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Começaremos nossa análise de jogos examinando neste capítulo /ocos si-
mz//fáfzeos. Ainda que esse tipo de jogo represente uma forma de interação
estratégica bastante simples, pode proporcionar resultados bastante interes-

santes não apenas para ilustrar como muitas vezes se deve proceder em uma
situação de interação estratégica, mas também para nos ajudar a entender
algumas situações aparentemente paradoxais que encontramos ao estudar-
mos a economia, estratégias empresariais e muitas outras situações de inte-

ração social.
Além disso, adotaremos inicialmente a abordagem clássica de teoria dos lo-

gos, em que é comum assumir que cz esfrzífzzróz do jÍogo, isto é, as estratégias que

os jogadores podem adotar e as recompensas que podem obter a partir de cada
combinação de estratégias, é de conhecimento comum.
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Uma informação do jogo é dita de conhec/mento comum quando todos os joga-
dores conhecem a informação, todos os jogadores sabem que todos os jogado-
res conhecem a informação, todos os jogadores sabem que todos os jogadores
sabem que todos os jogadores conhecem a informação e assim por diante, até
o infinito.

O leitor pode estar achando estranha essa cadeia de todos sabem que todos
sabem que todos sabem... Que se estende até o infinito. No entanto, há uma ra-
zão simples para isso: sempre que temos um processo de interação estratégica,

em que a escolha de um jogador depende das escolhas de outro jogador, é natu-
ral que, antes de tomar suas decisões, um jogador imagine o que o outro joga-
dor imagina que o jogador está imaginando que o outro jogador imagina... E
assim por diante, tantas vezes quanto for o processo de interação entre eles. A
imposição de que essa cadeia se estenda até o infinito é apenas para dar conta

de qualquer processo de interação, por mais longo que seja.:
Isso não significa que casos de interação estratégica em que as informações

relevantes não são de conhecimento comum não podem ser analisados: como
veremos mais adiante, existem métodos específicos para lidar com esse tipo

de situação. Mas, por enquanto, vamos começar com situações mais simples,
em que os jogadores têm conhecimento comum das informações relevantes
para o processo de interação estratégica: vamos discutir os jogos de i/zÁorma-
ção completa.

l Isso vai ficar mais claro quando discutirmos a utilidade da hipótese de conhecimento comum para a eliminação ite-

rativa de estratégias estritamente dominadas, mais adiante.

l
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gradável para competir com o produto similar de sua concorrente, a empresa
Bonito. Esta última, por sua vez, tem de decidir se aumenta, ou não, os gastos
de propaganda com o seu produto. Os lucros de cada empresa são apresenta-
dos na forma estratégica na Figura 3.1 a seguir, em milhões de reais.:
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Figura 3.1 Exemplo de Estratégia Estritamente Dominante A
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Considere inicialmente os lucros da empresa Limpo. Caso a empresa con-
corrente Bonito decida aumentar seus gastos em publicidade, lançar o pro'
duto biodegradável proporcionará lucros no valor de 5 milhões de reais, en-
quanto a decisão de não lançar o produto biodegradável produzirá lucros
menores. no valor de 2 milhões de reais.

Da mesma forma, caso a empresa Bonito decida não aumentar seus gastos

em publicidade, lançar o produto biodegradável produzirá lucros maiores
(7 milhões) do que não lançar (2 milhões). O que você faria se fosse o presiden-

te da empresa Limpo e tivesse que tomar uma decisão sobre o lançamento do
produto biodegradável?

Como você já deve ter percebido, não importa o que a empresa Bonito deci-
da, é sempre melhor para a empresa Limpo lançar seu produto biodegradáue!.
Utilizando os termos empregados pela teoria dos jogos, a estratégia {Lançar o
Produto Biodegradável} comi/zóz a estratégia {Nãolançar o Produto Biodegra-
dável} no caso do jogador Limpo. Também podemos dizer que o jogador Lim-

po possui uma esfratégizz comi/zíz fe {Lançar o Produto Biodegradável}.s
Alternativamente, poderíamos afirmar que a estratégia anão Lançar o Produto
Biodegradável} é comi/zózda pela estratégia {Lançar o Produto Biodegradável}.

Note que fo(lzs as recompensas da estratégia {Lançar o Produto Biodegradá-
vel} são esfrifamem e mízíores do que as recompensas da estratégia anão Lançar

Lim

Lan
3io

Nã(
Bio

}

seus

tad(

eml

2 0s valores das recompensas têm sempre sentido simbólico: visam apenas a ordenar as preferências dos jogadores
3 Examine o mesmo caso e veja que a empresa Bonito não possui estratégia dominante
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Nesse caso, em que a estratégia {Lançar o Produto Biodegradável} produz

recompensas (lucros) superiores em uma situação, e .recompensas tão boas
como as recompensas da estratégia anão Lançar o Produto Biodegradável} no
restante das vezes, diz-se que a estratégia {Lançar o Produto Biodegradável} é

/racame/zfe domífzzz/zfe em re/ózção à esfrczf(igja anão Lançar o Produto Biode-

Da mesma forma. diz se que a estratégia anão Lançar o Produto Biodegradá-

vel} é /}acózmelzfe domfmacü pela estratégia {Lançar o Produto Biodegradável}.
Para representar algebricamente a dominância fraca, considere novamente

um dado jogador i, cujas estratégias são representadas como sf. As estratégias
dos demais jogadores são, como sempre, representadas como s-i, sendo x, a

função de recompensa do jogador i. Se uma dada estratégia do jogador i, de-
nominada s;", é fracamente dominante em relação a uma outra estratégia s .

para este mesmo jogador, temos que:

no No1

preço(
Versão

Van

no mc
uma d

comp(
dos cc

doslu
Af(

cro$ (i

-nml tê

dospl

lt:(s;'',S.i) à lt;(s'j,s.) , para todo s.i, e
7tf(S{'',S.) > 7tl(s'üs.) , para algum s.í

Essa desigualdade representa o fato de que a recompensa proporcionada por

s:" ao jogador i é maior ou igual às recompensas proporcionadas pela estratégia
s'., quaisquer que sejam as estratégias adotadas pelos demais jogadores e, para

pelo menos uma das estratégias que os demais jogadores possam adotar,
a es-

tratégia fracamente dominante s;" produz recompensas. melhores do que s'i
Mas nosso interesse não se limita a identificar estratégias dominantes e do-

minadas. Essa identificação permitirá aplicar o primeiro método para determi-
nar o resultado de um jogo, isto é, que estratégias os jogadores devem escolher

para obterem as melhores recompensas' Esse será o nosso próximo assunto.+
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Eliminação lterativa de Estratégias Estritamente Dominadas

