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Resumo

Esta dissertacdo tem por objeto as narrativas emergentes a partir de um caso de
assassinato ocorrido em Ouro Preto/MG em 14 de outubro de 2001, o “caso Aline”, que
teve repercussdo nacional ao ser representado com caracteristicas de mistério e barbérie,
tecendo uma teia de relacBes causais com diferentes elementos — drogas, festas
estudantis, satanismo e, em especial, jogos de interpretacdo de papeis (RPGs). A partir da
nogéo de drama social de Victor Turner, analisa-se a ruptura do cotidiano de Ouro Preto
com o crime, abrindo fissuras para a emergéncia de metaforas radicais de sacrificio e
crucificagdo, que energizam a leitura do crime como “ritual macabro”. Analisam-se a
evolucdo do processo e o0 julgamento dos acusados, 0 encontro de narrativas e o desfecho
dissonante das expectativas punitivas. Em seguida, acompanha-se a producdo de
narrativas dominantes ¢ o escalonamento dos conflitos do “caso Aline” para as arenas
narrativas midiaticas, magico-religiosas e juridico-politicas. Discutem-se as expectativas
de justica e punicdo por meio da analise de linchamento moral e da busca por vitimas
sacrificais, unindo-as com uma discussdo sobre racionalidade penal moderna que permite
questionar a aporia formada pela absolvigdo. Por fim, tecem-se algumas consideragdes
sobre a producéo de ordens e desordens no ritual do juri e o que poderia ser uma narrativa
justa do “caso Aline”.

Palavras-chave: arenas narrativas, tribunal do jdri, crime e midia, absolvigéo.
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Abstract
Storytelling of death: ethnography of the Jury Trial and narrative arenas of the “Aline

case”

This dissertation analyzes the rising narratives of a murder case occurred in Ouro
Preto/MG in October 14, 2001, the “Aline case”. This case was nationwide known due to
the mystery and cruelty with which it was represented, weaving a web of causal relations
with several elements — drugs, student parties, Satanism and Roleplaying Games (RPGS).
Victor Turner’s notion of social drama is engaged to analyze how the crime creates a
breach in Ouro Preto everyday life, opening cracks for the arouse of root metaphors of
sacrifice and crucifixion, that energizes the crime reading as a “macabre ritual”. The
evolution of the process and the defendants’ trial are discussed as a narrative gathering
with an unexpected non-punitive outcome. The crystallization of dominant narratives and
the escalating conflicts of “Aline case” are followed to the media, magical-religious and
juridical-political arenas. Then the expectations of justice and punishment are discussed,
through an analyze of the moral lynching and the search of a escape goat, and also a
discussion of the modern penal rationality, that enables questions on the aporia created by
the defendant’s discharge. At last, some considerations on Jury ritual creations of order
and disorder and of what could be a just narrative of “Aline case”

Key Words: narrative arenas, Jury trial, crime and media, not-guilty verdict.
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Introducao, ou de onde falo sobre o “caso Aline” e sua vincula¢ao a
jogos de RPG

O “caso Aline” surgiu como objeto de interesse e preocupagdo para mim antes de
ingressar na graduacdo em Ciéncias Sociais, em 2004. Como tantos outros jogadores de
RPG - Roleplaying Games (cuja traducdo mais comum € jogos de interpretacdo de
papéis), eu soube do caso alguns dias depois da morte de Aline em 14 de outubro de
2001, com a repercussdo nacional das noticias e sua intensa discussdo em diferentes
ambientes da internet — era o alvorecer das redes sociais e a interacdo virtual dos
jogadores de RPG se dava majoritariamente em listas de e-mail, féruns, salas de bate
papo e canais do IRC - Internet Relay Chat.

Nessas discussdes, mais do que qualquer reacdo em relacdo a morte de Aline, 0
que prevalecia era um profundo desconforto com a vinculagcdo explicita e ndo mediada
entre 0 assassinato, jogos de RPG e rituais de magia negra. Um estranhamento
generalizado era causado pelo crime, pois ele era narrado como a crucificacdo de uma
jovem no cemitério de Ouro Preto/MG durante uma partida de RPG. Porém, esta
narrativa causava outra forma de estranhamento a mim e a outros jogadores de RPG, pois
nosso conhecimento e vivéncia de jogos desestabilizavam a certeza das explicacdes
midiaticas, questionando sua verossimilhanca. O crime, alimentado de incertezas, cresceu
para se tornar o “caso Aline”, estremecendo a tranquilidade de premissas sobre o real, o
imaginario e seus limiares, entremeados pelo fantastico em uma cadeia de medo e
violéncia. Um crime insélito que gerou efeitos ainda mais insolitos.

Assim, eu pensei o “caso Aline” primeiramente como jogadora de RPG, ao
mesmo tempo duvidando das explicagdes sobre o crime e temendo que a repercussao do
caso se convertesse em preconceitos contra jogos e jogadores de RPG. Ao tornar-me
aprendiz de antropdloga em 2004, passei a me interessar pelos proprios jogadores de
RPG, a partir do velho adagio antropologico de “estranhar o familiar, familiarizar o
estranho”. Desenvolvi entre 2004 ¢ 2007 — praticamente toda a minha graduagéo - uma
pesquisa de iniciacdo cientifica, sob orientacdo da Profa. Dra. Ana Lucia Pastore

Schritzmeyer, sobre a “constru¢ao da identidade RPGista”, na qual o real, 0 imaginario e
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seus limiares permeavam a relacdo de troca entre jogadores e seus personagens’. Nesse
sentido, argumentei que nos jogos de RPG a producdo de pessoas e personagens € um
processo reflexivo, reciproco e continuo, que mobiliza diferentes repertdrios biogréficos e
culturais em um empreendimento ficcional.

Realizar um estudo sobre jogadores de RPG exigia elaborar uma primeira
descricao dos jogos de RPG, para poder tornar inteligiveis tanto os relatos etnograficos,
produzidos pela observacgéo participante de dois grupos de jogadores de RPG paulistanos
e por minhas proprias vivéncias de jogadora, quanto as reflexdes de cunho mais teorico
sobre jogos, narrativas orais, performance e identidade. Ao apresentar e debater versdes
preliminares desta dissertacdo, surgiu a mesma demanda por uma descri¢cdo dos jogos de
RPG, o que me leva a retomar nesta introducdo as reflexfes da iniciacdo cientifica.

Para além do ambito da analise, ja havia na pesquisa de iniciacdo cientifica uma
intencdo politica de explicar e esclarecer o0s jogos de RPG, na expectativa de que seria
possivel produzir um contra discurso frente aos discursos instigados pela obscuridade
epistemologica (Taussig, 1987) de que se revestia cada vez mais o “caso Aline”. Produzir
um discurso académico sobre jogos e jogadores de RPG poderia ser também uma forma
de buscar um reconhecimento capaz de sobrepujar formas estigmatizantes e criar um
espago de enunciacdo legitimo para esse “nds jogadores de RPG”, bem como para
propiciar defesas diante das acusagdes que proliferaram diante do “caso Aline”.
Acusacgdes que muitas vezes se alinhavam com um canone de suspeicdo contra jogos,
gibis e outros produtos da industria cultural acusados de distorcer a percepcdo da
realidade e os valores morais, induzindo a violéncia e a comportamentos anti-sociais.

Palavras frequentes nessa vontade discursiva manifesta em mim e em outros
pesquisadores académicos de RPG (muitos deles também jogadores) eram
“esclarecimento” e “desmistificacdo”, tragando uma linha entre o “mito” (nessa
conotacgdo, irracional e inveridico que se produzia ao relacionar RPG, satanismo e
violéncia) e a “razdo esclarecida” capaz de discernir os mundos fantasticos dos jogos € o

mundo real.

' FIORI, Ana Leticia de. A Construcdo da Identidade RPGista: a performance dos heréis nos jogos de
representacdo de papéis. Relatério Final PIBIC. Sdo Paulo, 2006.
FIORI, Ana Leticia de. RPG: Narrativas e Discursos. Relatdrio Final PIBIC. Sao Paulo, 2007.
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Ao incorporar uma perspectiva antropoldgica, tornou-se dificil eu me satisfazer
com esta logica argumentativa, especialmente por estar interessada em como estes
mundos fantasticos sdo construidos e vividos. Nesse sentido, incomodava-me a propria
dicotomia entre jogos de interpretacdo de papéis e mundo real, ou melhor, entre
jogar/interpretar (roleplay) e interagir na vida cotidiana, pois ambas as atividades sdo
modos de engajamento pelos quais 0 mundo é revelado (Ingold, 2000, p. 57). Para falar
de jogos, parti da defini¢do de Johan Huizinga, segundo o qual o jogo é uma

atividade que se processa dentro de certos limites temporais e espaciais,
segundo uma determinada ordem e um dado ndmero de regras livremente
aceitas, e fora da esfera da necessidade ou da utilidade material. O ambiente
em que ele se desenrola é de arrebatamento e entusiasmo, e torna-se sagrado
ou festivo de acordo com a circunstancia. A agdo € acompanhada por um

sentimento de exaltacdo e tensdo, e seguida por um estado de alegria e
distensdo (Huizinga, 1939, p.147).

NOs, jogadores e jogadoras de RPG, compartilhamos um mito de origem que
conta nossa histdria para nds mesmos, e nos ajuda a explicar para “leigos” que o RPG ¢
um jogo de contar histdrias. Muitas vezes este mito parte da evocacdo da ancestralidade
da narrativa na humanidade, construindo imagens de homens primitivos narrando cagadas
ao redor do fogo ou de comunidades tradicionais nas quais a sabedoria dos mais velhos é
transmitida para as novas geragdes por meio da narrativa. “O Narrador”, de Walter
Benjamin, surge ocasionalmente nas falas dos jogadores para falar desses narradores
tradicionais e sua capacidade de intercambiar experiéncias. Junto a essa temporalidade
ancestral, hd& um marco fundante, inscrito na historia contemporanea. No inicio dos anos
1970 Dave Arneson e Gary Gygax? jogavam uma partida do wargame Chainmail, no qual
um dos jogadores controlava um exército de miniaturas que ndo conseguiu invadir a
maquete de uma fortaleza defendida pelo exército de miniaturas do outro jogador. O
jogador invasor, ndo aceitando sua derrota, declarou que um de seus soldados penetrara a

fortaleza pelas masmorras e abrira assim os portdes. O jogador defensor, levando a sério

’Gygax faleceu em 4 de marco de 2008 e Arneson em 7 de abril de 2009. Foram chamados em seus
obituérios no jornal The New York Times, respectivamente, de Pioneiro e Conjurador dos Jogos (Game
Pioneer e Game Conjuror).No obitudrio de Gygax, afirma-se que “com o Dungeons & Dragons, 0
sr.Gygax e seu colaborador Dave Arneson criaram o primeiro universo de fantasia que poderia ser de fato
habitado” (“with Dungeons & Dragons, Mr. Gygax and his collaborator, Dave Arneson, created the first
fantasy universe that could actually be inhabited”) (New York Times, 5 de mar¢o de 2008). Jogadores de
RPG ao redor do mundo manifestaram nas ocasides seu luto pelos criadores dos RPGs, enviando
mensagens para suas familias e publicando textos na internet.
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a bravata, decidiu criar um sistema de regras diferente, que contemplasse um Unico
soldado e os desafios que ele teria que enfrentar para vencer a masmorra.

