simplicidade, é a de que eles, os antigos, nao dispunham do
instrumental matemdtico necessario para tanto. A hipdtese,
embora relevante, nao é todavia suficiente para, por si sé,
justificar o ocorrido. Em primeiro lugar, se a afirmagdo se
refere as técnicas de Analise Combinatdéria, ela claramente

néao se sustenta. Afinal, aspectos aparentemente tdo

16 Conforme SARTON [1952], Vol. I, pdg. 11, e WILHELM(org.) [1923], "Introdugio".
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complicados como a determinagdo do numero de resultados
possiveis de um experimento, ao menos nos casos mais
simples, podem ser contornados pela listagem exaustiva de
todas as possibilidades. Muito provavelmente tenha sido este
o método utilizado para a obtengdo do numero de hexagramas
possiveis no I’Ching, faganha que tornou famoso o Imperador
Wen.

Em segundo lugar, nao devemos perder de vista que os
avangos matemdticos freqlientemente resultam de necessidades
de aplicag¢des objetivas e imediatas, quer tedricas, quer
praticas., Os babildnios, por exemplo, tornaram-se famosos
por seus céalculos dos movimentos celestes, enquanto os
egipcios, estimulados por problemas concretos do quotidiano,
se revelaram capazes de complexos calculos de 4rea. E
simplesmente equivocado, portanto, menosprezarmos a
capacidade criativa, no campo das MatemAticas, dos povos
antigos.

De outra parte, ndo podemos deixar de reconhecer uma
limitacdo importante dos povos antigos referente a
Aritmética propriamente dita, e que nado pode ser desprezada
em nossa andlise. E a de que eles apresentavam enormes
dificuldades para trabalhar com grandes nUimeros. Derek De
Solla Price chama a atengéo para o fato, algo surpreendente,
de que os préprios pitagéricos, Jjad por serem basicamente
"geométricos" e relacionais, nao conseguiam lidar
adequadamente com nimeros muito superiores a dez!?.

Corroborando essa idéia, Marie-Louise von Franz
lembra que, entre os antigos, havia a crengca de que 'os
Unicos seres capazes de manipular grandes numeros eram OS
deuses, ou a divindade" '8, Assim, e é o Velho Testamento
que registra, uma proeza tal como contar os cabelos de nossa

cabeca estaria totalmente fora de nosso alcance, eis que ela

17 pRICE [1960], p4g. 27.

18 pranz [1980], pég. 31.
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requereria uma capacidade mental sobre-humana. Somente Deus
poderia executa-1ald,

Essa nao é uma dificuldade facil de superar, e que
certamente se constituiu em um sério obstaculo ao
desenvolvimento da nogdo de regularidade estatistica. A
incapacidade de trabalhar com grandes numeros, de fato,
impede que florega a idéia de probabilidade empirica, o que
sé6 é possivel pela observagido de um grande numero de
repetigdes do mesmo experimento.

Em uma passagem bastante famosa, Cicero déd-nos conta
que, a seu tempo, ja havia alguma suspeita, pelo menos entre
as pessoas de maior erudig¢do, de que o acaso deveria se
manifestar ndo apenas em um uUnico resultado, mas em uma
série deles. Nela?’, ele pergunta se podemos considerar como
acidental wuma série de cem jogadas em que todas elas
resultam Vénus, dando a entender que tal seqiiéncia nao
poderia ocorrer, por improvavel, a ndo ser através da
interferéncia expressa da divindade.

Tais suspeitas, todavia, nao frutificaram
adequadamente, pois é certo gque os antigos ndo foram capazes
de desenvolver a nogdo de regularidade estatistica. Fato
indicativo de tal incapacidade é o de que a prépria Jjogada
de Vénus estd longe de ser a menos provavel quando do
lancamento de quatro astréigalos?!. Ter ela sido escolhida
como a jogada dominante, vencedora, mostra que eles nao se
aperceberam de tal caracteristica, baseando sua escolha em
motivos puramente madgicos. Ou, talvez, em razdes de harmonia
estética.

O cerne da questdo parece estar em que a mera

vivéncia de uma situacfo de incerteza nfo é suficiente para

19 conforme FRANZ [1980], pdg. 31.