O método mais simples para se determinar o resultado de um jogo simultâneo é
a chamada e/imifzação jferafiuíz de esf7'afligiam esfrifamenfe domina(Lzs. Para en-
tender como esse método é aplicado, considere a seguinte situação hipotética:

duas empresas, a Carro Novo e a Novo Auto, competem no mercado automobi-
lístico. A empresa Carro Novo já tem seu modelo de utilitário, que é um suces-

so, enquanto a Novo Auto ainda não oferece nenhum modelo de utilitário.
A Novo Auto tem três opções: (a) importar o utilitário de sua matriz estrangei

ra; produzir o utilitário nacionalmente; ou simplesmente permanecer fora do seg-
mento de utilitários, decidindo não competir com a Carro Novo. A empresa Car
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petir com a Carro Novos, conforme foi feito na Figura 3.3 (b), ao riscarmos a
estratégia anão Competir com a Carro Novos. Novo A

tancar

Importa
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CHitra es

nhuma

gr ilm2
®"oF
prep d
ao pre'

};aF

©maça

Figura S.S (b) Eliminação lterativa de Estratégias Estritamente Dominadas (la rodada)

Examinemos agora as opções da Novo Auto para verificarmos se ainda é
possível eliminar mais alguma estratégia que seja estritamente dominada. E
fácil concluir que não podemos eliminar mais nenhuma opção para a Novo
Auto, ao menos por enquanto: enquanto [Lançar Modelo Próprios dá um
resultando melhor do que {lmportar da Matriz} se a Carro Novo mantém o

preço do seu modelo atual (um lucro previsto de 4 milhões no primeiro caso
contra 2 milhões no segundo), caso a Carro Novo decida lançar uma nova
versão de seu modelo ou reduzir o preço de seu modelo atual para a Novo
Auto é melhor importar da matriz do que lançar uma nova versão de seu
próprio modelo.

Vamos examinar agora as opções da Carro Novo na Figura 3.3 (b), após a pri;
meira rodada de eliminação iterativa de estratégias estritamente dominadas. E

fácil ver agora que, ízPós lermos e/íminado a esfrafl«fa anão Competir com a
Carro Novos da Novo Auto, a estratégia {Manter Preços da Carro Novo Pczssoz/

cz ser esfrífamenfe dominada tanto por {Lançar Nova Versão} como por {Redu-

zir Preços. Isso é uma característica importante do íüétodo de eliminação iterati-
va de estratégias estritamente dominadas, e que vale a pena ser destacada.

-movo J

Lancar

XaF

ga esit
d

::)oük

Co:
Estratégias que não eram estritamente dominadas para um jogador no jogo ori-

ginal podem ir se tornando estritamente dominadas à medida que estratégias
estritamente dominadas de outros jogadores são eliminadas.

Podemos então eliminar a estratégia {Manter Preços das opções da Carro

Novo na segunda rodada de eliminação iterativa de estratégias estritamente
dominadas, como foi feito na Figura 3.3 (c). R

Novo Auto

Carro Novo

Lançar Nova
Versão Manter Preço Reduzir Preço

Lançar Modelo Próprio 1, 4 4, 1 1, 3

Importar da Matriz 2,2 2, 1 2, 3

    0ie:tT0
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O resultado, a partir da Figura 3 .3 (e), é praticamente imediato: consideran-
do apenas a estratégia restante da Novo Auto {lmportar da Matriz}, a estraté-

gia {Lançar Nova Versão} é esf /fome/zfe dom/ zzda por {Reduzir Preços para

a Carro Novo. Segue-se que o resultado final do jogo entre a Novo Auto e a
Carro Novo é dado pela combinação de estratégias (Importar da Matriz, Redu-
zir Preço). Esse resultado constitui um equilíbrio em estratégias estritamente
dominantes.

O prit
Jogo sim
rczcjoníz/l

grama esl

do quet
razão,ql

ga ll
Para

mos rel:,4tíüdade 3.1 : Retorne ao jogo da Figura 3.1 e determine se há algum equilíbrio em
estratégias estritamente dominantes.

Estratégias Racionalizáveis e Melhor Resposta

Assim, sempre que conseguirmos obter um equilíbrio em estratégias estrita-
mente dominantes, ou seja, quando a eliminação iterativa de estratégias estrita-
mente dominadas nos deixar com apenas uma estratégia para cada jogador,
diz-se que o jogo analisado é solucionável por dominância.s As estratégias que

resultam da eliminação iterativo de estratégias estritamente dominadas, mesmo

que seja mais do que uma para cada jogador, são chamadas racionalizáveis.
Antes de considerarmos o princípio que fundamenta o conceito de racionaliza-

ção, é importante levar em consideração que na eliminação iterativa de estratégias
estritamente dominadas estamos supondo que cada jogador é racional, cada joga-

dor sabe que os outros jogadores são racionais e cada jogador sabe que os outros

sabem que ele sabe que os outros Jogadores são racionais e assim por diante, infini-

tamente, ou seja, vale a hipótese de que a racionalidade dos jogadores é de cofzbe-
cimento comam.

Assim, a hipótese aplicada para obter a solução do Jogo por intermédio da

eliminação iterativa de estratégias estritamente dominadas foi a hipótese de co-
nhecimento comum da racionalidade (CCR):

Novos

Lançar

Import
Não C(

Não

Novo l
uma ve

tratégi
Por

que a(
vopar
duas o
res. O

colher

Comp
Pod

em te(

rada a

gador

Em teoria dos jogos, quando um fato é de conhecimento comum, isso significa

que todos os jogadores sabem do fato, todos os jogadores sabem que todos os jo-
gadores sabem do fato, todos os jogadores sabem que todos os jogadores sabem
que todos os jogadores sabem do fato e assim por diante. infinitamente. Quando
se supõe que a racionalidade dos jogadores é de conhecimento comum. diz-se
que está sendo adotada a hipótese do conhecimento comum da racionalidade
(CCR)R

Ler
Assim

5 Do inglês, dominance se/vab/e.
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ta deste jogador í a uma dada estratégia s.; dos demais jogadores significa afir-

mar que, se os demais jogadores escolherem a combinação de estratégias s.i, a
estratégia s*f é a que dá a melhor recompensa ao jogador i quando comparada
a qualquer outra estratégia s;.