A partir desta subversio do wargame®, criou-se em 1974 o primeiro RPG
comercial, Dungeons and Dragons, que estabelecia a divisdo de atividades na qual um
dos jogadores se torna o Mestre do Jogo, responsavel por planejar e conduzir uma
aventura repleta de desafios; os outros jogadores assumem Personagens que devem
participar dessa aventura e superar os desafios. Estes personagens individualizados, cada
qual com suas caracteristicas e habilidades, fornecem uma dimensdo teatral e
performatica, possibilitando um jogo de alteridades entre 0s personagens e 0s ambientes
que exploram. Esta, na classica classificacdo de Roger Callois, € a dimensdo de mimicry
dos RPGs (1958, p. 39-43). O mestre conduz uma narrativa oral, por vezes com o auxilio
de miniaturas, mapas, rascunhos, etc. - descrevendo o tempo, 0 espaco e 0s eventos da
aventura — e os jogadores declaram em seus turnos as a¢des que cada personagem tentara
realizar diante de cada situacdo. O sucesso das acOes dos personagens € definido pela
avaliacdo das caracteristicas preenchidas nas fichas de seus personagens, de acordo com
0 sistema de regras do jogo e muitas vezes mediante o lance de dados ou algo
equivalente, o que enfatiza as dimensdes de alea e agon dos RPGs (Callois, 1958, p. 33-
9).

O live action ¢ outra modalidade de RPG, na qual ao invés de se sentar em torno
de uma mesa e narrar, 0s jogadores e mestres (no live sdo mais do que um) tém um maior
engajamento corporal ao representar seus papéis. Os lives normalmente exigem
preparativos especiais, como figurinos, a reserva de um lugar isolado e a observacao de
regras proprias (a principal delas é nunca tocar outro jogador sem sua expressa
permissdo). Recentemente, live actions tem se emancipado de RPGs e criado dindmicas
préprias. Paises escandinavos sdo o0s protagonistas na realizacdo e nos estudos dos novos
Live Action Role Playings — LARPs, e promovem anualmente o Knutepunkt, um evento
sobre LARP theory”,

% Estudos mais recentes sobre RPG tém documentado outros atores que contribuiram para a criacdo dos
RPGs nos Estados Unidos no inicio da década de 1970, mas a maior parte dos jogadores de RPG —
brasileiros, a0 menos — costuma contar essa historia de Arneson e Gygax.

* Aqui no Brasil, um pesquisador que acompanha estes desdobramentos dos LARPs é Wagner Luis Schmit,
mestre em psicologia pela Universidade Estadual de Londrina com a dissertagdo “RPG e Educacéo: alguns
apontamentos tedricos” (2008).
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Este conhecimento “nativo” foi um ponto de partida para ajustar a reflexdo sobre
jogos e jogadores de RPG para uma perspectiva antropoldgica. Minha pesquisa de
iniciacdo cientifica comecou pela realizacdo de uma etnografia com jogadores de RPG
paulistanos, que entre 2004 e 2006 frequentavam o Centro Cultural Sdo Paulo - CCSP.
Aproximei-me, assim, de algumas reflexdes do Nucleo de Antropologia Urbana — NAU,
que naquele momento acabava de sintetizar uma agenda de pesquisas sobre Jovens na
Metrépole®, buscando analisar o modo como diferentes grupos juvenis se apropriavam de
equipamentos e dindmicas urbanas mais abrangentes para constituir seus proprios
pedacos, manchas e circuitos, reconhecer seus pares, fazer aliancas com outros atores
urbanos ou evita-los/confronta-los. Os sinais diacriticos — mochilas com livros e fichas de
RPG, camisetas de bandas de rock ou super-herois, rodas de jogo pelo chdo do CCSP,
conversas sobre assuntos “nerds” - utilizados para o reconhecimento de outros jogadores
foi um primeiro gatilho para minhas indagacdes sobre a “identidade RPGista”. Ao
selecionar os dois grupos dos quais participaria para realizar a pesquisa, impressionou-me
a heterogeneidade de idade, situacdo socioeconémica e capital cultural dos integrantes,
que ndo obstante reuniam-se todos os finais de semana para jogar. Estes perfis
contrastavam com o senso comum de que jogadores de RPG seriam sempre jovens do
género masculino e de classe media alta. Alguns grupos de jogo reuniam pré-

adolescentes e pessoas com mais de 40 anos.

5 MAGNANI & MANTESE, 2007.
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Figura 1 - Um dos grupos de RPG com os quais fiz observagdo participante, no Centro Cultural Sdo Paulo. Vinicius,
Rodrigo e Laura.

Figura 2 - Grupo de RPG do qual participei em 2005. Da esquerda para a direita, Maria do Carmo Zanini, Rafael
Teixeira, Jaime Daniel Cancela, Marc Neilson, eu e Luis Eneas Guarita.

Realizar uma etnografia com jogadores de RPG me aproximou também das
discussbes do Nucleo de Antropologia, Performance e Drama — NAPEDRA, coordenado
pelo professor John Cowart Dawsey. Em 2006, 0 NAPEDRA propds a FAPESP o Projeto
Tematico Antropologia da Performance: Drama, Estética e Ritual (aprovado em 2008),
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elaborando um entrelacamento de reflexdes sobre dramas sociais, performances estéticas
e performances rituais, especialmente movido pelo encontro entre o teatro e a
antropologia que emerge com Richard Schechner e Victor Turner.

Turner provoca reflexdes extremamente valiosas ao apresentar seu conceito de
liminaridade que, segundo ele, ocorre em momentos de transicdo, de passagem, e
“envolve uma seqiiéncia complexa de episddios no espago-tempo sagrado, e pode, do
mesmo modo, incluir eventos subversivos e ladicos (ou jocosos)”. Desdobrando o
conceito, temos os fenomenos liminoides, “dominios independentes de atividade criativa”
em sociedades complexas em que se distinguem lazer e trabalho e, igualmente, o
“subjetivo” e o “objetivo”. No liminoide ha entretenimento, brincadeira e escolha, é
“tempo livre”, brinca-se com 0s elementos da cultura em toda a sua diversidade e sé&o
possiveis inovagdes pessoais. Assim, a brincadeira € mais livre da estrutura e da vida
“real”. E possivel baguncar e rearranjar sentidos, de forma lidica e subversiva, as
margens dos grandes processos da vida social pés-industrial e trazer diferentes simbolos
para novos contextos (Turner, 1982, p. 24-44). A ideia de limindide tornou-se
interessante para pensar jogos de RPG, que rearranjam toda sorte de imagens e simbolos
em seus manuais e nas narrativas orais coletivas produzidas por seus jogadores. Manuais
de RPG assemelham-se a grandes monografias etnograficas, trazendo longas descricdes
dos diferentes aspectos do mundo fantéstico a ser habitado pelos personagens em jogo.
Estas descrigdes sdo inspiradas em fontes historicas, mitoldgicas, em obras literarias ou
audiovisuais, e se combinam com o repertorio cultural e biografico de cada jogador ou
jogadora, em rearranjos ludicos.

Jogos de RPG provocam uma ruptura parcial com o ambiente onde as identidades
antigas fazem sentido, dando vida a novas personas. Esta ruptura tem algo de
communitas, dissolvendo as diferencas nas potencialidades presentes em cada cenario e
sistema de jogo. A nocdo de limindide permite problematizar as premissas sobre o real, 0
imaginario e seus limiares, pois fornece o enquadramento no qual os diferentes
fragmentos s@o mobilizados para construir personagens, cenarios e tramas nos RPGs,
abrindo-se para a possibilidade de metacomentarios sobre as performances cotidianas.
Assim, jogadores, jogadoras e mestre entram e saem de modos subjuntivos de acéo,

tomando decisdes e falando como se fossem seus personagens, a0 mesmo tempo em que
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consultam livros de regras, lancam dados, fazem anotacdes e barganham entre si como
jogadores. Nas expressdes utilizadas por alguns dos meus sujeitos de pesquisa, eles
realizam constantes passagens entre on game e off game, coexistindo nesses multiplos
planos em uma forma altamente reflexiva de consciéncia.

Como em um jogo de narrativas orais no qual se explora um ambiente imaginario
de entretenimento (Mackay, 2001), os RPGs se tornam uma fantasia compartilhada em
que jogadores e mestre se reconhecem ¢ interagem como “outros”, em um modo
chamado pelo diretor de teatro Richard Schechner como “nio-eu” e ‘“ndo-ndo-eu”
(Schechner, 1985). Turner coloca o teatro experimental como a performance de uma
experiéncia restaurada, donde o significado emerge através de reviver a experiéncia
original (muitas vezes um drama social percebido subjetivamente) em uma forma estética
(Turner, 1982, p. 18). No entanto, no caso dos jogos de interpretacdo de papéis, o
“passado” a ser revivido ¢ uma dimensao plastica, composta por referéncias externas a
biografia individual, embora a ela imiscuidas. Tem-se uma relacdo de alteridade, de
deslocamento de si, conforme se costuram elementos para a narrativa em um movimento
de bricolagem. Um personagem passa para um plano de existéncia apenas ao passar para
um plano social com outros personagens, um processo conflituoso de praticas sociais.
Durante a interpretacdo de personagens, desenvolvem-se relacdes objetivas de integracao
com o grupo das personagens, o desenrolar da trama e as representacdes subjetivas
conforme o jogador constréi e demonstra a personalidade do personagem ao escolher as
suas acles, ou seja, no meio onde se desenvolve o processo. Nas freqlientes transicdes
entre on e off, 0 jogador se torna o Outro de seu proprio personagem.

Partir da construcdo das identidades RPGistas, seus signos de auto-
reconhecimento, pertencimento e das trocas entre jogadores e seus personagens me levou
a buscar entender como um “nds” RPGista ¢ produzido discursivamente e encontra
“outros” interlocutores, imbuidos de diferentes vontades de saber dirigidas ao RPG. No
segundo ano de Iniciacdo Cientifica, comparei narrativas e discursos acerca do RPG
produzidos por pesquisadores, educadores, psicologos, legisladores e enunciadores do
campo religioso evangélico. Esta nova abordagem conduziu-me de volta ao “caso Aline”,
que engendra a construcdo de outras concepgdes dos jogos de RPG, nas quais as trocas

entre jogadores e personagens e as passagens entre a vida cotidiana e os jogos de RPG
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sdo retratadas como desestabilizadoras de uma suposta integridade dos sujeitos, tornando-
0s violentos, loucos e/ou satanicos.

As informagdes de que dispinhamos sobre o “caso Aline” eram esparsas e
imprecisas, quase sempre oriundas de alguma noticia cujo veiculo de publicacdo original
era desconhecido. Ao final da iniciacdo cientifica, descobri o numero do processo
criminal do “caso Aline”, o que me permitiu passar a monitorar sua tramita¢ao pelo web
site do Tribunal de Justica de Minas Gerais. Por este monitoramento e constantes ligagdes
para 0 Férum de Ouro Preto eu soube das datas de realizacdo do julgamento dos réus.
Interessada em entender como um jogo poderia ser acusado judicialmente por um
assassinato eu decidi assistir o julgamento e viajei para Ouro Preto em abril de 2009, para
0s primeiros contatos; e em maio e julho de 2009, datas de realizacdo do Juri. Ao retornar
do campo, muitas outras questdes haviam se somado aquela sobre a producdo da
acusacdo ao jogo. Em especial, a sensacdo de que o final do julgamento produzira uma
auséncia de desfecho para o caso. A partir dessas questdes, construi a pesquisa de
mestrado que deu origem a esta dissertacdo e que se coloca também no escopo de uma
das linhas de pesquisa desenvolvidas pelo Nucleo de Antropologia do Direito — NADIR,
“antropologia da jurisprudéncia e de narrativas da violéncia”. Em sua versdo final, a
dissertacdo é estruturada em quatro capitulos, aqui resumidos, e uma breve concluséo.

