UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
INSTITUTO DE ECONOMIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ECONOMIA POLITICA INTERNACIONAL
(UFRJ.IE.PEPI)

Disciplina EPI726 - Sistema Interestatal e Poder Global VIII (2025-1)
Sistemas Complexos e Colapso Social em Longa Duracao

Professores: Daniel Barreiros, Eduardo Crespo e Pedro Rocha

O jogo de GO como analogia
da teoria da Circunscricao

Arquimedes Martins Celestino

(Mestrando — 3° semestre)

Rio de Janeiro — Agosto de 2025

Resumo

O artigo investiga o jogo de Go como analogia a Teoria da Circunscri¢do de Robert Carneiro,
que explica a formagao dos primeiros Estados a partir de restricdes ambientais, pressao populacional
e guerra. Apos apresentar a historia e as regras do Go, o texto explora como sua mecanica — pecas
homogéneas, expansdo territorial, captura por circunscri¢cdo e impossibilidade de fuga — reflete a
logica proposta por Carneiro para sociedades neoliticas em ambientes geograficamente limitados.
Discute-se a importancia das bordas do tabuleiro € como, em um tabuleiro infinito, a resolugdo
desapareceria. Conclui sugerindo o uso do Go como ferramenta didatica para compreender processos

sociais complexos.
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Introducao

“O jogo ¢ uma analogia para a vida”
Steve Jobs

Entre os jogos de tabuleiro de origem milenar, o GO ocupa um lugar singular. Com mais de
quatro milénios de pratica continua comprovada, atravessou fronteiras culturais e temporais,
preservando regras simples, mas capazes de gerar uma complexidade estratégica de dificil dominio.
No Oriente, tornou-se mais do que um passatempo: foi ferramenta de treino militar, simbolo cultural
e metafora para disputas territoriais. No Ocidente, embora nunca tenha alcangado popularidade de
massas, despertou interesse crescente entre estudiosos de jogos, inteligéncia artificial e ciéncias
sociais, sobretudo apds as vitorias do programa AlphaGo sobre os mestres orientais.

Este artigo parte de um olhar antropologico para propor uma leitura do GO como modelo
abstrato de processos sociais descritos na teoria da Circunscri¢do, formulada por Robert L. Carneiro
em 1970. Essa teoria busca explicar a formacao dos primeiros Estados originarios a partir da interagao
entre trés elementos: a circunscricdo geografica (ou social), o crescimento populacional e a guerra.
Em ambientes onde a expansao territorial ¢ limitada por barreiras naturais, como montanhas, desertos
ou mares, o0 aumento da densidade populacional leva a competi¢ao por recursos e, consequentemente,
a conflitos. Nessas circunstincias, a guerra resulta na incorporacdo dos vencidos e na consolidacao
de estruturas politicas centralizadas.

O paralelo com o Go emerge de forma natural quando observamos que o jogo se desenrola em
um espaco finito (o tabuleiro), onde duas forcas homogéneas disputam territério por meio
assentamentos permanentes que criam cercos e capturas. As pedras, todas equivalentes, lembram
comunidades autonomas, que se conectam as suas comunidades “filhas”, frutos da divisao inerente
ao crescimento demografico em comunidades neoliticas, que tendem a ter um “tamanho maximo de
poucas centenas de habitantes, até¢ serem bloqueadas pela presenca adversaria ou pelas bordas do
tabuleiro, da circunscricdo ambiental na teoria de Carneiro. A captura ocorre quando um grupo perde
todas as suas “liberdades” — conceito que, no contexto social, remete a impossibilidade de fuga ou
evasdo diante de barreiras fisicas ou pressdes externas.

A analogia se torna ainda mais elucidativa ao considerar variagdes hipotéticas. Em um tabuleiro
infinito, por exemplo, a mecanica de captura baseada em cercamento — como a “escada” (shicho) —
perderia sentido, pois grupos ameacados poderiam recuar indefinidamente, sem jamais serem
aprisionados. Essa situacdo ¢ comparavel a sociedades ndo circunscritas, onde a mobilidade territorial
impede a formacao de estruturas politicas complexas e permanentes.

Ao propor essa leitura, ndo se pretende afirmar que o GO foi concebido como simulacao
consciente de processos histdricos ou teorias politicas. Trata-se, antes, de reconhecer que certas
logicas estratégicas inscritas em sua mecanica podem funcionar como analogias didaticas para
compreender fendmenos sociais de longa duracdo. Do mesmo modo que o Xadrez tem sido usado
para discutir hierarquias militares e sistemas sociais estratificados, o0 Go pode iluminar dindmicas de

expansdo, contenc¢do e absor¢ao que caracterizam a fase pré-estatal descrita por Carneiro.



Além de seu valor como exercicio intelectual, essa abordagem oferece um recurso pedagogico
para disciplinas de antropologia, ciéncia politica e historia. O GO, ao simplificar visualmente
processos de ocupagdo e disputa territorial, pode servir como ferramenta para ilustrar conceitos
complexos de forma interativa. A partir de um conjunto reduzido de regras, é possivel simular
contextos de equilibrio, desequilibrio, cooperacdo e conflito, permitindo que estudantes visualizem
de maneira concreta as implicagdes espaciais e estratégicas da circunscrigao.

Este trabalho, portanto, busca explorar as convergéncias entre um jogo milenar e uma teoria
antropologica do século XX, se situando ambos no campo das analogias entre jogos e estruturas
sociais. Ao fazé-lo, insere-se em uma tradicdo de estudos que, desde Homo Ludens, de Johan
Huizinga, reconhece nos jogos uma dimensao cultural fundamental e um espelho, ainda que abstrato,

das sociedades que os produzem e jogam.