Assim como uma estratégia pode ser a melhor resposta para uma estraté-

gia específica que os outros jogadores possam Jogar, pode ízcozzfecer que
uma outra estratégia nunca seja a melhor resposta para um dado jogador,
qualquer que seja a estratégia que os outros Jogadores decidam jogar. Uma
estratégia s * "i nunca é a melhor resposta para qualquer outra estratégia que
os demais jogadores decidam jogar se:

'w
e
Além
de Es

Não c
estrita

gos al
Co

empr{
mercê

qual(
do co

0
merc:
dind(

depr
dose

l«üo:
duçã
pacic

Po

düd
larga
repre

ostra

lt: (s;*, s.;) < nf (s*f, s.;) para algum s*. # s;' e todo s-í

Ou seja, se existe sempre íz/gama esZfrafiigia diÁerenfe de s**f que dá uma re-
compensa maior para todas as estratégias que os demais jogadores possam esco-
/ber, segue-se que s**. nunca é uma melhor resposta para o Jogador i.

É fácil perceber que uma estratégia que é estritamente dominada para um
dado jogador nunca é uma melhor resposta para este jogador. Como vimos na
seção sobre estratégias estritamente e fracamente dominantes, se uma estraté-
gia s;' é estritamente dominada por outra estratégia s;, isso significa que a es-
tratégia s; é estritamente dominante em relação a si: , ou que:

7t. (s;, s.i) > nf (sl*, s..) para todo s-l

Como uma estratégia s;' nunca é a melhor resposta se it. (sl , s-í) > ltí (s;* , s-;)
para cz/gzzm s; # s;' e todo s.í , isto é, s,* nunca é a melhor resposta se existe a/-

gumíz oz4frcz estratégia s; que sempre resulta em uma recompensa maior do que
s;: ; caso a estratégia s;' seja estritamente dominadqpor sí garantimos que seja
satisfeita a condição "para 'z/gum s; # sí' , ou seja, que existe zz/gz/míz oz/f7íz es-

tratégia (no caso, s;) que sempre resulta em uma recompensa maior do que sl
Logo, se uma dada estratégia é estritamente dominada, ela nunca é a melhor
resposta para um jogador.

Se uma estratégia nunca é a melhor resposta para um dado jogador f, não há

qualquer crença do jogador ia respeito do que os demais jogadores possam fa-
zer que justifique o jogador i jogar a estratégia que nunca é a melhor resposta.
Assim, a estratégia estritamente dominada s ;' não é uma estratégia racionalizá-
vel, no sentido de que, dada a hipótese de CCR, não há nenhuma crença por

parte do jogador í que justifique jogar s;' . Assim temos que:

Eml

Invl

Nã(
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Basta um rápido exame do jogo para ver que o método da eliminação iterati-
va de estratégias estritamente dominadas é inútil: não há nenhuma estratégia
estritamente dominada para ser eliminada por nenhum jogador.

Com efeito, para a empresa Dominante {lnveste} é melhor do que anão
Investem se a Entrante Potencial não exporta, pois não ampliar sua capacidade de

produção, ainda que uma outra empresa não ingresse no mercado brasileiro, si-
naliza fraqueza e pode atrair novos exportadores interessados em ocupar o espa'
ço deixado pela empresa Dominante.

Contudo, se a empresa Dominante tivesse certeza de que a Entrante Potencial

exportada em pequena escala, o melhor para a empresa Dominante seria não
investir, pois a entrada da Entraste Potencial em pequena escala seria suficien-
te para ocupar todas as possibilidades de venda lucrativas no mercado, "fe-
chando" assim o mercado para novas entradas e dispensando o investimento,

com o custo potencial da necessidade de manter capacidade ociosa para prove'
nir entradas futuras no mercado brasileiro.

Por outro lado, caso a Entrante Potencial decida ingressar no mercado na-

cional com exportações em larga escala, para a empresa Dominante possuir
capacidade produtiva disponível para aumentar a sua oferta e reduzir preços,
causando prejuízos à rival estrangeira, novamente se torna uma opção melhor

do que ser obrigada a acomodar a entrada por não dispor de capacidade pro-
dutiva para expandir significativamente sua oferta no mercado.

Isso porque não apenas a guerra de preços causa prejuízos à empresa que
direcionou uma parte significativa de sua produção ao Brasil, como também

sinaliza para outras empresas que no futuro venham a planejar ingressar
no mercado brasileiro que a empresa Dominante é um competidor agressi-
vo. Logo, para a empresa Dominante não há uma estratégia estritamente
dominada.

Para o caso de a empresa Dominante decidir investia a melhor resposta para
a Entrante Potencial é não exportar. Entretanto, se a empresa Dominante deci-
de não investir, a melhor resposta para a Entrante Potencial se torna exportar

para o Brasil em larga escala. Assim, as estratégias anão Exportam e {Exporta
em Larga Escalam não são estritamente dominadas.

Por outro lado, a estratégia {Exporta em Pequena Escalam gera uma recom-

pensa maior do que anão Exportam se a empresa Dominante não investe, e
maior do que {Exporta em Grande Escalam se a empresa Dominante decide in-
vestir. Dessa maneira, também não há uma estratégia estritamente dominante

para a Entrante Potencial.
Portanto, não há um equilíbrio em estratégias estritamente dominantes. Pre-

cisamos de um outro método para determinar o resultado desse jogo. Esse mé-

todo terá

gias estro

Nem
Proce

Doma

SOLUC

Necess

permlt;
e que,
estritas

tificar

-)'3

'v
e
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Vimos anteriormente que uma dada estratégia s". de um jogador i é conside-
rada a melhor resposta desse jogador f a uma dada estratégia s.; dos demais jo-

gadores se: lt; (s; , s.;) 2 7tí (s 1, s.í) para algum s.. e todo s; # s; isto é, se /zão há ou-
tra estratégia disponível para o jogador i que produza uma recompensa mais
elevada do que s,", quando uma dada combinação de estratégias s..i é jogada pe-
los demais jogadores.

O que a definição que apresentamos do equilíbrio de Nash está exigindo é
que rodas as estratégias adotadas por lodos os jogadores sejam as melhores
respostas às estratégias dos demais. Em termos um pouco mais formais, para
que uma dada combinação de estratégias seja considerada um equilíbrio de
Nash é necessário que, para cada estratégia sf' que pertença à combinação,
tenhamos:

pensade
tisfeita.
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Onde, como sempre, 7ti representa a função de recompensas de um jogador
i, s. é uma dada estratégia do jogador i, s.í é uma dada estratégia dos demais jo-
gadores que não 1, e o sinal de asterisco indica que a estratégia faz parte de um
equilíbrio de Nash.