O Capitulo 1, Montagem e Julgamento do “caso Aline”, é dividido em duas
partes: background e julgamento. Na primeira, parto da descri¢cdo do cotidiano de Ouro
Preto, em 2009, para o evento extraordindrio que foi a morte de Aline em 2001.
Acompanho a composi¢ao de leituras da cena do crime, analiso algumas pecas dos autos
processuais, a passagem de suspeitos a acusados e réus e o clamor publico que se tornou
dispositivo discursivo para o caso. Na segunda parte, construo um relato etnografico do
julgamento do “caso Aline”, realizado em Ouro Preto/MG, em 2009. Ele comeca com a
irrupcdo do extraordinario do julgamento, transformando cenarios da cidade. A narrativa
apresenta os atores do julgamento e explora os seus tropos narrativos, durante a oitiva das
testemunhas, o interrogatorio dos réus e os debates entre promotores e defensores. O
capitulo termina com o fim do julgamento, e as duvidas remanescentes ap0s a sentenga.

No Capitulo 2, Quem matou Aline? O “caso Aline” na arena mididtica e a

cultura do terror, busco examinar as narrativas sobre o “caso Aline” enunciadas nas
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arenas midiaticas, entendendo-as como constituintes de um drama social formado pelo
caso. Identifico a formacdo de uma narrativa dominante que elenca jogos de RPG, ritual,
crucificacdo e drogas. Comparo a cobertura do “caso Aline”, impactada pela influéncia
do cenario de Ouro Preto e a leitura estética da cena do crime como um ritual satanico
baseado em jogos de RPG com a cobertura de um assassinato ocorrido quatro anos depois
em Guarapari, pois acusacdes aos jogos de RPG sdo reeditadas, porém sem menc¢do a um
ritual e com mais énfase no desequilibrio psicolégico dos acusados. Por fim, examino o
modo como as noticias produzidas no contexto do julgamento do “caso Aline”, calcadas
no esteredtipo cristalizado do RPG promovem um contagio mimético violento e
apresentam algumas fissuras para uma maior multivocalidade, no momento em que tanto
os envolvidos no caso quanto os jogadores de RPG sdo conhecidos e ouvidos.

No Capitulo 3, Escalonamento do conflito do “caso Aline” — 0s sentidos do RPG
em disputa, acompanho os conflitos promovidos pelo drama social do “caso Aline”.
Exploro narrativas produzidas em arenas por mim denominadas magico-religiosas e
juridico-politicas, para examinar o processo de demonizacdo do crime, a partir de sua
associagdo com os jogos de RPG e seus perigos imanentes, e com a consolidacdo da
leitura do assassinato de Aline como um sacrificio e uma crucificacdo. Por fim, discuto a
auséncia de uma narrativa alternativa do crime que permitisse uma repercussao mais
critica e menos produtora de violéncias.

O Capitulo 4, O Vazio da Sentencga e os Sentidos da Absolvi¢ao, tem um cunho
mais politico. Do incobmodo com a producao de dicotomias entre o real e o imaginario,
que trago desde as reflexdes desenvolvidas na iniciacdo cientifica e apresentadas nesta
Introducdo, dirijo-me a outra dicotomia, igualmente perversa e endossada por quase todos
os discursos acerca do “caso Aline”. Trata-se da divisdo nos e outros que constitui
“criminosos” dos quais € preciso que os ndo criminosos se diferenciem e os quais €
preciso punir, uma divisdo que favorece obscuridades epistemoldgicas e promove a
cultura do terror (Taussig, 1987).

Na Concluséo, faco um balango da possibilidade desta dissertacdo encontrar uma

forma de narrar que faga justi¢a ao “caso Aline”.
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Capitulo 1: Montagem e Julgamento do “caso Aline”

Backgrounds

Pelas ladeiras de Ouro Preto
Em meu proprio esforco narrativo, comego me utilizando de um artificio

denominado por George Marcus de mise-en-scene malinowskiana, a partir de uma
imagem de primeiro contato e de alteridade mental estimulada. H4, na representacao da
cidade, um qué do velho naturalismo empiricista criticado pela antropologia pos-
moderna. Afinal, segundo Marcus, “antropdlogos sempre imaginaram a pesquisa de
campo, uns dos outros e ao ensina-la aos iniciandos, ndo apenas como histdrias, contos
do campo, mas como imagens e roteiros, mesmo em momentos mais analiticos” (Marcus,
2004, p. 147). No entanto, a recriacdo de cenas cotidianas, caracteristica da antropologia
mais classica, bem como os dispositivos como a primeira pessoa do plural, que
convida/presentifica virtuais leitores e leitoras a cena que eu descrevo e a reflexdo
proposta, buscam fugir ao naturalismo ao tornar os elementos descritos significantes, ndo
apenas enfeites a compor um ambiente (Marcus, 2004, p. 149). Desse modo, o fluxo
descritivo e narrativo é constantemente interrompido por uma voz analitica, que evoca
autores do canone académico (nem todos eles antropo6logos), e imprime o sentido da
leitura que quero construir com meus leitores. O cotidiano aqui é explicitamente
ficcional, posto que fabricado em uma descricdo etnogréafica, mas ndo quer dizer que seja
falso. Seu proposito é friccionar-se com 0s eventos extraordindrios que se seguem: a
morte de Aline Silveira Soares, em 2001; e o julgamento de quatro réus por esta morte
tornada o “crime do RPG” em 2009.

Estamos em 2009. O acesso mais comum para os visitantes de Ouro Preto é pela
BR 356, chamada Rodovia dos Inconfidentes. Aproximando-se da cidade, avistam-se
placas sinalizando pousadas, hotéis e guias turisticos habilitados a orientar em maultiplas
linguas o olhar dos turistas pelo cenario barroco. Placas e guias informam que a cidade é
tombada desde 1980 pela UNESCO como Patriménio Histérico da Humanidade. Ouro

Preto é uma cidade diariamente narrada e traduzida como modo de vida.
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Em uma manh&@ qualquer de outono ou inverno, percorre-se a cidade mais
depressa que a luz do sol, que escorre escassa e vagarosamente morro abaixo em Ouro
Preto e gasta boa parte da manha para alcancar as casas e ruas mais estreitas. A primeira
vista a cidade € do alto dos morros, um mar anguloso de telhados dos prédios antigos e
torres das muitas igrejas, imagens que compdem para 0s turistas as primeiras fotografias
da cidade. Ao mesmo tempo, Ouro Preto surge sob 0s pés como uma cidade ingreme, de
paralelepipedos gastos e traicoeiros e ladeiras extenuantes. Um longo caminho ladeira
abaixo conduz da rodoviaria ao Forum, passando pela Praca Tiradentes e a Rua Direita.
Antes porém encontra-se o largo da Igreja Nossa Senhora das Mercés e Misericordia - ou
Mercés de Cima - e seu pequeno cemitério, ponto em que alguns turistas param para
recuperar o félego e para bater fotos panoramicas da cidade.

Os visitantes em sua maioria ndo sabem que € este 0 pequeno cemitério no qual se
desenrolou o crime mais famoso da historia recente de Ouro Preto, em 2001. O olhar
informado, porém, reconhece que o muro que esconde o cemitério ndo faz parte do
cenario original, parece uma pequena anomalia em uma histéria maior e mais antiga. A
inscri¢ao do “caso Aline” no cenario da cidade ¢ timida: o muro que esconde o cemitério,
a igreja Mercés de Cima de portas cerradas desde o protesto realizado pelo padre Simdes,
quando o crime completou um ano sem solucdo. A Igreja so reabre em ocasides especiais,
como durante as procissdes da Semana Santa que convertem as ruas de Ouro Preto na Via
Sacra de Jerusalém, em um andor por caminhos de paralelepipedo, unindo fiéis (locais e

visitantes), velas, preces e imagens de santos.
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Figura 3 - Igreja Mercés de Cima e o muro do cemitério em um dia chuvoso de abril

A Praca Tiradentes surge como um pequeno platd irradiando ruas em aclive e
declive. Em um dos extremos da praca esta 0 Museu da Independéncia, antiga cadeia da
cidade nos tempos do Brasil Col6nia, que reconta por meio de objetos antigos, obras de
arte e terminais eletronicos interativos a historia da cidade: de Vila Rica a Ouro Preto, da
colénia mineradora de intensa atividade politica a pélo econémico e turistico no
Quadrilatero Ferrifero. A Inconfidéncia ganha destaqgue com os tdmulos dos
inconfidentes repatriados durante o Estado Novo e objetos que remetem a Tiradentes. As
imagens sacras do barroco tematizam a luta do bem e do mal, presente em todas as almas
da humanidade, até o dia do Juizo Final. Estas imagens de justica, execu¢cdo emblematica,
processo, degredo, emergem com forca no recontar mitico do passado promovido pelo
turismo e pelo investimento de diversas instituicdes na conservacdo e producdo de

saberes em histdria, patriménio e arte sacra.
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Da praga que abriga 0 museu, pode-se descer a rua Direita, sistema nervoso
central da cidade, de onde partem impulsos para os circuitos e trajetos de Ouro Preto. Na
rua Direita é possivel ver as vitrines e placas das lojas, adaptadas a fachada preservada
dos casarGes, com todo tipo de comércio. Joalherias exibem semi-joias para turistas,
sortidas de Brazilian stones. Cafeterias convidam com o aroma quentinho e adocicado de
um cappuccino e pédes de queijo fumegantes. Lojas de calgcados, coerentemente, nédo
ofertam muitos sapatos de salto fino, impensaveis para o calcamento local.

Além das lojas, placas indicam o nome de algumas das tradicionais Republicas
Federais, edificios que sdo patriménio da Universidade Federal de Ouro Preto e se
destinam a moradia de estudantes oriundos de todo o pais. “Nau sem Rumo”,
“Maternidade”, “Xeque Mate”, “Ninho de Amor” s3o alguns dos nomes dessas
republicas, que sdo divididas estritamente por género de moradores ou moradoras. Toda
Republica tem uma parede que exibe o retrato de formatura de cada um de seus ex-
moradores e ex-moradoras, alguns formados hd décadas. Este mural da fama indica
também a longevidade das Republicas. Contrastando com tal distin¢cdo, 0s novos
moradores circulam pela cidade com placas, assentos de privada pendurados no pescogo
e outros acessorios inusitados, uma das muitas provas em sua “batalha” de varios meses
para se tornarem moradores definitivos. E possivel superficialmente identificar um rito de
passagem, como exaustivamente descrito pela antropologia (van Gennep, 1909; Turner,
1973), que rebaixa o status da pessoa antes de al¢a-la a um status superior. Diz-se,
todavia, que ¢ menos penosa a “batalha” das Republicas Particulares, casas alugadas por
estudantes que ndo conseguem ou ndo querem morar nas Republicas Federais. A
rotatividade e o cotidiano disruptivo e boémio desses jovens - uma sequéncia
interminavel de estudos, festas, trotes, eventos e éxodos em periodo de greve ou férias -
contrasta com o sentido sélido e permanente da cidade historica, repleta de igrejas
erigidas ha trés séculos. Estudantes e moradores habitam cidades algo diferentes em Ouro
Preto, em seus encontros e evitagoes.