20 Cicero, em De Divinatione, transcrita entre outros por DAVID [1962], pag. 24.

21 Em MAISTROY [1974], o autor relata experiéncias por ele realizadas com astrégalos

antigos e que confirmam plenamente a afirmagdo. Ver, também, SAMBURSKY [1956].
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fazer aflorar a nogdo de probabilidade, muito menos para
induzir alguém a aventura de quantifica-la. Qualquer que
seja a interpretagdo que se lhe dé, a idéia de probabilidade
envolve uma particular relagdo do Homem com o Mundo. O seu
trato requer uma atitude ativa frente ao incerto, uma
postura peculiar de quem acredita poder perceber, ao menos
em suas grandes linhas, as leis do acaso.

Ora, nada nos faz crer que tal tenha sido a atitude
predominante entre os antigos. Pelo que nos € possivel
conjecturar, a postura usual seria a exatamente oposta,
inclusive nos meios eruditos. Encarava-se o Jjogo com uma
atitude semi (ou totalmente) religiosa, divinatéria,
oracular. O I’Ching n#&o seria propriamente um Jjogo. Ele
seria, antes, um ordculo. Em linguagem atual, diriamos que
seus hexagramas sdo mais do que meros hexagramas, pois
incorporam toda uma complexa simbologia que remete
diretamente ao inconsciente e permite que aflore o que Jung
chama de "conhecimento absoluto"?2,

A dimensdo oracular estd presente, ainda hoje, na
leitura da sorte em cartas de baralho?’, em especial no
Tard. Nesse, cada um dos Arcanos Maiores (vinte e duas
laminas) tem, ou pretende ter, um significado preciso para
os ocultistas.

Quer no I’Ching, quer no Tard, para os que os
praticam ndoc existe interesse em saber o nimero esperado de
certa configuragdo em uma série de repetigdes, pois nac se
estéa tratando de um experimento a ser repetido
seqilencialmente. Ao contréario, trata-se de um ritual que né&o

deve ser praticado com demasiada fregqiiéncia, onde a

22 As referéncias obrigatérias sobre o tema sdo os trabalhos de C. G. Jung, em especial o

"Comentédrio Europeu", de 1929, publicado em JUNG & WILHELM [1971], e o "PrefAcio", escrito
em 1949, para a segunda edigdo inglesa de WILHELM [1923], assim como FRANZ [1980].

23 H4 indicagbes de que o jogo de cartas, de alguma forma, seria conhecido em vérias
regiGes da Antigiiidade. 0 baralho atual, comum, de cinglienta e duas cartas, tem uma
histéria bem mais recente, tendo aparecido na Europa apenas por volta do Século XIV.
MAISTROV [1974], pad. 13.
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configuragcao resultante serd encarada como "a" configuragio.
Tiradas as cartas, ou obtido determinado hexagrama, o que se
tem a fazer é refletir sobre o significado que adquirem
naquela particular jogada, ou melhor, naquela particular
"consulta". Ndo hd o menor estimulo, por conseguinte, para
se 1investigar possiveis regularidades em uma série de
repetigdes do experimento.

Parece claro, portanto, que as atividades
nitidamente oraculares nao teriam mesmo por que conduzir a
estudos sobre probabilidades. O que dizer, porém, sobre os
jogos mais comuns, de competigdo ou apostas, como os de
dados?

O raciocinio pode seguir as mesmas linhas gerais do
anterior. Assim como o hexagrama resultante no I’'Ching era
determinado por alguma divindade, a particular face do
astragalo que apareceria voltada para cima (ou o numero de
pontos obtidos no lancamento de wuma dado) também era
determinada pelos deuses. Tal como as atividades
divinatdrias, os jogos de azar possuiam uma dimens8o magica,
para nao dizer divina.

O fato anteriormente referido de que os dados
antigos possuiam a marcacdo de forma a que as faces opostas
somassem sete é, claramente, um reflexo do pensamento
magico. Ela n8o &, em absoluto, casual, e pretende, ao
expressar uma relagéao numérica rigida e facilmente
discernivel, construir um apoio psicolégico para o jogador,
reduzindo-lhe o nivel de ansiedade frente ao préprio dado.