O jogo de Go

“Esse jogo ¢ tdo dificil que fui assegurado de que nunca antes
existiu alguém que o jogou com toda a perfei¢do possivel”
Andreas Everdrardrus Van Braam, 1797 d.C. (SMESP, 2020, P. 23)

O Go ¢ um jogo de tabuleiro abstrato, de soma zero e de informagao perfeita, que ¢ jogado entre
dois jogadores, um com pedras brancas e o outro com as pretas. Os jogadores se revezam colocando
as pedras, uma a uma, em um dos 361 cruzamentos das 19 linhas horizontais e verticais® que
compdem o tabuleiro. Nenhuma pedra pode ser colocada num cruzamento onde ndo tenha
“liberdade”, definida aqui como a existéncia de espacos livres adjacentes a uma pedra, ou grupo de
pedras da mesma cor. Uma vez colocada a pedra ndo pode ser retirada ou movida até o fim do jogo,
ou até ficarem sem “liberdade”, quando, estando cercada (s6 ou em grupo) por pegas do adversario
sdo retiradas do jogo, assim o territério que ocupavam passa ser considerado “propriedade” do
adversario. O jogador que obtém mais territorio delimitado por suas pecas e/ou pela borda do
tabuleiro ganha o jogo.

Fora duas regras de excecdo (situacdo de Ko, onde alternadamente se pode repetir a jogada de
capturar a pedra do outro de forma infinita, e regras para dar handicap, Komi, voltada para equilibrar
o nivel dos adversarios e inicial, pois as pretas sempre come¢am e tem vantagem por isso) o paragrafo
acima ¢ tudo que € necessario para se descrever brevemente e jogar Go. O que pode caracteriza-lo
como um jogo extremamente simples, absolutamente ndo complexo em sua concepcdo. Porém o
desdobramento das estratégias ao longo da partida ¢ extremamente dificil de prever, o que faz o estudo

de suas estratégias ser considerado uma “arte” extremamente sofisticada e complexa.

2 Também pode ser jogado por amadores em tabuleiros menores de 13 ou 9 linhas, diminuindo a complexidade da
partida.
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Esquema de regras basicas do GO

Tabuleiro — Tradicionalmente 19%19 linhas, mas também existem formatos menores para
amadores (9%9 e 13x13).

Como se joga — Dois jogadores (um usa pedras pretas, outro brancas) colocam suas pecas
alternadamente nas interse¢des das linhas, ndo dentro das casas. E permitido passar, ceder a vez.

Objetivo - Controlar mais territdrio que o adversario. Territdrio sdo interse¢des vazias cercadas
completamente por pedras de uma cor, podendo parte do contorno ser a borda do tabuleiro.

Liberdades — Cada pedra ou grupo conectado de pedras da mesma cor precisa ter pelo menos
uma intersecdo vazia adjacente (horizontal ou vertical), uma “liberdade”, para permanecer no
tabuleiro. O que impede o “suicidio” de pedras, colocagdo de pedras em uma posi¢do em que nao
tenha nenhuma “liberdade” adjacente a ela ou ao grupo da mesma cor que esteja adjacente a esta
posic¢ao.

Captura — Se uma pedra (ou grupo) perde todas as suas liberdades devido a jogada do oponente,
ela ¢ capturada e removida do tabuleiro. Pedras capturadas sdo guardadas pelo adversario como
prisioneiros (valem pontos).

Regra do Ko — Proibe que um jogador repita imediatamente uma posi¢ao idéntica a que havia
antes da ultima jogada. Isso impede ciclos infinitos de captura e recaptura no mesmo ponto.

Fim do jogo — Quando ambos os jogadores passam consecutivamente, o jogo termina.

Pontuagdo - Conta-se o

territorio de cada jogador (intersegdes

vazias cercadas). Veja um exemplo de
contagem de territorio na figura 1, ao

lado. Somam-se a isso as pedras

capturadas, e aplica-se a compensagao
de pontos (Komi) para o branco
(normalmente 6,5 ou 7,5 pontos). As
pretas sempre jogam primeiro, o que
lhes d4& uma consideravel vantagem

inicial. Quem tiver maior pontuagao

+
&

b

final vence. Os empates sao

extremamente raros.

Exemplo de partida de Go

A R A e R ] il ] igie ] it

finalizada — Neste tabuleiro de 13

N_D_D

v\

Cacas

('\ Fany

linhas (Figura 1) observe que as Pretas

delimitam um territério so6lido que ) ]
. . Figura 1. exemplo de contagem de territorio ao final de uma partida de GO de

cerca oS trléngulos, assim como as /3 linhas. (https.//baduk.com.br/regras-basicas/)

Brancas, que cercam as areas marcadas

com circulos. As quantidades de triangulos e circulos no diagrama indicam os pontos dados a cada

territorio. Observe também que ainda possivel continuar jogando, pois existem posigdes que nao

caracterizariam suicidio nem desperdicio de pontos (sé as areas “livres”, além das pedras adversarias
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capturadas, valem pontos), por exemplo todas as interse¢des da ultima coluna da direita poderiam ser
usdas pelas pedras brancas, mas a falta de maiores espacos faz com o jogador das brancas considere
impossivel sobreviver, manter permanentemente uma “liberdade” adjecente a estas posicdes e prefira
“passar”’, o mesmo ocorrendo com o jogador das pretas, que também nao avalia poder conseguir mais

espacos delimitados e passa, encerrando o jogo.

Uma breve historia do GO

Considerado o mais antigo jogo de tabuleiro comprovadamente jogado de forma continua até
os dias atuais, o GO, apesar de sua lendaria e imemorial origem, “E mais antigo que a mais antiga
escritura e o tabuleiro ¢ um mapa do universo” (Borges, 2009. 1978. Edigdo original de 1978), ¢é
considerado unanimemente como tendo surgido na China, possivelmente a partir de alguma forma
de ordculo. Segunda a lenda mais difundida o imperador Yao (2.357-2255 a.C.) criou o GO para
instruir seu filho Dhan Zhu, infante dado a comportamento impulsivo e irresponsavel, em aspectos
mais abstratos e profundos da realidade. A lenda conta que o rapaz logo percebeu que as pedras
pretas tinham vantagem e que usou isso como desculpa para nao se dedicar ao jogo, e por isso teria
sido deserdado em favor do futuro imperador Shun (2294 - 2184 a.C.).