As impressdes de Ouro Preto - provocadas principalmente por sua atividade
turistica, pela arquitetura conservada como Patrimdnio da Humanidade e pelas
“atividades culturais” do calendario da cidade - geram uma sobreposicdo de

temporalidades diante da experiéncia sensivel e na infraestrutura urbana. Construcdes de
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diferentes séculos sdo adaptadas para receberem eletricidade, internet sem fio e outros
elementos de uma infraestrutura urbana do comeco do século XXI. O Férum de Ouro
Preto também exibe estas caracteristicas, que produzem efeitos sobre 0 modo como a

justica é vivida e produzida na cidade.

O Forum de Ouro Preto
Conhecer Ouro Preto é reconhecer contrastes com um cendrio que € mais familiar

ao meu olhar, Sdo Paulo. Em ambas as cidades, é possivel circular, inclinando a atencao
para 0s equipamentos urbanos destinados ao poder judiciario. A antropéloga Ana Lucia
Pastore Schritzmeyer explora etnograficamente a topografia sociocultural dos tribunais
do jari da cidade de Séo Paulo (Schritzmeyer, 2002, p. 180 SS), locais que sdo como
teatros nos quais o poder se mostra e se afirma. Segundo a autora, “a forma como oS
espacos do Forum estdo estruturados ganha significados, o que por sua vez, s6 ocorre
porque neles sdo projetadas lembrangas, valores e expectativas” (id, ibid, p. 182).
Schritzmeyer contrasta o (entdo novo) Férum da Barra Funda, de inspiracdo arquiteténica
modernista; com os antigos foruns paulistanos, que pareciam despojadas reparticGes
publicas. Ha nesses lugares toda uma linguagem corporal que distingue operadores do
direito de réus e seus familiares, por meio dos diferentes disciplinamentos de seus gestos
e vestimentas, corporalidades e héabitos. Os prédios também comunicam o controle, a
vigilancia, e o poder que atravessa, instala-se e se exerce sobre 0s corpos. A propria
centralidade da localizacdo dos tribunais paulistanos, que exige deslocamentos custosos
para a populacdo da periferia, provoca e reforca a impressdo da “distdncia” entre estes
moradores periféricos e a Justica.

Em Ouro Preto, o Forum estd no centro historico, também longe de uma periferia
que a cidade tenta ocultar por entre seus morros, e que perturba o cenario barroco com a
exibicdo de caréncias de infraestrutura muito contemporaneas. Na esquina da rua Direita
com a Rua Padre José Marcos Pena se situa o Forum Bernardo Pereira de Vasconcelos. O
prédio é uma construcdo de dois andares, de paredes largas e grandes portas-janelas com
varanda no andar superior. A ladeira da Rua Direita torna possivel olhar o interior do

Forum, através das janelas, conforme se desce em direcdo a rua. Virando a esquina do
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Forum a rua se alarga formando a praca Reinaldo Alves de Brito e, no alto de uma

pequena escadaria, esta o prédio da Promotoria, pintado de cor de rosa.

Figura 4 - Fachada do Férum de Ouro Preto, em uma manha de maio
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O dia a dia no Forum de Ouro Preto comeca cedo. No inicio do expediente,
abrem-se alguns de seus janeldes e varandas do piso superior. Um (nico casardo de
esquina concentra as varas civel, criminal, da infancia e juventude e eleitoral, espalhadas
pelas salas de seus dois andares. Apesar de a arquitetura antiga ter sido preservada, o
interior do Forum ¢é semelhante ao de um escritorio publico, com reparticdes, balcdes de
atendimento, murais de aviso e funcionarios circulando com pastas. As paredes sdo
brancas e os corrimdos, parapeitos, batentes e balalstres pintados em tons escuros de
vermelho e azul. Ao longo do dia, funcionarios, operadores do direito, litigantes,
testemunhas, réus e detentos da cadeia publica de Ouro Preto transitam por suas salas e
corredores, nos diferentes entrecruzamentos de suas vidas com o poder judicial. Nos
termos do socidlogo americano Erving Goffman (1959, p. 29-36), estes ambientes (salas,
corredores e reparticdes), mobilias e decoragdes compdem o cendrio e 0s suportes de
palco para a representacdo cotidiana dos operadores do direito ouropretanos. Sao
equipamentos expressivos que se unem a sua fachada pessoal (atitudes, padrbes de
linguagem, expressdes faciais, gestos corporais e maneiras) para que desempenhem seus
papéis. Quanto mais coerentes forem ambiente, aparéncia e maneiras, mais a fachada de
uma representacdo é bem sucedida em definir uma situacdo. Nesse caso, defini-la como a
imagem classica do local de exercicio do poder legal burocratico weberiano.

O plenéario do Juri, por contraste, € 0 cenario do exercicio e da expressao
performatica de poderes calcados no que Schritzmeyer analisa como “teatrocracia”
(Schritzmeyer, 2002), com um requintado mise-en-scene de realizacdo da justica. Trata-
se de um cenéario e de um equipamento de sinais Unicos e especificos, mais cerimoniais
(Goffman, 1959, p. 36). Para chegar ao saldo do Juri, sobe-se o lance de escadas logo na
entrada, que conduz a um pequeno espago entre 0 mezanino superior circundando o
jardim interno, a sala do plenario e a sala de audiéncias. Ha dois acessos ao saldo do Juri,
separados por um dos corredores do mezanino. Uma das entradas, semi-isolada por um
banco colocado no corredor, destina-se aos funcionarios do FOrum e participantes do
julgamento, e a outra a assisténcia. Os funcionarios do FGrum e os outros operadores do
direito circulam pela entrada mais afastada da escada, do outro lado do mezanino. Esta

entrada é tambeém utilizada pelas testemunhas, pelos réus e pelos jurados durante os

33



julgamentos, mas suas entradas e saidas s@o estritamente controladas. Ao contrario das
salas de plenario do Férum da Barra Funda em S&o Paulo, no Férum de Ouro Preto ndo
h& uma sala secreta anexa ao saldo do Jdri, e sim outra sala no mesmo andar na qual é
realizada a votacdo dos quesitos da sentenca. Em dias em que ndo ha julgamento, o saldo
do Jari permanece vazio, de pouco uso.

Schritzmeyer comenta que “a disposic¢ao e o tipo de mobilia, bem como as cores
de pisos e paredes e a posi¢ao de divisorias e portas também contribuem para o “clima”
do julgamento” (Schritzmeyer, 2002, p. 92). Decerto que, dada a performance especifica
que ali é desempenhada, os palcos de plenarios do Jdri ndo sdo como palcos tradicionais -
espacos Vvazios, liminares e abertos a todo tipo de possibilidades conforme forem
preenchidos cenicamente para indicar lugares e tempos especificos (cf. Schechner, 2002,
p. 58). Embora os casos ali julgados sejam sempre diferentes, a cenografia do Jari é uma
das marcas das permanéncias formais do julgamento, que reforcam a crenca na isonomia
da justica.

No Forum de Ouro Preto, a cenografia do Jari em nada lembra os mdveis
ascéticos e padronizados em férmica do Férum da Barra Funda em Sdo Paulo, que
poderiam ser encontrados em qualquer escritorio. Em sua etnografia, Schritzmeyer afirma
gue a maioria dos plenarios paulistanos é materialmente desprovida de pompa, e mais do
que o material de que sdo feitos, é a disposicdo dos moveis que cria um espaco incomum
e solene, acionado pela presenga do juiz enquanto mestre de cerimonia (Schritzmeyer,
2002, p. 93). Em contraste com a funcionalidade contemporanea dos foruns paulistanos,
h& um tom antigo e ancestral no Férum de Ouro Preto, como se o poder ali exercido fosse
também parte de um legado.

O saldo do Jari em Ouro Preto tem um pé direito alto e é mobiliado por méveis
pesados de madeira, que parecem estar ali hd muitas décadas. No alto das paredes, ao
redor do saldo, estdo retratos solenes de homens togados, com placas que os identificam
como notaveis do Poder Judiciario de Ouro Preto. Do lado esquerdo do saldo, proximas
as varandas que dao para a esquina, ficam as cadeiras e mesas dos advogados de defesa.
De frente para a assisténcia, as mesas da juiza, da representante do Ministério Publico e
do escrivao formam um Unico conjunto fixo de madeira em formato de podio. Atras da

juiza, pregado bem acima de sua cadeira, estd um grande crucifixo. Jesus crucificado no
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plenario evoca, entre outros sentidos, a memaoria mitica de uma execucao injusta e de um
sacrificio redentor (Giumbelli, 2011, p. 91).

No espago central diante da juiza e de costas para a assisténcia, uma cadeira fica
reservada para a oitiva das testemunhas e dos réus. Contudo, além dela, h&d no mobiliario
tradicional da sala outra cadeira para tomar depoimentos, situada proxima ao lugar do
Ministério Puablico, também elevada e cercada por uma grade baixa de madeira,
semelhante a divisoria no centro do saldo. Esta cadeira cercada ¢ um “banco dos réus”
provocativo, em seu efeito de exibir e criar uma espécie de quarentena moral do réu
(Schechner, 2002, p. 177).

Do lado direito, préximas a porta de acesso dos operadores do direito ao plenario,
ha duas fileiras de grandes cadeiras para o0s jurados, uma um pouco mais elevada, com
quatro cadeiras, e outra com trés cadeiras. Antes do sorteio dos sete jurados para a
composicao do Conselho de Sentenca, todos os jurados convocados sdo também parte da
plateia e aqueles que ndo sdo sorteados podem nela permanecer. Quando deixam a
assisténcia para assumir seu lugar no plenario, passam a ocupar um “camarote incrustado
no palco” (Schrizmeyer, 2002, p. 148), constituindo uma plateia privilegiada que tem um
espaco especifico de enunciacao - nos bastidores, na sala secreta onde realizam a votagédo

dos quesitos e definem o veredicto.
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Figura 5 - Bancos do Conselho de Sentenga em Ouro Preto

No espaco destinado a assisténcia, ha duas fileiras formadas por cadeiras de couro
e madeira, separadas por um corredor central, e algumas das cadeiras do lado esquerdo
sdo reservadas para 0s jurados antes do sorteio, liberadas em seguida para o restante da
assisténcia. A divisoria entre a assisténcia e o espaco do julgamento é de madeira
entalhada como os outros moéveis. Esta divisoria busca assinalar a “quarta parede” entre
os atores centrais do julgamento, e a plateia, audiéncia de uma cerimdnia publica de
realizacdo da justica estatal. Delimita o circulo magico interno, o espaco de enunciacédo
eficaz para o rito do Jari, no qual as diferentes narrativas de um caso se encontram e
ganham vida. Uma quarta parede que é porosa, permeavel, e oferece varias possibilidades
de transicdo e de insercdo de elementos imprevistos. Especialmente ao ser realizado o

julgamento de um caso de grande repercussao, como o “caso Aline”.
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A Festa do Doze e a morte de Aline
De 2009, voltemo-nos a 2001, em Ouro Preto. Descrevo aqui 0 crime me

baseando livremente nos autos do processo, em noticias, em conversas informais que tive
com Maicon e sua mae, e nos depoimentos realizados durante o julgamento. Busco
introduzir o leitor ao “caso Aline”, e ndo afirmar uma narrativa mais verdadeira. Pois
pensar o julgamento do “caso Aline” como um encontro de narrativas € justamente
valorizar a polifonia de formas de perceber, elaborar e exprimir o caso, diante da forca de
um discurso institucional homogeneizante.