Vejamos um exemplo para melhor visualizarmos as características de um
equilíbrio de Nash. Nesse caso, nosso exemplo será o jogo de prevenção de en-
trada no mercado nacional, que analisamos anteriormente como um exemplo

de jogo que não possui equilíbrio em estratégias estritamente dominantes, e
que reproduzimos novamente:

Figura 3.4 0 Jogo de Prevenção da Entrada no Comércio Nacional

Nesse jogo, a visualização do equilíbrio de Nash não é imediata. Por exemplo,
se a empresa Dominante não investe, a melhor resposta para a Entrante Potencial

é {Exporta em Larga Escalam. Contudo, a recíproca não é verdadeira: anão Inves-

tem não é a melhor resposta a {Exporta em Larga Escalam -- anão Investem resulta
em uma recompensa de --l para a empresa Dominante caso a Entrante Potencial

jogue {Exporta em Larga Escalam, enquanto {lnveste} resultaria em uma recom-

Empresa Dominante

Entrante Potencial

Não Exporta
Exporta em

Pequena Escala
Exporta em Larga

Escala

Investe 2, 1 l, o . 0,-1

Nãolnveste 1, 0 2, 1 -1, 2
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Figura 3.4 (a) O Jogo de Prevenção da Entrada no Comércio Nacional
A Melhor Resposta da Empresa Dominante

A indicação (1) na recompensa para o jogador que está nas linhas (empresa

Dominante) na combinação de estratégias (Investe, Não Exporta) significa que
a melhor resposta da empresa Dominante para a estratégia anão Exportam da
Entrante Potencial é {lnveste}, pois essa escolha dá uma recompensa superior
(no caso, 2) à recompensa resultante da adoção de anão Investem (no caso, l).
O mesmo raciocínio se aplica às combinações assinaladas: (Não Investe,
Exporta em Pequena Escala) e (Investe, Exporta em Larga Escala).

O passo seguinte no nosso artifício de determinação do equilíbrio de Nash
consiste em proceder da mesma forma com as estratégias do jogador que se en-
contra nas colunas. Para isso, assinalamos com a letra "c" entre parênteses (c) a
maior recompensa, para o jogador que está nas colunas, que corresponde a uma

dada /i/zba e que identifica a me/b07 resPosfcz do jogador que está nas colunas
para uma dada estratégia do jogador que está nas linhas.

O processo de identificação da melhor resposta é repetido, agora par.z cízda
mmóz das /ambas. Com isso indicaremos as melhores respostas do jogador que

está nas colunas para cadcz z/móz das esfrízf( las que o jogador que se encontra
nas linhas pode vir a escolher.

A aplicação desse método ao Jogo de Prevenção da Entrada no Comércio
Nacional pode ser visto na Figura 3.4 (b):

Figura 3.4 (b) O Jogo de Prevenção da Entrada no Comércio Nacional
A Melhor Resposta para a Entrante Potencial

Assim, a indicação (c) na recompensa para o jogador que está nas colunas
(Entrante Potencial) na combinação de estratégias (Investe, Não Exporta) sig-

Empresa Dominante

Entrante Potencial

Exporta em Exporta em
NãoExporta PequenaEscala l LargaEscala

Investe (1) 2, 1 1, 0 (1) o, -l

Nãolnveste 1, 0 (1) 2, 1 -1, 2

Empresa Dominante

Entrante Potencial

Exporta em Exporta em
NãoExporta PequenaEscala LargaEscalaPO

Investe (1) 2, 1 (c) 1, 0 (1) o, -l

Nãolnveste 1, 0 (1) 2, 1 -1 , 2 (c)



-apuodsaiio) Oz$Sn a ç l$Sn ailua laAçlsa aAalueuu as anb o5aid ap pxle+ essa 'sala

opun8aS appplllqelsa essa eipd og5nlldxa euun uuPluasaide euuPtl)l a upuudeq)
ollgdououu ap o5aid o a OAjjlladuu03 05aid

o allua oliçlpauuialu! polpa uun uua opoliad alanbe opo) iod aAalueuu as o5aid o 'ol
-ueiua ON os:$sn ap guio) uua elien)is as oalgi+ad op jeuopeuJa)ul o5aid o 'opezllod
-ououu assou opniaui o as 'euuetl)l a upuudeq) ap solml?) solad 'opel oilno iod

doIDA assap

oulo} uua plipn+!s as o5aid o 'oppslleue sala aod opoliad ou OAjjlladuum opniauu
uin assou oalgalad ap Igual)Ruía)ul opniauu o as 'uulssy 'ç$Sn ap ouço! uua enlls
as aluauulaAeAoid ollnuu (aluauuledl)ulid 'anbeil a ellpnpS elqgiy) o)sm oxleq ap

saiolnpoid saslpd sou oalgilad op og5npoid ap olsm o anb uueuuil+P saio)np SO
OZ$Sn a slgSÍI ai)ualaAglsa

euuao+ ap nonlls as alfa opuPnb '666 1 a 986 1 ailua oalgilad op leuol3euiaiul o5aid
op appplllqe)sa p inlldxa uuaQdoid euuptl)] et4aN a upuudeq) auen(] '(18ç- lzs: d
' ]ooz aaqo+)o '+ u '6 1 '1oA 'X9//od 3/wouoi] Á/oiodwaluo)) «+lng uelsaad atl) ul

ÁllimaS ÁipllllW pup uunaloi]ad +o s])adsy +o s]sÁ]euv )]uuou03] uy,, o81UP nas uu]

Zoa19a+ad aP leuo!)Pula)u] opnaaW ou qseN ap olaq111nb]

qspN ap oliqJTTnba mn elas seT8gl lisa ap ol5putquum Essa '(o) a (T) uim aluaui
-eaup3TnwTS t?peTeulsse laATlsa spl8g ellsa ap ol5euTqua03 euan anb aiduias 'sequ

-TT seu iope8ol op e}8?lei3sa ppm ripd seunTO) seu ioppgol op p3sodsai ioqTaui
e (3) uin uioa ieTputssp a 'seunloo st?u iope8ol op t?T8gipi3sa ppm ripd sequlT seu
iopego! op p3sodsai ioqTaui t? (T) uü03 ieTeuisse ap op03?ui o sounmlTde sgdy

qspN ap

sotiqJTTnba ap OE5m ;t3uapt ap op039ui ossou souiellu03ua 'uiTssy '(3) uln uim
oui03 (T) uin ui03 quem epETeulsst? t?Huo)ua as anb eoluD B ? (e3iodx] oçN 'al