Segundo Alexandre (Silva, 2011, p. 20) a referéncia textual mais antiga sobre o GO ¢
encontrada no Zuo Zhuan, texto confucionista classico, do século IV a.C., em que um dilema moral
de um ministro, entre as obrigagdes de trabalho e com a familia, ¢ comparado com um a situagao
de um jogador de GO que ndo tem um plano. E o tabuleiro mais antigo encontrado ¢ datado de pelo
menos 141 a.C., apenas um século apods as tltimas mengdes de negativas de Conflcio ao GO.

“E dificil de lidar com ele, que se empanturra de comida o dia todo e ndo aplica sua mente
para nada produtivo. Ndo ha jogadores de Liu po14® ¢ de GO? Ser um desses ainda é melhor do que
ndo fazer nada.” (SMESP, 2020, p. 31)

As criticas de Conflcio nos “Analects” marginalizaram o jogo por séculos, que era
considerado uma perda de tempo pelo pragmatismo confucionista.

Mesmo assim ele se expandiu entre os intelectuais do oriente, chegando a Coreia no século II
a.C. (expansdo da dinastia Han) e no século VII d.C., um enviado da corte imperial japonesa a
China aprendeu Go em sua viagem e levou o jogo para o Japao, onde logo se popularizou, em
especial entre generais e monges budistas.

O GO s6 voltou a ganhar prestigio durante a dinastia Tang (618 — 907 d.C.), quando foi
estabelecida um alto posto para o GO na Academia Imperial e langado os “Dez comentarios sobre
o Go”, de Wang Jixin. E alcangou o status de arte na Dinastia Song (960 — 1279 d.C.), com o texto
“Treze tratados na Arte do GO”, de Qijing Shisanpian, em que as analises estratégicas do autor
comparam o GO a obra classica “A arte da guerra”, de Sun Tzu, também dividida em treze capitulos,
e incorpora filosofia, politica e pensamento militar ao estudo do jogo. A primeira men¢ao ao Go no
ocidente ¢ de 1596, em um livro publicado em latim pelo frei Trigantius (SMESP, 2020, p. 32).

3 Liu po é um antigo jogo de azar chinés.



No Japao do shogunato Tokugawa, devido ao grande prestigio do GO como simulador
estratégico militar entre a nobreza Samurai, foi criado o posto de Meijin Godokoro, um “ministro
do GO”. E os torneios tinham carater institucional. Foram criadas e patrocinadas pelo shogunato
por séculos quatro “casas de GO”, Honinbo, Innue, Yasui e Hayashi. As partidas principais eram
eventos importantes na sociedade e as mais importantes contavam com a presen¢a do proprio
Shogun.

Com a restauragdo, Meiji em 1868, o GO perdeu seu patrocinio oficial e as “casas de GO”
foram sendo lentamente desarticuladas. Porém o ultimo grande mestre oriundo das casas
tradicionais, Shusai, 21° mestre da casa Honinbo, sé morreu em 1940, ¢ a sua ultima partida em
1938, 70 anos apds o fim do shogunato, ¢ documentada no livro “O mestre de GO” (Kawabata,
2017), onde o ganhador do Prémio Nobel de Literatura, Yasunari Kawabata, descreve com grande
emocdo a derrota do grande mestre, 9 dan®* para o “jovem” (30 anos na contagem tradicional
japonesa®) Otake®, 7° dan. Foi uma partida que durou seis meses, por conta do fragil estado de satide
do mestre, e foi realizada em varias cidades diferentes, mobilizando profissionais da imprensa,
como Kawabata, durante todo o seu desenrolar. O livro apresenta todo a extensa e milenar
ritualistica do jogo e a partida como uma ruptura entre um Japao tradicional que definhava e um
Japao ocidentalizado, preso a detalhes técnicos como a contagem de tempo, contagem subvertida
nesta partida ao se dar 40 horas para cada jogador (o desafiante usou 34 e o mestre apenas 10) e a
oferta de handicap para as brancas.

Hoje o GO (denominagdo ocidental) ¢ um jogo extremamente popular no oriente e segundo
os dados do pesquisador brasileiro Alexandre Pinheiro Silva (Silva, 2011, p. 12) no Japao, onde ¢
chamado de Igo (F%), tem 10 milhdes de jogadores, onde, em relagio a jogos de tabuleiro, s6
pode ser comparado em popularidade com o Shogi (xadrez japonés) e o Mahjong. Na China, onde
¢ chamado de Weiqi (FEl#H), tem ganho popularidade como simbolo nacional e teria mais de 30
milhdes de praticantes, s6 podendo ser comparado ao Xiangqi (xadrez chinés). Na Coreia do Sul o
Baduk (H}S), denominacdo local, e considerado o jogo de tabuleiro nacional, tem altissima
presenca midiatica em partidas profissionais com audiéncia de esportes de massa, ¢ é ensinado em
escolas, clubes locais e academias especializadas, ¢ segundo o pesquisador brasileiro, 50% da
populagdo sul-coreana joga GO frequentemente (SILVA, 2011, p. 11). No ocidente nunca foi um
jogo popular, mesmo contando com alguns milhares de jogadores e varias federagdes nacionais e
internacionais como a AGA’, nos EUA, e a EGF® na Europa, nunca se tornou um jogo popular. No

110

Brasil existem iniciativas de organizac¢do, como a ABRAGO’, e o Grupo Go Brasil'® além de

torneios esporadicos, mas nenhuma estrutura organizacional consistente.