Sempre que for possivel identificarmos uma estrutura
ordenada em uma manifestagfo do acaso, a situagdo tornar-se-
4, pelo menos em parte, inteligivel. O que, de uma forma bem
especifica, é altamente trangliilizador, pois conseguiremos
entdo perceber um elemento de previsibilidade onde, antes, o
caos reinava absoluto. Essa é, sem duvida, uma das razdes
pelas quais os dados se tornaram tio populares.

As artes divinatérias, criadas pelo pensamento

magico, tém como finalidade expressa conhecer a vontade dos
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deuses. Na Grécia, por exemplo, acreditava-se que o Destino,
filho da Noite e do Caos, havia escrito .desde sempre suas
implacdveis disposigdes em um lugar ao qual somente os
deuses tinham acesso. Aos homens restava apenas consultar os
oradculos, pois sé esses ultimos "podiam entrever e revelar
aqui em baixo o que estava escrito no livro do Destino" *%.

Resultara, dai, uma ©postura passiva perante o
incerto, que dificultard o desenvolvimento da idéia de
probabilidade mesmo a partir dos Jjogos de azar. Como os
deuses estabelecem o resultado, sendo sé deles o
conhecimento antecipado, desvia-se a atencdo do préprio
jogo, de seus mecanismos e possiveis regularidades, para a
reflexdo sobre a maneira de melhor agradar-lhes, Unica forma
de o jogador obter resultados que lhe sejam favoraveis.

Quando modernamente pensamos em um Jjogo de dados,
imaginamos logo uma seqiiéncia de resultados gerados
completamente ao acaso. E como se estivéssemos jogando
contra o préprio acaso em pessoa. Mas & um acaso especial,
gque dificilmente se confundiria com um deus. Pois o acaso,
tal como hoje o entendemos, possui duas caracteristicas
fundamentais que praticamente o definem. Em primeiro lugar,
ele ndo tem qualquer idéia pré-concebida a nosso respeito,
ele nao tem "intengdes". Em segundo, o que de certo modo
implica na primeira caracteristica, ele ndo tem meméria. E é
exatamente isso que torna um jogo de dados um Jjogo de azar:
seus resultados ndao sdo dirigidos por alguém gque esteja
jogando conscientemente "contra" nés, nem sequer por alguém
que recorde o Ultimo resultado obtido.

Com os deuses a situag@o era diferente. Eles n#o sé
possuiam o&étima memdéria como disputavam, efetivamente, a
vitéria com os homens. E o faziam, grande parte das vezes,
com sentimentos pouco elevados. Com6 eles préprios
determinavam o resultado, ganhava-se apenas se eles fossem

complacentes. Era inuatil procurar identificar suas

24 Conforme COMMELIN [1948], especialmente pdginas 29 e 30.
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estratégias de longo prazo: eles eram supostamente
inteligentes e as modificariam tdo logo as percebéssemos. Os
deuses antecipavam nossa antecipagdao; o que eliminava a
possibilidade de se construir uma estratégia racional de se
jogar contra eles.

E & postura méagico-religiosa, em sintese, que
podemos atribuir a auséncia, entre os antigos, de uma Teoria
de Probabilidades, por mais elementar que ela fosse. E a
passividade perante a incerteza, &a atitude de gquem vé os
processos geradores de resultados incertos como algo fora de
seu mundo, de seu controle, de suas possibilidades de

calculo.

AS ESCOLHAS POR SORTEIO

O fato de os antigos n#o terem elaborado um Teoria
de Probabilidades n&o significa que ndoc tenham tido algumas
idéias interessantes e criativas a respeito do assunto. Um
exemplo, que bem ilustra a afirmagdo, diz respeito a
freqiiéncia com que eram utilizados os sorteios nos
procedimentos de escolha.

Em Herdédoto encontramos diversas passagens relativas
a esse ponto. Em uma delas?® somos informados que o rei
Atis, na escassez de alimentos acima referida e na qual foi
obrigado a banir metade do seu povo, utilizou-se justamente
do sorteio para determinar qual a metade que deveria deixar
o pais.