-saAul) oppuapio ipd OTad pppunoJ set8gipi3sa ap ol5putquao) e 'pias no 'sellno
sç spuin sp3sodsai saioqTaui se uialas ap qspNI ap OTiqJTTnba op oç5Tpuoo ç zplfsT}

-es anb seTS?3ei3sa ap oç5puTquio) t? anb souiaA '(q) t,'e einStJ E opueAiasqO
it?)iodxa oçu anb

op PpuTP ioqTaui a 'ptmsa euanbad ua ie:tiodxa anb op ioqTau Psuadui03ai
euin maulo; anb rTeosa p8ipT uaa ip3iodxa ap oç5do B souipTpuTssp :la:isaAul

olNl} Pl8glpa3sa pp 'a3upuTuio(l esaaduaa elad 'oç5ope ç tploua30d a3uei3u11

ep p)sodai ioqTaua e souniapTsuoa opupnb mTTdP as oTUJ)otoei ousaui O

(l-- 'osga ou) { Tr3sH p8iel uaa pliodx:l} anb

op lolpua epulp a (0 'osso ou) {eT as:l euanbad wa t?]iodx:l} ap oç5ope pp a]up]
-lnsaJ Psuaduiooai ç (l 'osso ou) ioliadns psuaduio)ai euln yp eqT03sa essa anb
.JOd alueuluio(l esaiduia pp {a3saAul} eT8? eilsa e pipd Tp})ua30d a3uei3ul rp
e[sodsai ioq]aua E ? {e:iiodx] oçN.} 'Íp]iodxl oçNl} ? aluEululo(l esaiduia pp

{asaAul} el893eilsa E lied TeToua:lod aluea3ul t?p e3sodsai ioqTaui e anb palJtu

Z.6 soauç)lnuls so8oí &



98 TEORIA DOS JOGOS
ELSEVIER

ria. no período que vai de 1 986 a 1 999. a um equi/ó/fo de /Vaso: uma situação em
que nenhuma parte conseguiria melhorar sua situação alterando sua estratégia. De
acordo com Chapman e Khanna. esse equilíbrio de Nash era a melhor resposta pos-
sível tanto para os países desenvolvidos quanto para os países produtores do Orien-
te Médio.

Para os países desenvolvidos, a faixa de preço entre US$1 5 e US$20 representava
um preço suficientemente alto para evitar que a produção nos Estados Unidos e no
Mar do Norte fosse abandonada, sem ser tão elevado a ponto de gerar uma inflação

indesejável. Segundo Chapman e Khanna, o custo da produção de Petróleo nos Esta-
dos Unidos e no Mar do Norte é pelo menos três vezes maior do que em um produtor
do Golfo Pérsico de baixo custo, e um preço do petróleo muito baixo inviabilizaria a

produção nessas áreas, além de aumentar o consumo e com isso a dependência des-

ses países.
Já para os países produtores, um preço do petróleo entre US$1 5 e US$20 seria sufi-

cientemente alto para financiar seus gastos militares, dada a instabilidade da região.
Um preço mais elevado enfrentaria resistência dos países desenvolvidos, e um preço

mais baixo não permitiria a esses países investirem o necessário em sua segurança.
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Equilíbrio de Nash Estrito

O equilíbrio de Nash que estudamos no jogo de prevenção da entrada no mer-
cado nacional é um equilíbrio em que, dado o que o outro Jogador estiver fa-
zendo, não há nenhuma estratégia que seja pelo menos tão boa quanto a estra-

tégia que os jogadores estão jogando no equilíbrio de Nash. Cada jogador está
jogando a estratégia, no equilíbrio de Nash que acabamos de ver, que Ihe dá
uma recompensa estritamente superior às demais.

Assim, uma vez que o Entrante Potencial tenha decidido jogar anão Expor-
tam, a sua estratégia no equilíbrio de Nash do jogo, não há nenhuma outra estra-

tégia que dê um resultado pelo menos tão bom quanto.Ílnveste} para a empresa
Dominante. Por outro lado, uma vez que a empresa Dominante tenha decidido

investir, não há nenhuma estratégia que dê um resultado tão bom para a Entran-
te Potencial quanto anão Exportam. Nesse caso, diz-se que a combinação de es-

tratégias (Investe, Não Exporta) constitui um equilíbrio de Nash estrito.
Mais formalmente, um equilíbrio de Nash estrito exige que:

Equilíbrio (
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importaçõe:
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Contudo, o equilíbrio de Nash não exige que as estratégias jogadas resultem
em recompensas estritamente superiores às demais recompensas Quando es-
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plo, útil para entender impasses comuns no comércio internacional. A forma
estratégica na Figura 3.5 ilustra as recompensas de cada país de acordo com as
tarifas escolhidas, recompensas essas que podem ser entendidas como os ga-
nhos ou perdas dos produtores de A e B, em milhares de dólares:

para cada esc
(c) para a mc
cada escolha

País A

Tarifa Alta

Tarifa Baixa

Figura 3.5 0 Jogo do Comércio Internacional

Vemos que se os dois países adoram tarifas baixas, tanto os produtores de A
como os de B obtêm um ganho substantivo (l milhão e 700 mil dólares cada

um). Se ambos adotam tarifas elevadas, os ganhos se reduzem substancialmente
(800 mil dólares cada um). Contudo, se um país adota uma tarifa elevada en-
quanto o outro adota uma tarifa baixa, o país que adota a tarifa elevada lucra 2
milhões e 300 mil dólares à custa do outro, que amarga um prejuízo de 700 mil

dólares (o valor negativo é indicado entre parênteses). Como poderíamos anali-
sar esse ]ogor

Um primeiro passo seria investigar a presença de estratégias estritamente do-
minadas e elimina-las do jogo. Com efeito, basta uma rápida investigação para

verificarmos que a estratégia {Tarifa Baixam é estritamente dominada pela es-
tratégia {Tarifa .Nta} para os dois países Segue-se assim que há um equilíbrio
em estratégias estritamente dominantes, em que os dois países adotam tarifas
altas, como podemos ver na Figura 3.5 (a), na qual eliminamos as estratégias

dominadas dos dois países:

Ao emprel
mesma célul;

mo obtido c

(Tarifa Alta,
Nash estrito

Esse resu]

nacional,na
gias estntan
um equilíbrl
belece que:

Ou seja, o
jogador (rep
maior do qu
tias as estrat:

x.erdade par:
Jánocaso

estratégias e
minada s;;', (
de um equil
que sempre
tratégia do l-

tratégias jog-
verdade par

Figura 3.S (a) O Jogo do Comércio Internacional -
Eliminação lterativa de Estratégias Estritamente Dominadas

Vejamos agora se existe um equilíbrio de Nash no jogo do comércio interna-
cional. Aplicamos o método anteriormente descrito a esse jogo, que consiste em
assinalar (1) para a melhor resposta do jogador que se encontra na linha (país A)

Pais A Tarifa Alta Tarifa Baixa

Tarifa Alta 800,800 2.300.(700)

Tarifa Baixa (700),2.300 1 700 1-700
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Assim, se for verdade que uma estratégia é o melhor para um jogador, não
importando qual estratégia os outros jogadores escolham, e isso for verdade
para todos os jogadores -- o que é a condição do equilíbrio em estratégias estri-
tamente dominantes --, obviamente essa mesma estratégia de cada jogador tam-
bém terá de ser a melhor resposta para uma dada estratégia específica dos ou-

tros jogadores, que é a condição do equilíbrio de Nash.
Em outras palavras, como a condição do equilíbrio em estratégias estrita-

mente dominantes é muito mais restritiva do que a condição de equilíbrio de

Nash estrito, segue-se que todo equilíbrio em estratégias estritamente domi-
nantes é também um equilíbrio de Nash estrito.

,qfívfdade 3.2: Quando eliminamos estratégias estritamente dominadas, se chegar-

mos a um equilíbrio, ele será também um equilíbrio de Nash estrito. Contudo, ao
eliminarmos estratégias fracamente dominadas, também podemos eliminar equi-
líbrios de Nash que não são estritosl Vá até o exercício 3.2 no final deste capítulo e
teste a afirmação que acabamos de fazer.

Outra pergunta interessante a ser feita é se, na medida em que cada jogador
está adotando as melhores respostas às escolhas dos demais jogadores, a com-

binação de estratégias que resulta do equilíbrio de Nash é a melhor para todos.
Para responder a isso é necessário conhecer o conceito de eficiência de Pareto,

ou eficiência paretiana, que será nosso próximo assunto.

Equilíbrio de Nash e Ótimo de Pareto

Quando a situação de pelo menos um agente melhora, sem que a situação de
nenhum dos outros agentes piore, diz-se que houve uma me/borla pczrefla#a,
ou uma me/boda }zo sentido de Farelo.7 Da mesma forma, se em uma dada situa-

ção não é mais possível melhorar a situação de um agente sem piorar a de ou-
tro, diz-se que essa situação é um ótimo de Pczrefo, o que significa que, dadas as
circunstâncias, ganhos de eficiência não são mais possíveis.

O conceito dê melhoria paretiana é muito importante para a teoria econo-

miza, uma vez que permite identificar possibilidades de aumento de eficiên-

cia que não teriam, em princípio, razão para enfrentar nenhum tipo de oposi-

ção: se, em virtude de alguma mudança, alguém melhora sem que ninguém

Um Caso

Com efeit(
até mesmo

Se osjogad
trategias p
acontecer l

Vejamos
mais de un

7 Conceito assim denominado em homenagem ao economista italiano que o formulou, Vilfredo Pareto

(1848-1923)
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Figura 3.6 0 Jogo de Coordenação do Padrão Tecnológico Refrescos S.A.

Adota Campar

Não Adota CatO jogo da Figura 3.6 representa uma situação.de interação estratégica em
que uJ= fabricante de sistemas operacionais (SysOp) tem. de decidir se desen-
volve ou não uma nova ferramenta em seu sistema operacional, e uma empresa

que produz software antivírus (AntiVírus) tem de decidir, simultaneamente, se
atualiza seu software para a nova ferramenta a ser introduzida no sistema ope'
racional. .

Nesse jogo, embora as empresas não mantenham contado para. coordenar
suas decisões, ambas têm interesse em uma solução conjunta: decisões diver-

gentes (se a SysOp desenvolve a nova ferramenta e a AntiVírus não atualiza seu
progmma, ou se a SysOp não desenvolve a nova ferramenta enquanto a Anti-
Vírus atualiza seu programa) trazem prejuízos para ambas (representados sim-

bolicamente pelas recompensas com sinal negativo).
A presença de mais de um equilíbrio de Nash é o que ocorre no jogo de coor-

denação do padrão tecnológico da Figura 3.6. Assim como temos um equilí-
brio de Nash na combinação de estratégias (Desenvolver, Atualizar), temos ou-

tro equilíbrio de Nash na combinação (Não Desenvolver, Não Atualizar) (o lei-
tor deve investigar por que essa combinação também é um equilíbrio de Nash).

Em qualquer dos dois casos, as estratégias são as melhores respostas umas ãs
Contudo, é óbvio que as duas coisas não podem ocorrer ao mesmo tem-

po: ou bem a SysOp desenvolve sua ferramenta e a AntiVírus atualiza seu soft-
ware, ou bem nem a SysOp desenvolve sua ferramenta, nem a AntiVírus atuali- l
:a seu software. Será que isso significa que o equilítã-io de Nash não é útil?

O conceito do equilíbrio de Nash permanece útil para a compreensão e ana-

lise de jogos simultâneos, ainda que não produza um único resultado De fato,
sabemos que em uma série de situações concretas existem várias possibilidades

de equilíbrio, no sentido preciso de situações em que os agentes não possuem
qualquerestímuloparamudarsuasdecisões. .. . .,

Por sinal, é exatamente isso que o conceito de equilíbrio de Nasn procura

captar' situações em qae os agentes não teriam estímulos para mudar suas de
cnoes E muitas vezes há mais de uma situação em que os agentes podem se
"acomodar", sem que necessariamente seja a melhor situação possível para al-

guns deles.
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Não cabe, portanto, exigir do conceito de equilíbrio de Nash a determina-
ção a respeito de em que situação específica os agentes irão se "acomodar",
uma vez que isso provavelmente será determinado por fatores circunstanciais.
Por outro lado, esses fatores circunstanciais vêm cada vez mais atraindo a aten-