4 O sistema de rankeamento classico do GO, no nivel de mestre, se d4 do 1° dan ao 9° dan.

5 No sistema de contagem de idade tradicional japonesa ao nascer ja se tem um ano e no 1° de janeiro seguinte se
acrescenta mais um (Kawabata, 2017, p. 9).

% O nome do desafiante histérico é Minoru Kitani, mas no livro € sempre chamado de Otake.

7 https://www.usgo.org/ — American Go Association.

8 https://eurogofed.org/ — European Go Federation.

% https://www.facebook.com/abragobr/ — Associa¢do Brasileira de GO.

10 https://www.facebook.com/groups/gobrasil/ — Grupo Go Brasil,
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Complexidade emergente
“Alguns momentos para aprender,

uma vida para obter a maestria.”
Proverbio classico (SMESP, 2020, p. 71)

Como foi dito anteriormente o Go é aparentemente um jogo simples. E comprovadamente facil
de definir e mesmo de compreender e ensinar suas regras. No livro “o mestre de GO” (Kawabata,
2017, p. 23) o desafiante Otake diz que suas filhas de 4 e 6 anos estavam aprendendo a jogar sem
ninguém ensinar, ¢ iniciativas como a da Secretaria Municipal de Educa¢ao de Sao Paulo, “O destaque
ficou para os estudantes do Ciclo de Alfabetizacdo, que gostaram tanto que pediram para realizarmos
um pequeno torneio interno, ocorrido no final do ano letivo” (SMESP, 2020, p. 102), e de milhares
de escolas primarias na Coreia, confirmam a facilidade do ensino basico de GO. Porém apresenta
uma complexidade surpreendente em seu desenrolar, que faz o desenvolvimento das partidas serem
considerado uma arte realizada por duas pessoas, seu estudo uma meditagdo filosofica, e também fez
os supercomputadores demorarem mais de uma década do que no jogo de Xadrez (1997, Deep Blue
contra Kasparov), para derrotar os grandes mestres deste jogo (2016, AlphaGO contra Lee Sedol). A
tecnologia s6 conseguiu essa eficiéncia através do desenvolvimento da inteligéncia artificial. Nunca
um algoritmo pré-definido pode através de for¢a bruta computacional, que foi o bastante para derrotar
os mestres do Xadrez, prever o desenrolar de uma partida com eficiéncia suficiente para derrotar um
grande mestre de GO.

“O jogo de Go, no entanto é diferente. Sua vasta complexidade torna a busca por forga bruta

(computacional) inviavel. Enquanto em um jogo de Xadrez vocé tem cerca de vinte possibilidades para

cada lance individual, no GO vocé tem mais de duzentas. Se uma partida média de Xadrez termina apos

cerca de quarenta lances; o GO requer mais de duzentos. Apds os dois primeiros lances no Xadrez, ha
quatrocentos intercambios possiveis; no Go, existem quase cento e trinta mil. O proprio tabuleiro € muito

maior no jogo oriental.” (Labatut, 2023, p. 231).

Essa caracteristica de complexidade emergente, que se amplia pelas multiplas relacdes criadas
pelas conexdes de elementos homogéneos em grande quantidade, faz do GO um estudo muito mais
perto da atual ciéncia das redes, do que de um entendimento sist€émico ou estrutural da realidade. Isso
fez ser necessario o uso das redes neurais e outras formas de aprendizado ndo estruturado de padrdes
para conseguir chegar ao nivel de compreensdo que os mestres humanos tinham do desenrolar do
jogo. E, pelo mesmo motivo, o GO também foi uma 6tima ferramenta para o desenvolvimento da
propria IA. Um “ambiente” absolutamente abstrato, mas com uma complexidade similar as redes de
relagdes concretas experienciadas pelos humanos. O laboratorio DeepMind, criado em 2010 por
Demis Hassabis (Prémio Nobel de Quimica em 2024), que desenvolveu o AlphaGO como seu projeto
inicial prioritario, foi um dos centros de pesquisa que mais impulsionou a IA na década passada, sendo
em 2014 comprado pela Google. Hassabis hoje ¢ chefe do Google DeepMind e ¢ cotado para ser o
CEO da Big Tech''.

1 https://exame.com/inteligencia-artificial/demis-hassabis-lider-de-ia-do-google-e-apontado-como-possivel-

futuro-ceo-da-empresa/ consultado em 11/08/2025.
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A teoria da Circunscricao

“Unidades politicas autdbnomas sdo incapazes de renunciar a
sua soberania na auséncia de restri¢des externas imperiosas”
R. L. Carneiro (1970)

Robert Leonard Carneiro (1927 — 2020) foi um antropdlogo americano, de pais cubanos,
influente na retomada das teorias do evolucionismo sociocultural a partir do final dos anos sessenta.
Foi Curador de Etnologia Sul-Americana no Museu Americano de Historia Natural de Nova York, de
1957 até sua aposentadoria em 2009. Sua pesquisa de doutorado o trouxe ao Brasil no meio da década
de 1950, estudando o povo indigena Kuikuros, no sul do Parque do Xingu, Mato Grosso. Em 1970
publicou na revista Science o artigo “Uma teoria da origem do estado”, onde apresentou o que ficou
conhecido como a “teoria da Circunscri¢do”, que tenta explicar como os primeiros estados politicos
podem ter se formado, como resultado de interagdes entre restricdes ambientais, pressoes
populacionais e guerras.