Em outro trecho, ele descreve um costume
interessante, embora algo macabro, praticado pelo povo dos
Getas. Sempre de acordo com Herédoto, os Getas, a cada cinco
anos, Jjulgavam conveniente enviar um mensageiro ao seu deus

com o fim expresso de levar—-lhe noticias e relatar-lhe as

25 HERODOTO [], Livro I, pardgrafo XCIV, péag. 58.



dificuldades que o povo estava enfrentando. Para tanto,
sorteavam um dentre eles e o atiravam para cima, de maneira
a que caisse sobre langas ponteagudas?®, A morte do
mensageiro era efusivamente comemorada, pois indicava que
ele tinha sido bem sucedido em seu objetivo de chegar até a
divindade.

Menos bizarra e talvez mais elucidativa, era a forma

pela qual eram escolhidos os funciondrios pudblicos na

Grécia. As Cidades-Estado ¢gregas, pelo menos enquanto
democracias, praticavam basicamente dois processos de
escolha de funciondrios governamentais??’, a saber, o da

eleigdo e o do sorteio.

(0] primeiro, o da eleigao prapfiamente dita, apontava
para ocupar o cargo em disputa aquele que obtivesse a
maioria dos votos. N@o pensemos, porém, que os gregos fossem
adeptos incondicionais desse sistema, nem que eles o
empregassem da maneira com que hoje o fazemos. Havia grandes
diferengas, a comegar pela questdo "um homem, um voto", té&o
cara a nossa moderna nogao de democracia. O préprio
Aristételes (c.385-c.322 a.C.) nio concordava com a idéia do
voto igualitdrio e universal, defendendo um sistema de
eleig8o qualificado, onde o nimero de votos de cada cidadio
fosse proporcional & sua riqueza. Quanto mais rica a pessoa,
maior seu poder de escolha. A eleigdo, entre os gregos,
possuia tragos nitidamente aristocréaticos. Eleger
significava selecionar os melhores, os "aristoi". Na eleigido
grega, nem todos eram considerados como iguais.

O processo realmente encarado como eqiidnime n&o era,
pois, o da eleigéo. Era o do sorteio. Nele, a pessoa nao era
escolhida pelos seus pares, mas pela sorte, sendo que todos
os cidaddos tinham, em principio, iguais possibilidades de

serem apontados. Houve mesmo um tempo em que o uso de

26 yprenoTO [], Livro IV, parégrafo XCIV, pdg. 211.

21 As idéias desenvolvidas a seguir sfo fundamentalmente baseadas em BAKER [1982].
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sorteio para a designa¢@o de funciondrios piblicos era muito
mais comum do que o da eleig8o, sendo essa reservada para
situagdes particulares como a do preenchimento de patentes
militares ou de posigdes que envolvessem controle direto de
recursos financeiros. Trata-se da idéia de igualdade levada
as ultimas consegiliéncias pois, pelo sistema de escolha
adotado, todos eram considerados exatamente como iguais,
independente da riqueza, da capacidade de persuasiao ou de
qualgquer outro critério de mérito.

A escolha por sorteio requeria, é verdade, algumas
condicionantes adicionais para o efetivo exercicio do cargo.
A pessoa sorteada, antes da investidura, era submetida a
testes que deveriam, pelo menos, garantir a eliminagdo dos
idiotas completos. A proépria Assembléia dos Cidadéos
poderia, a qualquer tempo, votar uma espécie de mogao de
desconfianga que, se aprovada, implicava na demissdao do
funciondrio. Finalmente, ao término do mandato, o desempenho
do funcionédrio era submetido & andlise piblica. Embora
escolhesse quem bem lhe aprouvesse, a sorte ndo conferia
poderes absolutos a ninguém.

O sorteio n&o era encarado como uma loteria que
distribuisse prémios ou regalias. A 1idéia era deixar o
acaso, imprevisivel como sempre, fazer suas ©proprias
escolhas, de forma imparcial e livre de possiveis vicios
humanos. Além de perseguir o objetivo da absoluta igualdade
comunitéaria, o sorteio evitava possiveis corrupgoes
eleitorais e eliminava a figura do demagogo. E a visdo

democratica da Grécia abominava corrupg¢io e demagogia.