Em todo o Brasil, anualmente o dia 12 de outubro é feriado, dia de Nossa Senhora
Aparecida, santa padroeira. E também Dia das Criangas, como 0s insistentes andincios
publicitarios ndo nos deixam esquecer. Para muitas universidades, a semana de 12 de
outubro ¢ uma semana de recesso, “semana do saco cheio”, pois dia 15 de outubro ¢ dia
dos professores e ponto facultativo em muitos lugares. No segundo semestre de 2001,
porém, a semana de 12 de outubro ocorreu em meio a uma interrup¢do de aulas ja
prolongada na Universidade Federal de Ouro Preto - UFOP. O calendario da UFOP fora
perturbado por uma longa greve, que ensejou paralisacdo de aulas, mobilizacBes do
movimento estudantil e outras atividades ndo costumeiras. Muitos estudantes haviam
deixado a cidade e retornado para seus locais de origem. Outros permaneceram, por
estarem trabalhando ou por algum engajamento nas questdes de greve. Havia também um
evento que atraia estudantes e visitantes para a cidade na semana do dia 12 de outubro, a
tradicional Festa do Doze.

Tradicionalmente uma festa para que os antigos alunos conhecessem o0s calouros,
a Festa do Doze é anualmente organizada pelas Republicas, que promovem alguns dias
de muita comemoracdo nas ruas ou em seu interior. A Festa do Doze é o apice do
calendario de festas estudantis anuais, mobilizando a grande maioria dos estudantes da
cidade. O espac¢o outrora destinado a senzala dos antigos casarfes &, em muitos casos,
adaptado para se tornar uma boate, com luzes estroboscopicas e pista de danga. Festas ao
longo do ano sdo uma forma importante de arrecadagdo de recursos para as Republicas,
que costumam também hospedar ao longo do ano visitantes e turistas por precos
inferiores aos das pensdes e hotéis, uma atividade que frequentemente provoca atritos

com a administragao da UFOP.

37



Aline Silveira Soares chegou a Ouro Preto em 11 de outubro de 2001,
acompanhada da prima Camila e uma amiga menor de idade®, viajando de carona desde o
Espirito Santo. Com alguns contatos na cidade e pouco dinheiro, as trés jovens queriam
curtir a festa. Aline fora a Ouro Preto alguns meses antes, durante o Festival de Inverno.
As trés jovens hospedaram-se em uma Republica Particular chamada Sonata, no bairro da
Agua Limpa, onde moravam na época Edson, Cassiano e Maicon (alunos dos cursos de
Direcdo Teatral e Licenciatura em Musica), alem de outros estudantes que ndo haviam
permanecido em Ouro Preto para o Doze. Em Ouro Preto, as trés jovens circularam pela
cidade e frequentaram algumas das festas em uma Republica Federal chamada
Necrotério, localizada na rua do Pilar. Na noite posterior ao dia de Nossa Senhora
Aparecida, dia 13 de outubro, Aline desapareceu. Seu corpo foi encontrado por um
coveiro as nove horas da manha daquele domingo, dia 14, e jazia ao lado de um timulo
no pequeno cemitério da Igreja Mercés de Cima, situada no caminho entre as Republicas

Necrotério e Sonata.

Cenas da morte de Aline Silveira Soares
Ao ser pela primeira vez vislumbrada, a cena do corpo de Aline no cemitério se

colocou nos intersticios entre o presente aparentemente estatico de um crime consumado
e o passado ativo de sua execucdo. Em sua discussdo sobre a “formacao da prova no jogo
processual penal”, Natalie Pletsch (2007, p. 20 e ss) afirma que frequentemente a
atividade processual é descrita como a busca no presente de um fato ocorrido no passado.
Nessa perspectiva, esse passado poderia ser revelado de modo imutavel, acabado e
verdadeiro ao seguir-se um método racional cientifico e descobrir o local onde se
encontram as lembrancas a serem apreendidas. A cena do crime seria composta como um
quadro a ser lido, em que diferentes elementos séo destacados e ganham relevéncia para a
composicdo de narrativas. Contudo, o ato de buscar uma adequacgdo simétrica da
realidade passada do fato-crime nos autos produzidos no presente da investigacao oblitera
a atuacdo do tempo e da memoria. Evocando Garapon, Pletsch salienta que o que o

processo penal faz é presentificar, deslocar o passado para o presente por meio do ritual

® A menoridade legal fez com que o nome e a imagem da moca fossem obrigatoriamente preservados pela
imprensa. Motivo pelo qual também ndo a cito pelo nome.
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do processo. Nesse sentido, Pletsch afirma que o passado ndo é um quadro, mas um
protagonista que fornece elementos para a reescrita da cena, em que lembrar € um ato de
movimento - movimento do crime enquanto passado/presente - e um processo de criagéo.

A relacdo entre passado e presente envolve ainda outros aspectos do que o dos
eventos que se busca traduzir processualmente para o modo juridico de imaginar a
realidade (Geertz, 1983, p. 173). O presente do crime oferece vias de entrada para um
passado que precisa ser entendido e tornar o presente inteligivel, em um movimento
hermenéutico. Mas a leitura da cena do crime ndo € apenas conduzida pelo intuito de
recompor o passado que produziu o presente dessa cena, encontrando vestigios presentes
de um evento anterior, ja ausente, nao reproduzivel. O proprio ato de ver evoca toda uma
semiotica prévia, em que elementos passados sd80 ao mesmo tempo encontrados e
recordados (Ricoeur, 2000, p. 24). Ver é sobretudo uma experiéncia.

Vale lembrar a abordagem de Turner que deslinda a concepc¢édo de experiéncia de
W. Dilthey, esquematizada em cinco momentos (Turner, 1982, p. 13-15). De inicio, um
nacleo perceptivo é invocado, com intensidade diferente do cotidiano. Trata-se do
encontro do corpo pelo coveiro Amantino, uma viséo insolita em seu local de trabalho,
cujo cotidiano consiste na realizacao de ritos finebres nos quais 0s corpos séo ali trazidos
para serem sepultados e permanecerem em um local de memaria. O corpo de Aline ndo
chegara nem fora disposto ali seguindo o roteiro tradicional dos ritos no cemitério.
Durante a experiéncia, a intensidade perceptual invoca imagens do passado com uma
clareza néo usual.

Em seguida, emocGes inerentes a esses eventos sdo revividas. Assim, o coveiro
Amantino declarou no julgamento que pensou ver Jesus Cristo, ali atirado de forma téo
impiedosa. Véndalos poderiam ter invadido a igreja durante a noite, roubado uma das
imagens sacras e a arremessado ali, afinal no dia anterior um tamulo fora quebrado e
revirado no mesmo cemitério. Auséncia do rito funebre, presenca de sinais de
profanacdo. Apenas ao se aproximar, 0 coveiro notou que ndo estava diante de uma
imagem do Filho de Deus, mas do corpo de uma garota. No processar de sua experiéncia,
um significado é produzido através das interconexdes entre 0 presente e 0 passado em
uma “relagdo musical”, na qual o corpo da garota de bracos abertos se torna a cena de

uma crucificagdo. Ao Estado de Minas de 26 de outubro de 2001, Amantino declarou que
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ndo teve forca para observar os detalhes, mas “a cena dos bracos abertos ¢ dos pés
unidos, como se tivesse sido crucificada, jamais saira da minha mente”.

Por fim, a experiéncia é completada atraves da sua expressao em ideias ou atos. O
coveiro acionou entdo a policia, que chamou os peritos para examinar o corpo € a cena do
crime. A noticia se espalhou pela cidade e alcangou as companheiras de Aline, que foram
reconhecé-la acompanhadas de um dos estudantes que as haviam hospedado em sua
Republica.

A primeira narrativa registrada oficialmente, contudo, ¢ a do policial militar
acionado por Amantino. No Boletim de Ocorréncia, preenchido a méo (provavelmente na
delegacia) e aqui transcrito, Amantino é registrado como testemunha, mas sua leitura da
cena do crime como uma crucificacdo ndo esti presente. O tom que predomina no
“historico da ocorréncia” do BO ¢é o de um inventario de elementos da cena do crime, € 0
unico decurso temporal é o da averiguacdo do préprio policial e dos peritos, encontrando
estes elementos. Desse modo, o encontro do corpo de Aline é assim narrado pelo policial

que atendeu a ocorréncia:

Historico da ocorréncia

Senhor delegado de Policia Judiciaria de Ouro Preto/MG; solicitados
pelo Sr. Amantino Gongalves Mendes, qualificado no campo 01 de fl 01/02
deste BO, comparecemos ao cemitério da igreja Nossa Senhora das Mercés e
Misericordia, onde o solicitado que é um dos responsaveis pelo cemitério
reconheceu o cadaver de uma mulher branca, cabelos negros cortados na
altura do ombro, aproximadamente 1,60 cm (um metro e sessenta centimetros)
de altura; com tragos fisiondmicos aparentemente oriental, completamente
nua, estendida no chdo em decubito dorsal’, com um corte prolongado na
garganta e posteriormente constatado 06 perfuragdes (aparentemente faca) nas
costas, uma do lado esquerdo do peito, precisamente debaixo do brago, um
corte no braco esquerdo e outro no rosto, além de varios hematomas e
escoriacdes pelo corpo. Ap6s averiguacdo encontramos rastros de sangue que
ligava a tltima até os fundos do cemitério, local este onde possuia uma “poga”
de sangue além de vérias bijuterias espalhadas e que supostamente pertencia a
vitima, sdo elas: 15 (quinze) braceletes prateados, um bracelete de metal com
desenhos de estrelas, luas, etc.; 03 (trés) corddes de metal prateados; 02 (dois)
aneis de prata. Foi encontrada também em um matagal do lado do cemitério
uma calga feminina de cor preta, um pé de ténis de cor rocho no. 35, marca
“All Star”, uma blusa feminina marrom e preta e uma “calcinha” de cor rocha,
rasgada. Pelo exposto contactamos com a pericia técnica, onde compareceu 0
perito, Célio que tomou as providéncias de praxe, este encontrou o local
totalmente isolado e preservado pela PH. Proximo ao corpo foi encontrado
também uma ponta de faca, aparentemente instrumento do crime. Adiantamos
que a vitima aparenta ter idade entre 18 e 20 anos e esta ndo foi identificada,
sendo apos liberada pelo perito, conduzida até o IML (Instituto Médico Legal)

" De barriga para cima.
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em Belo Horizonte/MG. Todo o material relatado neste BO foi apreendido
pelo perito Célio.

YouQ[Iif) | o]

Julgamento dos acusados no Caso Aline é adiado em Ouro Preto

trinolex 1730 videos )  Inscrever-se
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Figura 6 - Frame de video da pericia no local do crime, exibido em quase todas as reportagens da Rede Globo sobre
o caso Aline, enquanto a narragao descrevia a crucificagao.

No dia seguinte ao Boletim de Ocorréncia, uma Portaria (Codigo de Processo
Penal, Art. 26) instaurou um Inquérito Policial, com Aline ja identificada. A Portaria ja
menciona Edson, Camila e a moga menor de idade que as acompanhou a Ouro Preto, bem
como outras testemunhas que perdem relevancia ao longo das investigacdes.

A partir do Inquérito Policial é possivel ter algum acesso aos eventos dos
primeiros dias do “caso Aline”, no ambito de Ouro Preto e das primeiras investigacoes.
Em sua folha de rosto, os campos foram preenchidos: data, “no ano do Nascimento de
Nosso Senhor Jesus Cristo de mil-revecentes dois mil e um (2001), aos quinze (15) dias
do més de outubro”, incidéncia penal: Art. 121 do Cdodigo Penal Brasileiro, e outros.