Em seu livro “A complicada histdria da teoria da Circunscri¢ao” (2018) Carneiro (1927-2020)
expde que o principal insight que o levou a teoria da Circunscri¢ao foi que, ao conviver com o0 povo
Kuikuro do Alto Xingu, percebeu que a produtividade na producdo de alimentos deste povo, uma
sociedade tribal, era superior tanto em tempo de trabalho quanto por espaco agricultado, a dos
agricultores do Império Inca. Que, portanto, a produtividade dos povos origindrios amazdnicos era
suficientemente alta para produzir excedentes significativos, mesmo em terras altas como a dos
Kuikuros, espaco ecologico explicitamente considerado invidvel para a sustentacdo de sociedades
complexas por Betty J. Meggers (1921-2012) em seu famoso artigo “Limitagdo ambiental ao
desenvolvimento da cultura” de 1954. Nas terras baixas a produtividade era significativamente maior,
devido as cheias periodicas dos rios. Carneiro afirma que a Amazonia, mesmo com as técnicas ja
empregadas poderia gerar excedentes e sustentar estruturas sociais mais complexas que nao
ocorreram e que, portanto, a produtividade ndo podia ser a condicionante mais importante para o
surgimento de sociedades estratificadas e centralizadas como propunham os antropdlogos que
defendiam teorias de grande aceitagdo na época, classificadas por ele como voluntaristas. No mesmo
livro Carneiro (2018) revela lhe posteriormente foi apontado que conceitos fundamentais da teoria
que definiu em 1970 eram altamente similares a algumas ideias de Herbert Spencer (1820 — 1903)
quase um século antes.

No artigo Carneiro define estado como “Unidade politica autonoma, abrangendo muitas
comunidades dentro do seu territério e tendo um governo centralizado com o poder de cobrar
impostos, recrutar homens para o trabalho ou para a guerra, e decretar e impor leis” (CARNEIRO,
1970, pg. 733). Note-se que Carneiro ndo usa a existéncia de uma forca repressiva interna, nem a
existéncia de classes, como critério, utiliza apenas “governo centralizado” com “o poder de...”,
indefinindo como esse poder ¢ exercido.

Ap0s rejeitar previamente hipdteses de formacao de estados originarios (estados formados sem
influéncia direta de estados anteriores) como expressao do “génio” de uma pessoa, ou de um “acidente

historico”, hipoteses de cunho metafisico ou aleatorio, Carneiro explana rapidamente sobre as teorias
M
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cientificas anteriores relativas a formacdo dos estados, classificando-as como ‘“Voluntaristas”
(Contratualismo de Locke, Hobbes e Rousseau; Associativismo, Childe e outros marxistas;
Hidraulica de Wittfogel) e “Coercitivas” (Darwinismo social de Spencer; Dominagdo dos pastores de
Oppenheimer; Historica de E. Jenks).

Ele classifica a sua propria teoria que esta apresentando como parte da corrente “Coercitiva”, a
qual pertencem as teorias que afirmam que a guerra tem um papel relevante nas formagdes estatais.

“Independentemente das deficiéncias em teorias coercivas especificas, no entanto, ha poucas dividas de

que, de uma forma ou de outra, a guerra desempenhou um papel decisivo na ascensdo do Estado.

Evidéncias histdricas ou arqueolodgicas de guerra sdo encontradas nos estagios iniciais da formagao do

Estado na Mesopotamia, Egito, India, China, Japdo, Grécia, Roma, norte da Europa, Africa Central,

Polinésia, América Central, Peru e Colombia, para citar apenas os exemplos mais proeminentes.”

(Carneiro, 1970, p. 377).

Mas apenas a guerra ndo poderia ser o unico fator pois ela foi travada em muitos lugares em
que o estado ndo surgiu, o que posteriormente foi bem documentado no livro “A Guerra Antes da
Civilizagdo” de L. H. Keeley (2011). Em seguida apresenta a sua hipotese, que ¢ evidentemente
especulativa, como nao poderia deixar de ser uma hipdtese sobre processos histdricos especificos
acontecidos antes da criagdo da escrita, ela propria criada em sistemas estatais, resultado do que se

quer saber a origem.

Circunscricao Ambiental
Carneiro observa as areas do mundo onde os estados surgiram de forma original e afirma que
essas regioes tém como:
» Diferengas: altitude, temperatura, precipitagdo, tipo de solo, padrao de drenagem e muitos
outras.
» Semelhanga: todas sdo areas onde a agricultura intensiva € possivel, delimitadas por
montanhas, mares ou desertos, onde ¢ inviavel este tipo de agricultura.

3 },Ci';ilizagén Olmeca +- 1500 a.C §
tro-sul do México

Civilizacao Caral/Sup

Vales da Costa do Perugi et

e ‘g ;
Vale do Indo= India}

Figura 2. Regibes onde se desenvolveram os estados originarios. Estados que surgiram sem influéncia de outros estados anteriores



Carneiro escolheu para analisar e apresentar sua teoria duas regioes que, por suas diferencas

radicais em relagdo a limites geograficos e, também pelo fato de que, em dado momento histérico

(pré-histérico, melhor falando), as duas tinham comunidades agricolas equivalentes: pequenas,

dispersas e autonomas.

Amazonia

Nao circunscrita, milhares de quilémetros de florestas e rios.

Aldeias agricolas numerosas, mas amplamente dispersas. Pelo menos 16 quilémetros uma
da outra.

Guerra frequentes, mas ndo havendo escassez de terras, em geral, ndo houve guerras por
terras.

Um grupo derrotado ndo era, na maioria das vezes, expulso de suas terras.

O vencedor nao fazia esforco real para submeter o vencido ou para cobrar-lhe tributo.

A produtividade agricola por tempo de trabalho era maior que no proximo exemplo, mas
ndo se encontra apropriagdo ou acumulacdo de excedente econdmico ou grande

estratificacao.

Vales costeiros do Peru

Circunscritos, 78 wvales curtos, estreitos,

cercados por montanhas, mar e deserto. Onde
Carneiro descreve o seguinte processo econdémico e

politico:

As comunidades neoliticas em ambientes
propensos a agricultura intensiva tende a
crescer em populagao.

As aldeias autébnomas sao susceptiveis de

se dividirem a medida que crescem, CIVI|IZa§80 Cara] /Supe .|.- 3]00
enquanto  houver terra, em vez Vales da Costa do Peru " g s

aumentarem significativamente a

populacdo de cada comunidade. Figura 3.