ção dos teóricos de jogos.
Isso se deu especialmente a partir dos trabalhos de Thomas C. Schelling, um

dos ganhadores do Prêmio Nobel de Economia de 2005. Foi Schelling quem

primeiro desenvolveu uma das ferramentas mais importantes para estudar
como pode se dar o processo de seleção entre múltiplos equilíbrios de Nash na

prática, quando os agentes têm interesse em coordenar suas decisões, como no
caso do jogo de coordenação do padrão tecnológico da Figura 3.6: o conceito
de ponto focal, que passamos a discutir brevemente agora.
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Figura 3.6,q

Selecionando entre Vários Equilíbrios de Nash na Prática:
O Conceito de Ponto Focal

Considere novamente o jogo de coordenação do padrão tecnológico da Figura
3.6. Obviamente, na medida em que determinados resultados sejam melhores

para todos os agentes, abre-se espaço para a possibilidade de cooperação entre
eles, no sentido preciso de coordenar suas ações de forma a garantir o melhor

resultado possível para todos.
Será justamente na análise da possibilidade de coordenação de agentes como

forma de obter soluções cooperativas, que será definido o conceito de pombo
áo«/C

Um ponto focal é um elemento que se destaca de um contexto, e que permite aos
jogadores coordenarem suas decisões em um dentre vários equilíbrios de Nash

possíveis.

Como exemplo de ponto focal, considere o seguinte: imagine dois paraque-
distas que, encarregados de uma missão de sabotagem, tenham saltado em deter-
minada região, sem que um saiba onde o outro se localiza, sem equipamentos de

comunicação (transmissões de rádio podem estar sendo rastreadas) e sem que te-

nham acordado antecipadamente onde iriam se encontrar. Apenas sabem que
ambos têm a mesma missão e o mesmo mapa (conhecimento da região).

Ainda assim, é razoável supor que os dois paraquedistas terminariam se en-
contrando, desde que houvesse um elemento do ambiente em que os dois se
encontram que se diferenciasse ou se destacasse dos demais, pois, para facilitar

SysOp

Desenvolver

Não Desenvol

Umexeml
zado em umê
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que fosse famoso o suficiente para ser lido por funcionários de ambas as em-
presas em seus países.

Ao divulgar informações a respeito, por exemplo, do desenvolvimento de
novas ferramentas, poderia induzir a coordenação das duas empresas na
combinação de estratégias em que a SysOp desenvolveria sua ferramenta e a
AntiVírus atualizaria seu programa antivírus. Sendo nosso hipotético colu-
nista internacionalmente famoso, ele se tornaria um ponto focal para as em-

presas coordenarem suas decisões.

Podemi
Nash de f-

possibilid
estratégia
modados
de conflit

que selara
Nem se

vo ouJog(
o método

petitivos l
7naxt?ntn.

Um Caso em que Não Há Equilíbrio de Nash

Vejamos agora um caso em que não há equilíbrio de Nash. Como exemplo de
um jogo em que não há equilíbrio de Nash, considere o jogo conhecido como

/ogo de combimízr moedas (mafcbi/zg pe/znies). Nesse jogo, dois jogadores exi-
bem, ao mesmo tempo, a moeda que cada um esconde em sua mão. Se ambas as
moedas apresentam cara ou coroa, o segundo jogador dá a sua moeda para o

primeiro. Se uma das moedas apresenta cara, enquanto a outra apresenta co-
roa, é a vez do primeiro jogador dar a sua moeda para o segundo. Esse jogo está

representado a seguir:

ALGUNS

Ê muito c

tégica de
pregarex
ou"aque
talha dos

Em ou
ascaracte

belos entr

pos deão

A Batalf'.
com l/ór
Existem
suas deck

sexos" (u
mas que

Supor
grama qu
coisa pas!
prefere ii
po dapat
problema

poderem
A fora

Figura 3.8 0 Jogo de Combinar Moedas

Não é difícil perceber que no jogo de combinar moedas não há combinação
de estratégias que atenda aos requisitos do equilíbrio de Nash. Apenas para
citar um exemplo, embora jogar Cara se)a a melhor resposta para o Jogador l
no caso de o Jogador 2 jogar Cara, jogar Cara não é a melhor resposta para o

Jogador 2 se o Jogador l jogar Cara. A mesma situação se repete em todas as
outras combinações de estratégias.'

O que isso significa?

8 Essa ausência de equilíbrio de Nash resulta do fato de que não estamos admitindo, por enquanto, a possibilidade
de estratégias mistas, ou seja. de estratégias em que há uma probabilidade de o jogador mostrar cara ou coroa. Ao tra-

tarmos de estratégias mistas mais adiante neste livro veremos que. quando estratégias mistas são admitidas. sempre

poderemos encontrar um equilíbrio de Nash.

logadorl Cara Coroa

Cara l , l -l, l

Coroa -l, l l , l
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Dadas as c

wm dos doi:
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.meses a serei

que o tempo
Figura 3.9 A Batalha dos Sexos

No jogo da batalha dos sexos, os jogadores obtêm uma recompensa maior caso
escolham o mesmo programa e consigam se encontrar, ainda que Ela prefira ir ao
show a ir ao futebol, e Ele prefira o futebol ao show. O fato é que nenhum dos dois

quer fazer seu programa predileto sozinho e, assim, Ele ainda prefere ir ao show
com Ela a ir ao futebol sozinho e Ela, da mesma forma, prefere ir ao futebol com

Ele a ir sozinha ao show.

O leitor já deve ter percebido que esse jogo apresenta a mesma estrutura do

jogo de coordenação do padrão tecnológico, apresentado na Figura 3.6. De fato,
o jogo da batalha dos sexos serve como representação geral daquelas situações
de interação estratégica em que os jogadores ganham sempre que coordenam
suas decisões, mas têm preferências distintas sobre que tipo de coordenação
deve ser adotada. Assim, conforme já foi observado, o jogo da batalha dos se-

xos possui dois equilíbrios de Nash: (Futebol, Futebol) e (Show, Show).

Ladrão l

Confessa

Não Confessa

Vamos ap

=nas provav(
:exposta que
Confessam d(
=b {Confess

ÇBao anos
Logo,osc

files escolhe

:cna confess
E interess;

:eirado da

õn. estabell
Se ambos

cblm dos
= comprai
Kü=do do

.aBoperatlvo

O Dilema dos Prisioneiros: Cooperação
\letsus Interesse Próprio

O dilema dos prisioneiros é, provavelmente, o tipo de Jogo mais popular da
teoria dos jogos. Suponha que dois ladrões foram presos pela polícia, com al-

gumas evidências circunstanciais (foram vistos rondando de forma suspeita al
local do roubo na noite do crime), mas nada muito definitivo.