Inscreveu-se assim a morte de Aline no calendario cristdo, ao mesmo tempo em que a
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reconheceu como digna da atencdo do Poder Judiciario. Cabe ao Inquérito Policial (a
Policia Civil) a apuracdo de materialidade delituosa e autoria, de modo relativamente
independente ao Ministério Pablico. O inquérito possui um carater inquisitorial, em que
ndo é exigido o contraditorio. Edson, um dos suspeitos, buscou contudo produzir uma
“antecipagdo de prova”, pedindo as duas mocas que estiveram com ele na noite do crime
que atestassem seu alibi. Instaurado o inquérito, uma série de diligéncias foi realizada no
intuito de reunir documentos testemunhais e técnicos.

O laudo pericial, assinado por dois peritos no dia 16 de outubro de 2001, dia
seguinte a abertura do Inquérito, descreve os resultados dos exames no cemitério,
realizados por ocasido do encontro do corpo e dos exames realizados pelo IML, em Belo
Horizonte. Além do maior grau de detalhamento em relacdo a descri¢do da cena do crime
no Boletim de Ocorréncia, o laudo também se diferencia por elaborar uma narrativa da
dindmica do crime, sequenciando acles e eventos. Evidencia um componente elementar
das narrativas que é uma estrutura de tempo consignada (Bruner, 1996), ou seja, ha uma
temporalidade instituida pela narrativa, que segmenta o tempo em eventos cruciais e
humanamente relevantes. A narrativa estabelece, portanto, uma sequéncia que preserva o
significado de suas oracdes e fornece um modelo temporal para sua compreensdo. Esta
estrutura do tempo é muitas vezes lacunar, como forma de estabelecer um relacionamento
colaborativo entre autor, leitor e texto para gerar compreensdo do caso.

O laudo é um documento longo, de 51 péginas, dividido em: historico;
convencdes e esclarecimentos iniciais do local; do cadaver; do exame perinecroscopico;
dos vestigios de interesse criminalistico; da dindmica do evento/comentarios técnicos; das
informacfes complementares; conclusdo. Ha também uma lista dos materiais
apreendidos; anexos graficos de desenhos encontrados nas paredes do cemitério; croquis
do cemitério e da rota de fuga de Aline durante o ataque; bem como fotos da igreja, do
cemitério e do corpo de Aline.

No laudo, os peritos descreveram o cadaver “jazendo em decubito dorsal, com os
membros superiores estendidos em cruz e os membros inferiores arqueados e sobrepostos
na regido inferior”, utilizando mais termos técnicos - cUtis leucoderma, biotipo
normolineo, cabelos lissotricos — do que no Boletim de Ocorréncia, dado seu carater de

descricdo técnico-cientifica. Apenas ao final da descricdo do cadaver, a vitima €
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identificada como Aline Silveira Soares. Seu nome completo reaparece na conclusao e
seu primeiro nome nas fotos do corpo anexadas ao laudo. Ao longo do laudo, Aline €
referida como “vitima”, enquanto o assassino ¢ chamado de “agressor”, “autor” e
“algoz”. Termos que colocam Aline sobretudo como paciente e 0 assassino como agente
dos atos.

As dezessete facadas sofridas por Aline sdo descritas e listadas em sua anatomia,
assim como as manchas de sangue e as bijuterias perdidas séo localizadas no croqui do
cemitério. E por estas marcas no corpo e no local que se procede a uma descricdo da
dindmica do crime, nas quais Aline e o local sdo predominantemente superficies que
recebem as agressdes passiveis de serem lidas e decifradas, embora o laudo descreva
também as tentativas de fuga de Aline. O laudo do IML informa que Aline consumira
bebida alcodlica e maconha e mantivera relagdes sexuais no momento em que sofreu o
primeiro golpe, e em mais de uma ocasido no documento €é dito que ndo se sabe se 0 sexo
era consensual ou coagido. Nesse trecho, as explicacdes técnicas de como se define a
posicdo de vitima e agressor a partir das marcas no corpo sao entremeadas por narracées
adjetivadas, como “luta corporal ferrenha”, “impeto deste ato desesperado” e [apds a
sec¢do do pescoco] “ndo foram necessarios mais que alguns instantes para que a vitima
exalasse seu ultimo suspiro, vindo a falecer”. Além de esclarecer que os golpes foram
desferidos por apenas um individuo, canhoto ou ambidestro, os peritos declaram que a
execucdo possui “caracteristicas impares que fogem ao padrdo esperado para consumacao
de evento homicida”, propondo que “o fato tipico aqui observado deva ser analisado,
inclusive, sob o aspecto de acdo ritualistica (inequivocamente o posicionamento do corpo
remete a lembranca da morte por crucificagdo)”. Na se¢do de “vestigios de interesse
criminalistico”, menciona-se a invasdo e profanacdo de timulos que ocorrera um dia
antes, cuja ligacdo com o crime seria verificada pela investigacdo subjetiva, ou seja, no
esforco de determinagdo dos motivos do crime.

A pretensa neutralidade da descricdo mobiliza recursos de intensidade, criando a
percepcao adequada para inferéncias sobre a anormalidade do crime, embora a conclusao
esteja somente reservada a afirmacdo de que ocorreu morte violenta, de natureza

homicida e com emprego de extrema violéncia, de modo cruel e insidioso. O roteiro
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canénico implicito (Bruner, 1996) das mortes violentas de jovens é rompido pela quebra
de expectativas.

No dia seguinte, como veremos no capitulo 2, ja se divulgava a morte de Aline
como um ritual motivado por jogos de RPG. A ruptura com o roteiro cativa o publico ao
tornar o corriqueiro novamente estranho e chama a atencdo para aspectos que haviam
passado despercebidos nos canones tradicionais. A quebra de expectativas do canone
narrativo pode, ao mesmo tempo, consolidar-se como um novo canone. Conforme o
inquérito prosseguiu, as narrativas do “caso Aline” realizaram a atualizacdo de um
canone que relaciona mortes insolitas a acusacdes de satanismo, elaboradas a partir de
signos retirados dos jogos de RPG.

Ao final de um Inquérito Policial cabe ao delegado responsavel elaborar um
relatério (CCP, Art. 10, § 1°). Entre os documentos de que disponho, cdpias obtidas a
partir dos documentos que me foram emprestados pelos advogados de defesa, ha um
relatorio assinado pelo delegado Adauto Correa em 15 de janeiro de 2002. O relatério
reproduz a descricdo dos laudos do inquérito, afirma que o horario provavel da morte é
entre 01h00min e 03h30min da manhd do dia 14 de outubro de 2001 e afirma que
“conseguimos definir como ocorreu o crime e que circunstancias o cercaram”. Em
seguida, reconstitui a viagem de Aline, sua estada em Ouro Preto e traca um perfil de
Camila, da companheira menor de idade, de Edson, Cassiano e Maicon para entéo
indicid-los pelo homicidio e pedir sua prisdo preventiva, baseada no “clamor publico
gerado” e na “barbaridade do crime”. A partir do indiciamento, cabe ao Ministério
Publico oferecer dendncia ou ndo, de acordo com seu juizo de tipicidade.

Os autos do “caso Aline” foram devolvidos ao delegado no dia 30 de janeiro de
2002, pois o promotor Edvaldo Costa Pereira solicitou novas diligéncias (CPP, Art. 16),
argumentando que outras possibilidades explicativas para o crime precisavam ser
verificadas e que a tese do RPG precisava ser comprovada. No dia 06 de fevereiro,
Cassiano e Maicon haviam fornecido material genético (fl 736) para ser comparado com
material colhido na cena do crime, um exame que poderia trazer, aos olhos do promotor,
respostas definitivas. Estes exames ndo foram realizados.

E possivel perceber nos autos as idas e vindas entre o Ministério Publico e a

Policia Civil através das desavencas que se formaram entre delegado e promotor de
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justica. H& numerosas paginas de requerimentos, assinados pelo promotor Edvaldo entre
fevereiro de 2002 e dezembro de 2003, dirigidos ao juiz e ao delegado, solicitando mais
zelo nas investigagOes e diligéncias de toda sorte (colheita de depoimentos, exames,
reorganizacdo dos autos). Em requerimento dirigido ao juiz no dia 04 de fevereiro de
2002, o promotor Edvaldo afirma que conclui pela inexisténcia de provas ao
oferecimento da dendncia (fl. 486). No dia 07 de fevereiro de 2002, o promotor Edvaldo
escreve ao Secretério do Estado de Seguranca Publica de Minas Gerais uma solicitacéo
para substituicdo do delegado Adauto (fl 452-453), listando uma série de diligéncias que
ndo foram cumpridas pelo delegado, bem como sugerindo que este estaria usando o caso
para se autopromover. Em 17 de junho de 2002, novo requerimento ¢ feito ao juiz, com
mais diligéncias que ndo foram cumpridas e seriam necessérias. Entre outubro de 2001 e
outubro de 2004, as autoridades policiais sdo premidas a novos esforcos de
esclarecimento da autoria, proliferando narrativas do crime. Em 05 de outubro de 2004, o
promotor (agora Eleitoral) Edvaldo solicita que os autos sejam devolvidos uma ultima
vez a delegacia, pois o chefe da Policia Civil se responsabiliza pelo cumprimento das
diligéncias ainda pendentes (fl 995). Em 29 de novembro de 2004, um requerimento da
noticias de que objetos apreendidos durante as investigacdes teriam desaparecido. Este
documento ja é assinado pela nova promotora, que conduziria o caso até o Tribunal do
Juri, Luiza Helena Trdcilo Fonseca.

Nos ultimos dias de 2004, o Ministério Pablico recebe os autos e da inicio a fase
de Instrucdo Criminal. Os elementos dessas diferentes e sucessivas narrativas sdo
sintetizados em um trecho da Denlncia oferecida pelo Ministério Publico, em 20 de
dezembro de 2004. A Denuncia € assinada pela promotora Luiza Helena, em desfavor
dos quatro réus:

[...] pela pratica do hediondo ato delituoso que passa a descrever:

Na madrugada do dia 14 de outubro do ano de 2001, no cemitério da
Igreja de Nossa Senhora das Mercés e Misericordia, situada na Rua Padre
Rolim, neste Municipio e Comarca foi encontrado o corpo da vitima ALINE
SILVEIRA SOARES, completamente despida, postada de bracos abertos e
pés sobrepostos, exatamente em posicdo de crucificacdo, com a cabeca
voltada em direcdo a Praga Tiradentes e 0s pés para os fundos do referido
cemitério, apresentando 17 (dezessete) lesdes efetuadas com instrumento
cortante e perfuro cortante, espalhadas por diversas partes do corpo, conforme

pode ser verificado no laudo de fls. 144/147, sendo a mais extensa com 10 cm
(10 centimetros) de extenséo localizada no pescogo, com secgdo de vasos e da
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traquéia, denominada esgorjamento, que foram a causa eficiente de sua morte.
(FI. 03)

Esta descricdo da cena da morte na denuncia serd adaptada na prondncia
elaborada pela juiza Lucia de Fatima, em 07 de abril de 2006. Embora seja menos
assertiva, e fale em termos de indicios de autoria e de pratica de ritual de magia negra
(suficientes, ndo obstante, para pronunciar os réus e leva-los a julgamento pelo Juri), a
juiza aceita amplamente a tese do Ministério Pablico, completando a passagem dos

suspeitos a réus.