Isso significa que essas comunidades

tendiam a aumentar em nimero até que toda a terra facilmente aravel do vale chega a ser
cultivada. Se intensifica o cultivo e se passa a explorar terragos e irrigacao.

Antes de a escassez de terras se ter tornado aguda as aldeias ja estariam a lutando entre si
pela terra.

Guerras predominantemente econdémicas tem a frequéncia, a intensidade e a importancia da
aumentadas, gerando coalizOes antagdnicas e estruturas hierarquicas.

As montanhas, o deserto e o mar e as aldeias vizinhas bloqueavam a fuga e a realocagdo
dos derrotados.
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* Expansdo de estados vitoriosos internalizou povos e territorios conquistados que
precisavam ser administrados.

* Os individuos que se tinham distinguido na guerra geralmente se apossam dos “cargos”
politicos / administrativos.

» Estes mesmos individuos tornaram-se, junto com governante € 0s seus parentes, o nucleo
de uma classe alta.

* Uma classe inferior, emerge dos prisioneiros capturados na guerra ¢ empregados como

SErvos € €scravos.

Circunscricdo econdomica ou social

Carneiro também identifica alguns eventos em que essa delimitagdo geografica ndo ¢é tao
evidente, como no caso do sul do México, onde o entorno ndo ¢ um deserto, mas uma zona floresta
tropical, mas que caracteristicas de alta diferenciacdo na produtividade da terra, concentragdo de
recursos, pode gerar efeitos semelhantes, porém mais lentamente e de forma menos conclusiva. Da
como exemplo também regides da propria Amazonia, onde as cheias das varzeas fazem com que as
beiras dos rios existam populacdes mais densas que no interior (a demografia é uma variavel
importante na teoria de Carneiro), entre os rios, € que, no caso da Amazonia, possibilitou grandes

Cacicados (Chefaturas), mas nenhum Estado.

Jogos como analogias sociais

“A verdadeira civiliza¢do ndo pode existir na auséncia
de um certo elemento ludico, pois a civilizagdo
pressupde limitacao e dominio de si mesmo”
Huizinga (1938)

Os jogos sao importantes elementos de formagdo cultural e permeiam simbolicamente o
imaginario das sociedades em que se difundem. No livro “Homo Ludens: o jogo como elemento da
cultura” (1938), Huizinga descreve o jogo como uma categoria fundamental da vida, a partir da qual
a cultura emerge, manifestando-se em formas como a linguagem, a poesia, o ritual e o sagrado.

Que o jogo de Xadrez representa uma sociedade (a0 menos uma estrutura militar) hierarquica,
com “atores” especializados, de habilidades e capacidades diferenciadas, ¢ altamente evidente. Desde
o objetivo do jogo, que ¢ a tomada do poder na estrutura adversaria pela captura do Rei, a limitacao
de capacidade e existéncia em maior quantidade dos pedes até a “ascensdo social” do mesmo peao
pelo dominio do territério inimigo, quando chega ao extremo oposto do seu territorio e pode se
transformar em qualquer “peca”, o Xadrez busca apresentar a guerra especializada e a sociedade
complexa que a produz. Esse conceito ja estava em obras medievais como o sermao sobre 0s costumes
do homem e dos oficios dos nobres, “Liber de Moribus Hominum et Officiis Nobilium Sive Super
Ludo Scacchorum”, do frade lombardo Jacobus de Cessolis (1250 — 1322 d.C.), e ¢ estudado até a era

moderna em obras como “A Historia do Xadrez” (1913) de H.J. Murray, um estudo que analisa como
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0 jogo evoluiu e como suas regras e pecas foram moldadas por diferentes culturas e sociedades,
incluindo suas relagdes com estruturas de poder e hierarquias. Considero exemplos historicos de
usurpacgdo de poder, como as “aventuras” espanholas contra os imperadores Astecas e Incas, uma
classica aplicacdo do conceito de xeque mate e 5 lances, em que um oponente se aproveita da
inexperiéncia do jogador adversario naquele jogo e vai dir3eto ao centro de poder adversario se
aproveitando de seus erros primarios. No caso historico os espanhoéis se aproveitando da total
ignorancia dos nativos americanos das praticas e tecnologias europeias.

Outros jogos também sao faceis de identificar, ou mesmo sdo mais explicitos do que o Xadrez,
em sua correlacdo com sistemas sociais e/ou politicos em que estdo inseridos ou que representam. O
Jogo de estratégia “Diplomacia”, fabricado no Brasil pela Grow e posteriormente denominado mais
explicitamente “1914 — O jogo da Diplomacia”, simula através de regras complexas sem o uso do
acaso, uma situacdo politica onde um alto nivel de equilibrio de poder entre varias poténcias, uma
situagdo multipolar'?, torna a diplomacia, os acordos entre os jogadores, indispensavel para qualquer
vitoria geopolitica. Situagdo essa explicitamente inspirada na geopolitica europeia antes da 1* guerra,
que ¢ reproduzida no mapa do jogo. Também explicito é o jogo de azar “Monopoly”, no Brasil “Banco
imobiliario”, que apresenta uma situagao de especulacdo com valores extremamente simplificada em
sua logica, porém cheia de elementos simbolicos. E também no jogo de baralho o Rei vale mais que
a Dama, que por sua vez ¢ superior ao Valete...

Existem também jogos que ndo foram pensados para representa uma situagdo, mas que trazem
na sua estrutura ldgica uma analogia possivel com dado contexto. No filme americano “Jogos de
Guerra" (WarGames, 1983), de John Badham, se mostra a analogia perfeita do milenar “Jogo da
Velha” (Tic-Tac-Toe), um jogo que se bem jogado sempre da empate (da “Velha”, como se dizia no
Brasil), com o impasse da chamada situagdo MAD, Mutually Assured Destruction'’, da Guerra Fria.