A polícia então isola cada suspeito em uma sala e íaz a cada um dos suspeita
a seguinte proposta: se ele confessar o roubo e seu parceiro não confessar, elc
será libertado em razão de sua cooperação com a polícia, enquanto seu parcet'

ro (que não confessou) irá amargar quatro anos na penitenciária
estadual.

Se. ao contrário, ele não confessar, mas seu pmceiro o fizer, será ele a enfrentar

os quatro anos na penitenciária estadual, enquanto seu parceiro será libertado.
Caso ambos confessem, a cooperação individual de um deles perde o valor como

denúncia do comparsa e ambos enfrentam uma pena de dois anos na prisão esta-

dual(menor do que quatro anos em função da confissão de ambos). Finalmente,
embora a polícia não os informe a esse respeito, eles sabem que se nenhum dos
dois confessar, ambos serão soltos após um ano de detenção, por vadiagem.

B::

Ela Futebol Show

Futebol 1, 2 -l, -l

Show -l.-l 2, 1
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O dilema dos prisioneiros é o melhor exemplo de que, em determinados
processos de interação estratégica, o fato de cada jogador buscar o melhor para
si leva a uma situação que não é a melhor para todos. Já vimos um exemplo
desses quando discutimos o jogo do comércio internacional: o dilema do pri-
sioneiro nos ajuda a entender as dificuldades enfrentadas quando se tenta re-
duzir o protecionismo entre países.

outro tam

quehá doi
trojogado
desviar é c

O leitor
campanha
irá se desvl

osjogador

0 logo
çoes no m

também f(

antiga Unl
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O Jogo do "Galinha": Quando a Competição É Destrutiva

O jogo do "galinha" é uma representação esquemática de uma modalidade pe-
rigosa de competição entre os adolescentes norte-americanos nos anos 1950, e
que foi popularizada no filme de James Dean, Rege/de sem cczasíz (1955), em-
bora a descrição mais fiel (ao jogo) seja a do filme Pool/oose (1984), com Kevin
Bacon.P

Imagine dois adolescentes, James e John, que dirigem seus carros em alta ve-
locidade, um em direção ao outro. O objetivo do jogo é identificar quem desvia

primeiro: este será o covarde a ser apelidado de "galinha" pelos companheiros,
resultando daí o nome do jogo. O que não se desvia fica com a fama de "durmo"
(em inglês, fougb).

Se ambos desviam ao mesmo tempo, ninguém perde o jogo. Porém, se am-
bos são "durões" e nenhum se desvia, ambos sofrem um acidente gravíssimo,

pondo em risco suas próprias vidas. As recompensas simbólicas desse jogo es-
tão descritas na matriz da Figura 3.11:

C)Joga d

O jogo da
tassociais

mulação s
embora R

dojogo d

Na sega
Desiguald.
volviment
nando-lhe

manas", (

çoes raras
de seus se
fazer com

Caso h.
uniam-se

situação,
tunidade-

Figura 3.1 1 0 Jogo do "Galinha" ''

As recompensas do jogo do "galinha" na Figura 3.1 1 procuram apenas orde-

nar as preferências dos jogadores, uma vez que é obviamente muito difícil esta-
belecer valores quando estão envolvidas vidas em risco. Assim, cada jogador

prefere não desviar, se o outro desvia. A opção que é preferível em seguida é
desviar se o outro também desvia. Pior do que essa escolha é desviar se o outro
não desvia, mas a pior combinação de estratégias de todas é não desviar se o

t O Como exe
de Pareto.
1 1 Em sua co
viver em socio
vel a vida em

1 2 Estamos e
Os Homens. c

9 Vários autores chamam a atenção para o fato de que, por razões óbvias, esse tipo de jogo era muito mais popular

entre os diretores de cinema do que entre os pr(5prios adolescentes.

games

lohn

Não Desvia l Desvia

Não Desvia -2,-2 2, 1
Desvia -1, 2 0,0
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mento a longo prazo e, assim, "longe de se preocuparem com um futuro dis-
tante, não pensavam nem mesmo no dia de amanhã

Desse modo, se o objetivo fosse caçar um cervo, "cada um sentia que para
tanto devia ficar em seu lugar, mas, se uma lebre passava ao alcance de um de-
les, não há dúvida de que ele a perseguiria sem escrúpulos e, tendo alcançado

sua presa, pouco se Ihe dava faltar a dos companheiros"
A passagem é muito breve, mas deu origem a um jogo muito popular entre os

estudiosos da cooperação social. Suponha que dois caçadores se reuniram para

caçar um cervo. Sendo um animal de grande porte e muito rápido e ágil, ne-
nhum dos dois caçadores tem qualquer chance de caça-lo sozinho, necessitan-

do assim da ajuda do outro caçador. Na verdade, na época de Rousseau eram
necessários mais do que apenas dois caçadores para caçar um cervo, mas isso
não altera o problema que estamos estudando e assim podemos simplificar, su-

pondo que são apenas dois os caçadores envolvidos.
Para que a caçada tenha sucesso, é preciso que cada caçador ocupe sua posi-

ção no bosque e mantenha a atenção no cervo. Ocorre que cada caçador tam-
bém pode aproveitar seu tempo no bosque para caçar uma lebre. A lebre é uma
caça mais fácil do que o cervo, pois pode ser capturada por um caçador apenas-
Porém, é também uma caça de muito menor valor: uma lebre representa uma

quantidade de carne muito menor do que a metade de um cervo.
Por último, se qualquer um dos dois caçadores opta por perseguir a lebre, ele

abandona seu posto e o cervo escapa, mas o caçador que capturou a lebre não é

obrigado a dividi-la com o outro caçador. Podemos supor que, sendo a lebre pe-
quena, o caçador que a capturou é capaz de oculta-la do outro caçador com suces-

so. Como podemos representar esse jogo?
Vamos supor que metade de um cervo possui três vezes mais valor para os

caçadores, dados a quantidade de carne e seu sabor, do que uma lebre. Pode-
mos ver a representação das recompensas de cada jogador para cada combina-
ção de estratégias na forma estratégica da Figura 3.12:
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Figura 3.12 0 Jogo da Caça ao Celvo

No jogo da caça ao cervo, representado na forma estratégica da Figura 3.12,
se ambos os caçadores permanecem em seus postos atentos ao cervo a caçada é

Caçador A

CaçadorB

Cervo Lebre

Cervo 3, 3 0, 1

Lebre 1, 0 l , l
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