A ESCOLA CETICA

0O uso do sorteio é um exemplo da aplicagdo pratica
da idéia '"objetiva" de probabilidades. A mesma Grécia

oferece-nos, ainda, no campo do pensamento filoséfico,
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exemplos igualmente interessantes do uso da nogéao
"subjetiva" de probabilidade.

Sambursky?® chama a ateng3io para o fato de que a
palavra grega equivalente a provavel, "eikés", é empregada
jé& pelos filésofos pré-socraticos. Demdcrito?? (c.460-c.370
a.C.), por exemplo, teria dito que "o homem proibido pela
lei de agir errado provavelmente passard a agir errado em
segredo". A utilizag¢d8o mais importante da nogdo de
probabilidade, todavia, se deu no gque se convencionou chamar
de Escola Cética’’.

O Ceticismo foi um movimento desenvolvido em clara
oposigdo & corrente do Estoicismo. Esses, os Estéicos,
seguindo as idéias de Zenao de Citio (333/332-262 a.C.),
fundador da Escola e seu maior expoente, pensavam viver em
um mundo onde todos os acontecimentos estavam pré-
determinados pela divindade. E, embora fizessem uma
diferenciacao entre algo apenas "possivel" e algo
"necessario'3!, acreditavam que absolutamente nada acontecia
que nao fosse efeito de alguma causa anterior, maior,
inserida em rigidos encadeamentos deterministicos.

Dentro desse quadro, cabia ao homem tentar conhecer
os mecanismos e as leis que governavam a ele e & Natureza.
Tal conhecimento, entretanto, somente poderia ser adquirido
através da experiéncia, uma vez que , gquando do nascimento,
a mente humana apresenta-se completamente vazia, como uma
"tabula rasa". Ao defender essa posigio, isto é, a auséncia
de idéias inatas, Zendo antecipou-se em muitos séculos aos
empiricistas ingleses, particularmente a John Locke.

De qualquer forma, e isto é importante, para os

estéicos era possivel chegar-se a proposigdes verdadeiras

28 SAMBURSKY [1956], pag. 36.

29 Deméerito de Abdera, fildsofo grego criador da doutrina atomista.

30 0s pardgrafos seguintes sdo baseados em SCIACCA [194]1] e em REALE & ANTISERI [1983].

31 ¢ o que mostra SAMBURSKY [1956], pig. 41.



20

através do emprego do raciocinio dedutivo, mas sempre a
partir das impressdes deixadas na memdéria pela experiéncia.

Os Céticos discordavam de forma essencial das
posturas estdicas sobre a natureza e a possibilidade do
conhecimento. Para o fundador da Escola, Pirron de Elis
(360-270 a.C.), nao existe um critério indiscutivel de
verdade, nao havendo, pois, certeza sobre a corregdo de
nossas afirmagdes factuais. Consequentemente, a dnica
alternativa que resta ao sédbio é a abstencdao de todo juizo.

Até mesmo as proposigdes obtidas através de dedugdo
foram postas em davida. Timon de Fliunte (320-230 a.C.),
quanto a isto, colocou um desafio intelectual sobremodo
perturbador. Negando a existéncia de principios gerais auto-
evidentes, concluiu que o uso da dedugdo implicava em uma
cadeia sem fim de argumentos, estabelendo um circulo vicioso
entre hipéteses e conclusdes. Como todas as afirmagdes
necessitam ser provadas, disse, conclui-se que afirmagao
alguma pode ser provada.

Principalmente com Carnéades de Cirene (¢.219-c.129
a.C.), a posigéo cética evoluiu de seu negativismo original
em relagio A& possibilidade do conhecimento e se aproximou de
uma postura a que hoje chamariamos de "Probabilismo". Para
Carnéades, embora naoc houvesse um critério de verdade isento
de qualquer ddvida, por certo havia, e eram distinguiveis,
diferentes niveis de <credibilidade nas afirmagdes que
fazemos. Posso nédo ter certeza sobre o que afirmo ou sobre o
gque penso conhecer. Sei, contudo, que algumas coisas sé&o
mais provaveis do que outras, donde concluo que algumas
afirmagdes podem ser mais verossimeis do que outras.