Baseado nessas analogias mais ou menos explicitas, mais ou menos evidentes, entre jogos e
sociedades, pretendo apresentar minhas especulagdes no campo da antropologia social, sobre jogos
extremamente antigos, que sao impossiveis de saber o motivo de sua configuragdo ldgica especifica
e de suas representagdes. Por exemplo nos Jogos de Mancala', originarios da Africa em suas
inameras variagoes, ¢ que se afirma, sem comprovagao, ter até 7.000 anos de idade, a agdo se da na
forma de uma semeadura, mas onde ndo obrigatoriamente se colhe o que se planta. Os jogos de
Mancala ¢ tipicamente composto por um tabuleiro, construido dos mais variados materiais, com uma
série de cavidades distribuidas em fileiras, no Brasil o mais comum ¢ 2 fileiras, com 12 cavas menores
(6 para cada jogador), 2 cavas maiores (Kalha ou Odsis), uma para cada jogador e uma certa
quantidade de sementes (no Brasil normalmente 48). Possuem uma sequéncia de regras geral de jogo
de pegar todas as sementes de uma cavidade, entdo semear as sementes uma de cada vez em cada
cavidade a partir da escolhida para comegar, suas e do oponente ¢ se quando estiver distribuindo as

sementes a ultima semente cair em uma cava de seu dominio e esta estiver vazia, o jogador podera

12 Muitos afirmam que tendemos a voltar a uma situagdo geopolitica desse tipo, multipolar, com a ascensdo de
varias poténcias no século XXI.

13 Destrui¢do Mutua Assegurada em portugués.

4 Para saber mais sobre o Jogo de Mancala acesse https:/www.ufrgs.br/mathematic/wp-
content/uploads/2021/07/MANCALA _-Estudante.pdf
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capturar todas as sementes da cava pertencente ao adversario localizada em frente a esta cava, junto
com sua semente ¢ devera coloca-las em seu Oasis. Isto leva a frase em portugués “Contagem e
Captura” algumas vezes usada para descrever as regras da Mancala. Bom, eu diria que essa regra
parece apresentar a logica de uma agricultura itinerante, tipica da transi¢ao agricola neolitica, onde
ainda ndo existe dominio territorial completo e, se ao terminar de semear vocé achar algo ao lado para
colher, por que mao levar para seu Oasis? Mesmo que os 7.000 anos de idade sejam exageros de
valorizagdo étnica, os mais de 4.000 anos do seu tabuleiro mais antigo conhecido (A Mancala s6 ndo
¢ considerado o jogo de tabuleiro de pratica continua mais antiga por nao ter registros extensos em
sua longa historia como o GO) posicionam a sua criagio em uma Africa que claramente nio tinha

acabado a sua transi¢do para agricultura permanente ¢ dominio estrito solo.

GO e Circunscricao

“O canto ¢ ouro, o lado ¢ prata e o centro ¢ grama. Porém,
vocé sempre precisa de um pouco de grama para

seus cavalos pastarem.”

Proverbio classico (SMESP, 2020, p. 71)

O GO me parece claramente poder representar a disputa entre duas coalizdes de aldeias homogéneas
(todas as pedras sao equivalentes), em expansao de densidade (a cada rodada o tabuleiro fica mais cheio),
por ocupacao permanente (as pegas sao imoveis apos “assentadas’) em um espago delimitado, em que a
“resolugdo” estd em delimitar ainda mais, “Circunscrever”, o espaco do oponente, que ao perder a
“Liberdade”, fundamentalmente uma liberdade de expansao ou evasao tanto no Go como em Carneiro, a
“peca” ¢ capturada e o espago se torna livre para os designios da coalizdo vencedora e o povo derrotado
passa a ser “ser propriedade”, “‘contar pontos” para os vencedores.

A delimitacdo do espaco total, a “circunscricdo”, ¢ uma

caracteristica fundamental do jogo de GO, assim como da Teoria da

Circunscrigdo, pois em um tabuleiro infinito, o jogo, se bem jogado,

nao teria nunca “solu¢do” e deixaria de ser um jogo de soma zero,

onde s6 se ganha quando o adversario perde. Se o tabuleiro ndo tem

bordas, entdo qualquer grupo ameagado pode continuar recuando

indefinidamente, escapando de ser completamente de ser cercado.

Em um tabuleiro tradicional, a eficacia da escada depende

justamente da existéncia desse limite fisico — as margens

funcionam como a “parede final” que interrompe o movimento e

permite a captura. Por exemplo, no GO, chama-se “escada” (shicho
. R . . Figura 4. As pretas empurram e for¢am as
€m japones, Flgura 4) a sequencia de capturas em que um grupo de brancas contra a borda do tabuleiro com
ataris (ameacgas imediatas ao conjunto de
pecas cercadas) consecutivos, geralmente em
adversario a responder indefinidamente em posigdes previsiveis, até /ados alternados, até que a borda do
tabuleiro torne a captura inevitavel. (SMESP,

que o grupo seja encurralado contra a borda do tabuleiro e removido. 2020, p. 60)

pedras ¢ perseguido em um padrao diagonal repetitivo, for¢ando o
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Ja em um tabuleiro infinito, a escada perderia seu desfecho inevitavel: o grupo perseguido poderia seguir

indefinidamente o padrao de fuga, sem jamais encontrar uma borda, e, portanto, sem que a captura se

concretizasse, tornando a sequéncia tecnicamente interminavel e sem resultado final.

Na tabela abaixo apresento esquematicamente as analogias pensadas.

Conceito

GO

Teoria da Circunscriciao

Aumento da
quantidade de

forma homogénea

A cada rodada se acrescenta uma
peca ao tabuleiro de cada cor, que

sdo todas equivalentes entre si.