Suspeitos, acusados, réus
O relatorio do delegado, redigido quatro meses ap6s a morte de Aline, deixa

entrever movimentos processuais e a entrada de novos elementos narrativos que nédo
foram meramente “encontrados” na cena do crime. Pletsch nos alerta a perceber o
processo penal ndo como o retorno a um tempo passado, 0 que seria impossivel, mas o
deslocamento do passado para o presente, mobilidade que necessariamente envolve
transformacdes. Nao se pode assim atribuir ao processo uma fixidez que é incompativel
com a atividade processual, pois apenas o0 que ha de fixo no processo penal é a
impossibilidade de retornar ao tempo passado ou de repeti-lo (Pletsch, 2007, p. 22-23).
Tem-se entdo, no processo penal a construcdo de uma narrativa, que
é redigida a partir de vérias lembrancas, em que pesem as contribui¢Bes da
vitima e do réu, a prova testemunhal é de fundamental importancia, ainda que

ndo haja “neutralidade possivel no resgate mnemonico, nem objetividade, por
mais sincera que seja a testemunha” (Pletsch, 2007, p. 25).

Tomar o processo penal como narrativa exige que percebamos nele diferentes
vozes que criam seus espagos de enunciacdo a partir de documentos de diferentes
caracteristicas e propositos. Trata-se de uma grande montagem narrativa a partir de
narrativas menores. Ha a necessidade de uma interpretacdo hermenéutica da narrativa
(Bruner, 1996) que possa estabelecer, diante da multiplicidade de significados de uma
narrativa, um circulo hermenéutico para justificar a correcdo de uma leitura, identificando
os significados, fungdes das partes da historia, as vozes narrativas, as circunstancias e a
intencionalidade na narracdo, mesmo quando ha um esforco implicito ou explicito por

objetividade e imparcialidade a partir de um narrador onisciente.

46



Isto faz lembrar que existe, entre certos antropélogos contemporaneos, uma
grande preocupagcdo em “representar ‘verdades parciais’ e apresentar narrativas
alternativas e multiplas vozes histéricas” que permitem novas possibilidades para a
historia e a memdria (Price, 2004, p. 299 e ss). Richard Price esta entre os que fizeram
experiéncias com a justaposicao de vozes, utilizando diferentes estilos tipogréaficos, jogos
com 0 eixo das vozes e do tempo para apresentar a multivocalidade e evocar 0 mundo
antigo ao inveés de representa-lo. N&o obstante, Price reconhece que entender os registros
do passado se da em termos coloridos pelo presente.

Inicialmente, eu pensara preservar a integralidade de textos sobre o “caso Aline”
inserindo-os em caixas de texto, mas advertida do risco de estar constituindo “apenas”
um arquivo, decidi prosseguir com pequenas citacOes literais e resumos dos documentos,
tendo sempre em vista que “nao ha fato, mas falas sobre o narrado na denuncia, que nao
estdo sedimentadas em relacdo ha um tempo passado, nem revelam a esséncia de um fato
historico que aguarda ser descoberto, ou seja, ser anunciado pelo juiz na sentenga penal”
(Pletsch, 2007, p. 26).

A narrativa do crime presente no relatério do delegado Adauto opera em dois
registros: a descricdo da cena e da dinamica do crime citada ipsis literis a partir do laudo
pericial; e a narrativa dos Gltimos dias de Aline em Ouro Preto, seguida de um perfil dos
cinco que sdo ali indiciados. Estes dois registros, cuja separacdo é bastante marcada no
texto, dirigem-se respectivamente as exigéncias de apuracao da materialidade e da autoria
do crime.

A segunda parte, provavelmente redigida pelo proprio delegado, é baseada nos
depoimentos de testemunhas e dos suspeitos colhidos até 0 momento e também se divide
em dois trechos. O primeiro é inteiramente redigido em um Unico paragrafo que ocupa
pouco mais de uma pagina, enquanto o segundo comenta cada um dos indiciados em um
paragrafo separado. O efeito retérico dessas diferentes formas de redacéo € apresentar no
primeiro momento uma narrativa concisa e aparentemente insuspeita, para depois fazer
com que o leitor questione sua veracidade, ao encontrar elementos que a primeira versdo
negligenciara. Assim, o primeiro trecho marca dias e horarios das atividades de Aline,
Camila e a amiga, afirmando que Aline teria se separado das duas garotas na noite do dia

13, até que Camila tomou conhecimento do assassinato de uma menina no cemitéerio e
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reconheceu a prima no necrotério. O segundo trecho indica “fatos interessantes que dao
0s contornos corretos dos fatos ¢ a elucidagao do barbaro crime” (fl. 373). Multiplicam-se
as vozes enunciativas. O depoimento de um primo de Camila e Aline é citado para
afirmar que Camila dissera que Aline jogava RPG com Cassiano e Edson. Parece ser do
proprio delegado, por sua vez, a afirmacdo de que Cassiano comentou, voltando do
reconhecimento do corpo, que a morte parece ter sido uma aventura de RPG. Terminando
este “perfil” dos indiciados, o delegado conclui que:
Diante do exposto, temos que Aline Silveira Soares, foi vitima de
uma trama diabdlica, realizada por Edson (sobrenome), Maicon (sobrenome),
Cassiano (sobrenome), Camila (sobrenome) e (home da menor de idade), que
tratando da vida como um brinquedo tiraram a vida de Aline Silveira Soares,
pelo mero prazer de realizar um jogo perfeito de “Role Playing Game” (RPG),
motivados pelo jogo “O vampiro e a mascara”, confundindo o imaginario com
a realidade, pois pela confianca que ela tinha em suas amigas se dirigiram ao

cemitério onde foi cobrado a divida de Aline, primeiro com préstimos sexuais
e depois com a propria vida (fl 374).

A narrativa do delegado é muito semelhante a da Dendncia realizada pela
promotora Luiza Helena Trécilo da Fonseca, apresentada em 21 de dezembro de 2004.
Nessa peca processual, a identificacdo e qualificacdo dos acusados vem vém antes da
descricdo da cena do crime. Remetendo-se ao inquérito, a dendncia narra que Aline
chegara com Camila e a menor para a festa do Doze e se hospedara na Republica Sonata,
“que ostentava na parede externa a curiosa inscri¢ao ‘Alugam-se Corpos’” (negrito no
original). Os outros acusados sao descritos como amigos de Camila, “todos contumazes
jogadores de RPG, em todas as suas modalidades, praticantes de rituais em cemitérios,
adeptos de seitas satanicas, bem como usuarios de substancias entorpecentes” (fl 04). A
construcdo dos réus como personagens desviantes prossegue, e a dendncia afirma que
Aline

naquele fatidico dia tornara-se participante passiva, conforme pode ser
observado em prova testemunhal colhida, mormente quando a quarta
denunciada confidenciou a pratica do jogo no dia anterior ao encontro do

cadaver, deixando patente que o segundo denunciado era “O Corvo, Anjo
da Morte” e o primeiro denunciado “O Vampiro”. (negrito no original)

O foco narrativo da dendncia € voltado a estranheza dos depoimentos dos
acusados e de seus comportamentos nos dias imediatamente anteriores e posteriores a

morte de Aline. Uma declaracdo atribuida a Camila € citada para relacionar o RPG
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Vampiro® e seitas macabras; e em seguida é transcrito um trecho da Biblia Satanica que
fora encontrada entre os arquivos do computador de Camila, apreendido ao longo das

investigacOes. Em seguida, a promotora sintetiza a narrativa.

REALIDADE OU FICCAO, SEXO, DROGAS, JOGO OU
SACRIFICIO HUMANO, UMA VIDA FOl BRUTALMENTE
CEIFADA, e o Ministério Publico ndo pode quedar-se inerte diante das
lagrimas de uma mée desesperada e inconsolada, bem como de uma
sociedade que mesmo ap6s trés anos ainda se sente ultrajada, a clamar por
Justica, quando as investigacbes comprovam inquestionavelmente a
presenca de indicios veementes a apontar os quatro denunciados como
autores do horrendo e béarbaro crime ocorrido no dia 14 de outubro de
2001,

Em uma narrativa, acdes implicam estados intencionais. Ac¢des intencionais séo
distintas de acontecimentos fisicos, que tem o seu papel na histéria apenas enquanto
contextos e interessam apenas pelos efeitos que geram. Ainda que o0s estados intencionais
ndo sejam totalmente determinantes nos eventos narrados, a agéncia indica escolha e
responsabilidade. Assim, segundo Jerome Bruner (1996), a narrativa ndo busca causas,
mas motivos que podem ser julgados e avaliados no esquema normativo das coisas.
Tratando-se de um caso de assassinato, um crime que demanda respostas socialmente
reconhecidas, e que para ser caracterizado em um tipo penal exige a determinacdo de
elementos subjetivos de motivacdo, fica claro que a busca de motivos é um dos elementos
mais importantes na composi¢ao das narrativas acerca do “caso Aline”, essencial para o
modo juridico de imaginar a realidade, que correlaciona modos ‘“se entdo” com
consequéncias “como portanto” (Geertz, 1983). Ao caracterizar as a¢des intencionais dos
acusados, a promotora pede sua incursdo nas penas do art. 121, 2°. Incisos | (motivo
torpe), Il (meio insidioso ou cruel) e IV (dissimulacdo ou outro recurso que tornou

impossivel a defesa da vitima) do Cédigo Penal Brasileiro.

Clamor publico
Na breve sequéncia de documentos do primeiro volume do inquérito selecionados

pelos defensores para o Juri, hd algumas intimagdes, mandatos de busca e apreenséo,

® No mesmo dia 20 de dezembro, a promotora envia um oficio informando sobre os acontecimentos ao
Procurador Fernando de Almeida Martins, autor da Ac¢éo Civil Publica de 2001 que buscou proibir o RPG
Vampiro, a Méascara em territério nacional (ver capitulo 3). O procurador federal Martins tornou-se
promotor assistente do caso Aline, em 2005, mas depois se afastou.
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além do pedido do delegado e do promotor de justica para a dilacdo do prazo do inqueérito
policial, que originalmente se expira em 30 dias’. Cada um dos quatro volumes do
inquérito é encerrado quando ultrapassa as 300 péaginas. Entre estes primeiros
documentos, chama a atencdo um oficio protocolado no dia 24 de outubro de 2001 e
assinado por Cassiano e Maicon, bem como por algumas testemunhas. Eles pedem uma
providéncia em relagdo ao caso Aline, “devido a repercussdo inadequada dos
acontecimentos perante a sociedade ouropretana, que tem se mostrado muito intolerante e
desinformada em razdo da forma erronea da qual o fato foi divulgado pelos meios de
comunicacao local e nacional” (fl. 143). A carta informa que a Republica Sonata vinha
sendo alvo de apedrejamento deixando seus moradores apavorados. Concluindo com um
pedido de protecdo policial, Cassiano e Maicon invocam os artigos XI e XlI da
Declaracdo Universal de Direitos Humanos, que afirmam o direito a presuncdo da
inocéncia, bem como a protecdo contra ataques a honra e a reputacao.

E significativo que este oficio tenha sido entregue na delegacia dez dias apds a
morte de Aline, afirmando o direito a presuncdo da inocéncia e pedindo salvaguarda da
honra e reputacdo dos réus. Este oficio sinaliza a emergéncia de pontos de tensdo,
antecipando as representacdes violentas produzidas contra os acusados ao longo do
processo, cujo julgamento pelo Juri ndo foi capaz de encerrar.