A doutrina de Carnéades pode ser resumida nos

seguintes trés itens??

1) A representagcidc de um objeto ou é
verdadeira ou é falsa, e 1isso tanto em relagdo ao

préprio objeto como em relagidao ao sujeito gque o observa.

32 conforme REALE & ANTISERi (1983], pégs. 243/244.
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Como nao conseguimos determinar a verdadeira de forma
objetiva, devemos escolher aquela que parece verdadeira,
ou seja, a representagidc provavel ("pithanon").

2) Como as representacgdes se relacionam entre
si, elas podem ou ndo se contradizerem. Se uma delas n#o
for contraditada por nenhuma das outras, entido a essa
associaremos um nivel mais elevado de credibilidade.

3) Finalmente, podemos étribuir uma
probabilidade ainda maior Aaquela representacao que,
obedecidos os critérios anteriores (que identificam
representagoes persuasivas e nao contraditadas), passar
por um exame metddico de todas as representagdes a ela
vinculadas.

Carnéades, assim, e ao que sabemos pela primeira
vez, trabalha expressamente com a nogao de confirmabilidade
de nossas representagdes. Uma bela idéia, que seré‘retomada
alguns séculos mais tarde.

Com o Probabilismo, o pensamento cético se modifica,
deslocando-se de uma negagfo radical da possibilidade de se
chegar a verdade (o que conduzia a uma atitude apatica e
passiva perante o mundo) para uma posig¢f@o mais interessante,
ativa, de reconhecimento do viver como uma segqiiéncia de
tomadas de decisfio em condig¢des de incerteza. Sédbio jd ndo
mais era quem se abstivesse de todo juizo, mas quem agisse
em fungdo da hipétese mais provavel.

As idéias da Escola Cética acabariam por diluir-se
na solugdo de compromisso em que se constituiu o Ecletismo
romano, mais voltado para a préadtica do que para sistemas
tedrico-filoséficos. Seu critério de verdade, o consenso,
bem reflete o pragmatismo t8o caracteristico de Roma. Com o
Ecletismo, encerra-se um extraordinidrio momento de reflexdo
sobre um dos mais nobres aspectos da idéia de probabilidade,
o que a associa com o grau de crenga gque depositamos em

nossas préprias afirmagdes.
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A PENDTITCE
O Jogo da Tava

A utilizagcdo do astragalo pode ainda hoje ser
observada na regidao do pampa sulamericano onde com ele
pratica-se um jogo conhecido como "tava" pelos brasileiros,
ou como "taba"(*) por argentinos e uruguaios. Introduzido na
regido pelos colonizadores espanhéis(™), ele foi rapidamente
incorporado aos costumes locais. Na forma "galcha" de jogar
o astragalo sdo admitidas apenas as duas faces planas,
chamadas "sorte" e "azar", o que exige alguma habilidade do
lancador visto serem as mesmas as faces de menor superficie.

E interessante observar que também as criangas da
regido onde hoje se pratica a tava tém, como um de seus
passatempos mais freqientes, o costume de brincar com
pequeninos ossos das patas dianteiras de alguns animais. Em
tais brincadeiras, os '"pichicos", como tais ossos sao
conhecidos, servem quer para representar bichos ou objetos,

quer para serem lancados ou rolados. Haveria, pois, uma

diferenciacfo entre o osso "dos adultos", o astragalo, e os
n . " . . .

ossos '"das criangas", os pichicos. Vejam—-se, por exemplo,

esses versos do épico "Martin Fierro": "Cargaba bien una

taba/ porque la sé manejar;/ no era manco en el billar,/ y,
por fin de lo que esplico,/ digo que hasta con pichicos/ era
capaz de jugar" ( Hernadndez [1872]: "La Vuelta", versos
3199-3204).

*) 4 palavra '"taba' designa tanto o osso astrdgalo como o préprio jogo.

**) Horacio Jorge Becco registra que ha referéncias & tava em praticamente todos os
grandes novelistas espanhéis, como é o caso, por exemplo, de Cervantes e de Quevedo.
HERNANDEZ [1872], pég. 313.
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