Aldeias auténomas sdo susceptiveis de se dividirem a
medida que crescem, enquanto houver terra disponivel
para o assentamento de novas comunidades, estas
aldeias indubitavelmente dividem-se de tempos a
tempos, mantendo sua estrutura social interna

homogeénea e portes equivalentes entre cada aldeia

pecas derrotadas sdo retiradas e
valem pontos para o vencedor que
também se apropria dos espacos

liberados.

Movimentagao Cada peca ap0s ser colocada fica na | Em agricultura intensiva as popula¢des tendem a ter
mesma posi¢do enquanto s ou em | assentamentos permanentes. S6 se deslocando por
seu grupo de cor tiver espaco para motivos de catastrofes naturais ou derrotas militares.
expansdo “liberdade”.

Guerra O fundamento do jogo ¢ a disputa Antes de a escassez de terras férteis se ter tornado
entre dois grupos. aguda as aldeias ja estariam a lutando entre si pela

terra. E formando coalizdes para potencializar vitorias
contra outras coalizdes.

Limite Borda do tabuleiro, que possibilita a | As montanhas, o deserto e o mar e as aldeias vizinhas
captura do adversario. Em um bloqueavam a fuga e a realocagdo dos derrotados,
tabuleiro infinito a prépria disputa fazem a circunscri¢do original, que impossibilita as
por espaco nao teria sentido e populacdes derrotadas se evadir.
sempre se poderia ndo ser cercado
pelo adversario se o jogo for
racionalmente jogado por ambos os
jogadores.

Captura Ao ficarem sem “liberdades” as A expansao das coalizdes vitoriosas internaliza

territorios e povos capturados que se tornam uma
classe inferior socialmente, na guerra e empregados

COmo SE€rvos € €scravos.

Seria um 6bvio anacronismo pensar que o GO foi criado para simular uma teoria que so passou
a existir do outro lado do mundo ao menos 4.000 anos depois. E nada poderd comprovar, ou negar,
que ele foi pensando como uma simulacao da situacao histérica de circunscri¢@o anterior a existéncia
de estados, mesmo que de fato, o que ndo ¢ certo, ele tenha existido na China, antes de qualquer
formagdo estatal, mas consideramos que a estrutura logica do jogo pode auxiliar o entendimento da

dindmica proposta por Carneiro em sua teoria. O GO nao mostra de forma alguma conceitos como os
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de estratificacdo social, presentes na teoria, mas pode servir, inclusive, como instrumento didatico,
para essa questiao, como também para entendimento da complexidade gerada pelas redes de elementos
simples, como as existentes em qualquer estrutura social e também nas tecnologias de inteligéncia

artificial e da internet.

Guerra total

No livro “A guerra antes da civilizagdo” Keeley (2011), defende que a guerra neolitica tinha
a caracteristica de envolver o conjunto total das populagdes, o que ndo seria o caso na maior parte da
historia estatal. A guerra de especialistas, predominante na histdria estatal até¢ cerca de 300 anos, que
aqui tratamos como representada pelo Xadrez, trata de uma disputa entre elites, para definir que grupo
de elite domina territdrios e populacdes. Os cerca de 40.000 combatentes que sairam da Grécia com
Alexandre nao chegavam a 1% da populagdo da peninsula e ndo foram sustentados pela economia
grega na sua década de expansdo militar. No conflito de populagdes, anterior ao estado, que aqui
propomos ser representado pelo GO, tomando cada pe¢a como uma comunidade, todas as pessoas,
homens mulheres e criangas, participavam e eram afetados diretamente de forma vital pelo seu
resultado, que afetava diretamente a capacidade de sobrevivéncia economica de suas populagdes, o
que tornava a guerra um evento obrigatoriamente rapido, por ndo existirem reservas suficientes para
longos conflitos. Nao mudava apenas para quem eram destinados os tributos ¢ o excedentes em geral.
Excedentes esses que simplesmente nao existiam antes da estratificacdo e especializagdo social. O
que em principio o que estava em jogo na guerra neolitica era propria existéncia biolodgica ou cultural
daquela populacdo. Keeley afirma que essa caracteristica do conflito total s6 volta a ser verificada
com o advento da guerra industrial e do estado nagdo, onde toda a populacao esta de alguma forma
envolvida e corre risco de sobrevivéncia na guerra, s6 que na modernidade grandes excedentes
permitem guerras longas e altamente destrutivas. O que ficou mais evidente apos o advento das armas

nucleares.

Conclusao

Obviamente ndo se pode afirmar que o jogo de Go foi pensado desde o inicio como
representacdo da “geopolitica” neolitica. As suas origens sdo miticas, perdidas na noite dos tempos,
claramente anteriores aos relatos escritos, o que também sugere origem anterior ou contemporanea
das formacgdes estatais originais. Além de que o GO é uma representagdo abstrata de qualquer disputa
em que as tomadas de decisdes imediatas t€ém consequéncias altamente dificeis de prever a longo
prazo, o que ndo ¢ exclusividade do cendrio neolitico e, portanto, serve como simula¢ao de inimeras
situacdes estratégicas além do que a que estou propondo. Por exemplo o pensador realista americano
Henri Kissinger (1923 —2023) em seu livro “Sobre a China” (2011), diz que a geopolitica ¢ pensada
na China como um jogo de GO, posig¢des firmes, “permanentes”, convivéncia e absor¢ao parcial dos
derrotados, enquanto os EUA continuam jogando Xadrez, pensando em como derrubar o Rei
adversario. E também nada indica que Robert Carneiro e/ou seu predecessor Spencer tinham algum
conhecimento sobre o jogo de GO quando pensaram suas teorias de formacao do estado. Mas ideia

de que comunidades neoliticas se multiplicam “mais em quantidade do que em tamanho” (Carneiro
9
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1970, p. 378) e acabam se delimitando e se absorvendo mutuamente, em um vale que por si s6 ¢
circunscrito, soa para mim como uma partida de GO se desenrolando em camera lenta pela historia

neolitica.
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