Convulsionam-se as cidades de Ouro Preto e Manhumirim (onde reside a familia
de Aline), nas narrativas do Estado de Minas. Em um esforco de purificagdo contra o
sacrilégio, o Padre Simdes celebrou uma missa para cerca de 200 pessoas no dia 30 de
outubro, lan¢ando &gua benta sobre os timulos do cemitério profanado pelo assassinato
de Aline. O Cddigo Canénico é acionado para fechar o cemitério por dois anos. O jornal
noticia no dia 24 de novembro de 2001 que moradores de Manhumirim, professores e
amigos de Aline vao as ruas, uniformizados com camisetas com a foto de Aline, exigir
puni¢do. Em uma noticia de 10 de dezembro de 2001, a “Cidade Historica Pede Socorro”

pois “a criminalidade disparou” em Ouro Preto. Nas falas coletadas entre moradores,

° Na selecdo de documentos do processo de que disponho, gracas ao empréstimo por parte dos defensores
de Edson e Cassiano, é possivel acompanhar algumas das prorrogacfes dos prazos iniciais do inquérito.
Expiraram e foram prorrogados em 17 de novembro de 2001, em 21 de dezembro de 2001, em 14 de
fevereiro de 2002, em 02 de abril de 2002, 17 de outubro de 2002, e assim sucessivamente.
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fala-se do excesso das festas do carnaval e do Doze, do aumento do consumo de drogas,

furtos e assaltos. O “caso Aline” é citado em uma coluna lateral como um caso isolado.

Figura 7 - Protesto em Manhumirim. Foto publicada no Estado de Minas, 24/11/2001, p. 24

No dia 31 de outubro, o Estado de Minas informa, ao lado de uma reportagem
sobre o Caso Aline, que a depredacdo de timulos em Ouro Preto é crescente. No dia 08
de janeiro de 2002, o Estado de Minas estampa na capa uma foto de moradores de Ouro
Preto recolhendo cacos de vidros entre os paralelepipedos das ladeiras da cidade. Entre os
proponentes da agdo para salvaguardar a cidade histérica da “degradacdo e da violéncia”,
estavam o Padre Simdes da Igreja Mercés de Cima e o diretor do Instituto para a Paz,
Preservacgdo e Seguranca de Ouro Preto. Contudo, a manchete da reportagem completa,
na pagina 17 do jornal, trata da prisdo preventiva de Edson e traz declaragdes do delegado
de que o crime foi perpetrado durante um jogo de RPG e que a exumacdo do corpo
podera provar a participacdo de Edson.

N&o se pode considerar, contudo, que as reacdes populares as acusacoes dirigidas
contra Edson, Cassiano, Maicon e Camila tenham sido unanimemente hostis, ou que a
tese de ritual satanico tenha sido aceita sem contestacbes em Ouro Preto. Durante o Juri,
a principal testemunha de defesa — uma professora da UFOP que lecionara para Edson,
Cassiano e Maicon - narrou que ap6s o crime e as acusagOes, formara-se entre a

comunidade académica um sentimento de surpresa e tristeza. Colegas de Edson, Maicon
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e Cassiano haviam organizado um abrago coletivo na praga Tiradentes, exigindo que “os
inocentes fossem inocentados € o culpado aparecesse”. Esta testemunha contou que
quando foi pedida a prisdo preventiva dos réus fez-se uma vigilia na cadeia e a UFOP
designou um advogado para defendé-los, entdo professor (e que ainda era responsavel
pela defesa de Edson e Cassiano durante o julgamento). Nos capitulos 2 e 3, apresento
algumas reac6es dos jogadores de RPG que também se posicionaram em defesa dos réus,
especialmente em ambientes da internet.

Ao conversar com a promotora Luiza Helena, no dia 26 de maio de 2009, ela me
disse que quando assumiu o caso no final de 2004, estava inclinada a acreditar na
inocéncia dos réus, esforcando-se justamente para reorganizar as investigacfes de modo a
encontrar o verdadeiro culpado. Havia uma demanda social muito forte, segundo ela, para
que o caso fosse resolvido, pois trés anos haviam decorrido desde o crime. Contudo, ao
buscar informacgdes sobre os jogos de RPG e examinando os autos do processo,
convenceu-se cada vez mais de que ocorrera um ritual baseado no jogo que resultou na
morte de Aline, e que isto era muito comum e muito pouco divulgado. Ela descreveu as
horas que passou na internet encontrando noticias de casos de assassinatos satanicos,
entrando em narrativas horriveis. Este ¢ o momento em que ela se enredou na “cultura do
terror” (Taussig, 1987), esta experiéncia do terror mediada pelas narrativas que floresce
nos simbolos daquilo que é dificil de entender, tramando o real no fantastico. Momento
crucial para que ela assumisse também a autoria de tais narrativas, tornando-se parte ativa
no processo acusatorio aos réus, multiplicando a obscuridade epistemolégica acerca do

caso e dos jogos de RPG.

O julgamento

Etnografando narrativas e a narrativa etnografica
Contrastando com a abundéncia da captacdo audiovisual dos acontecimentos do

julgamento pelos jornalistas, seus bloquinhos de anotacdes eram enxutos e pareciam
pequenos diante do meu caderno de campo, sua escrita era muito abreviada e cifrada
frente as paginas que eu produzia compulsivamente, em letra mitda, num grande caderno
de capa dura com o logo da Universidade de Sdo Paulo. Como antrop6loga, minha

observacao e atencdo estavam dirigidas para aspectos diversos daqueles sobre os quais 0s
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jornalistas se debrucavam, ensejando uma reflexdo a ser elaborada em um periodo mais
longo do que o da cobertura jornalistica “em tempo real”. A produ¢ao do meu discurso
se dirigiria a outros interlocutores do que o publico ao qual falavam os jornalistas, pois
estava dentro dos registros dos saberes académicos. Como coloca James Clifford, ao
discutir a questao da “autoridade etnografica”:
A observacdo participante obriga seus praticantes a experimentar,
tanto em termos fisicos quanto intelectuais, as vicissitudes da traducdo. Ela
requer um arduo aprendizado linguistico, algum grau de envolvimento direto e
conversagdo, ¢ frequentemente um “desarranjo” das expectativas pessoais e
culturais. E claro que hd um mito do trabalho de campo. A experiéncia real,
cercada como é pelas contingéncias, raramente sobrevive a esse ideal; mas
como meio de produzir conhecimento a partir de um intenso envolvimento

intersubjetivo, a pratica da etnografia mantém um certo status exemplar.
(Clifford, 1994, p. 20).

O Tribunal do Juri é preenchido por um encontro de diversas narrativas, cujo
ponto nodal é um evento extraordinario, compreendido como causado por atos tipificados
como crimes dolosos contra a vida™. Ao longo das diferentes etapas do julgamento pelo
Juri, empreende-se um esforco de reconstrucdo de condutas, intencbes e resultados que
formam o evento do crime a ser julgado, e também de reparacdo do tecido social
esgarcado pela violagdo das expectativas sociais que o crime representa. Isto porque o
Tribunal do Jari intenta controlar o poder de matar (Schritzmeyer, 2003), cujo exercicio
ja ocorrido sera julgado como legitimo ou ilegitimo conforme as narrativas e imaginacoes
a respeito das mortes, dos mortos e dos vivos

Nessa busca ritualizada de reconstruir uma totalidade partida, é preciso que o
julgamento suspenda o tempo, imobilize a historia, retirando-a de seu fluxo continuo para
que as narrativas se encontrem. Este “choque” imobilizador possibilita que elementos,

que, devido a Otica linear do tempo, foram afastados uns dos outros, redinam-se

1% Segundo a Constituicao Federal brasileira de 1988, art. 50. paragrafo XXXVIII — “¢ reconhecida a
instituigdo do juri, com a organizacdo que Ihe der a lei, assegurados:

a) a plenitude de defesa;

b) o sigilo das votacdes;

c) a soberania dos veredictos;

d) a competéncia para o julgamento dos crimes dolosos contra a vida;”.

Os crimes dolosos contra a vida tipificados no Codigo Penal Brasileiro s&o: homicidio (art. 121),
induzimento, instigacdo ou auxilio ao suicidio (art. 122); infanticidio (art. 123) e aborto provocado pela
gestante ou com o seu consentimento (art. 124) ou por terceiro, com ou sem consentimento da gestante (art.
125 e 126).
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novamente em imagens dialéticas. A relacdo entre estes componentes se baseia menos em
sua proximidade do que na possibilidade de significado que Ihes pode ser atribuida.

As narrativas, como forma de interpretacdo e entendimento do mundo, sé&o,
portanto, a substancia do Juri, tirando eficicia de seus arranjos estéticos. As narrativas se
desvelam em performances dramaticas, teatralizadas, nos palcos dos plenarios.
Enfrentam-se em um contexto ladico, em que a disputa agonistica envolve, entre outras
coisas, a vida e a morte social de réus e rés. Municiam-se arranjando e acionando
diversos elementos, testemunhas, pecas processuais, que ao sabor dos gestos dos atores
nos plenarios do Juri entram em jogo e reverberam. Contradizem-se pelas regras do jogo
do processo penal, cujo balango final busca forcar a eleicdo de apenas uma verséo - uma
narrativa unica e coerente - como a verdadeira, capaz de sobrepujar as demais e abafar os
ruidos friccionais. Como as versdes sdo decompostas em quesitos a serem votados (ver
“O Fim do Julgamento” abaixo), ¢ possivel porém que a sentenga ndo corresponda
exatamente as versfes de uma das narrativas contraditérias, promovendo até mesmo
vitorias parciais para cada lado.

O encerramento trazido pela sentenca é também uma forma de pontuar as
narrativas, encerrando-as em conclusdes que nao necessariamente correspondem as
versdes, mas aos quesitos formulados e, por conseguinte, podem se remeter a fragmentos
das vers@es contrapostas, bem como aos seus ruidos.

Entre os reordenamentos dos elementos de um caso segundo os atores envolvidos
em um julgamento pelo Juri e a sentenca acabada que 0s encerra e cerca, 0 que pode a
antropologia € buscar preservar a fragmentacdo dinamica, ainda que premida pelo
paradoxo de também reordenar e produzir suas proprias reificaces. Clifford (1994, p. 25
e ss) indica que a partir de uma experiéncia cultural complexa, um encontro intercultural
atravessado por relacGes de poder, propoésitos pessoais e multiplas subjetividades, a
traducdo para uma versdo composta por um autor individual frequentemente encena uma
estratégia especifica de autoridade, cientificamente validada na escrita etnogréfica. Esta
escrita desenvolve um estilo de representacdo em um género ao mesmo tempo cientifico
e literério que, desde Malinowski, alterna a descricdo impessoal e declara¢cGes do género
“eu testemunhei”; legitimando-se por uma énfase no poder de observacdo do etndgrafo,

nas abstracdes tedricas que mobiliza e em um manejo parcial das linguas nativas.
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Nesse sentido, ao longo do tempo, a observacdo participante tornou-se uma
férmula para o vaivém entre o interior dos acontecimentos, cujo sentido é captado pelo
estabelecimento de algum tipo de empatia entre pesquisador e seus observandos, e 0
exterior dos acontecimentos, ao serem situados em um contexto mais amplo. “Entendida
de modo literal, a observacao participante é uma formula paradoxal e enganosa, mas pode
ser considerada seriamente se reformulada em termos hermenéuticos, como uma dialética
entre experiéncia e interpretacao” (Clifford, 1994, p. 32).

Nas classicas monografias antropoldgicas, a autoridade do trabalho de campo
centrava-se na experiéncia de um académico que observava/participava e era iniciado,
desenvolvendo uma “sensibilidade” em relacdo ao contexto estrangeiro ao coexistir em
um mundo experiencial que configurava um terreno intersubjetivo, progressiva e
acumulativamente apreendido e construido como um mundo comum de significados, uma
atividade que fazia uso de pistas, tracos, gestos e restos de sentidos antes de desenvolver
interpretacdes estaveis. Este modo de conceber o mundo, segundo Clifford, ndo era
dial6gico ou intersubjetivo, mas subjetivo, pressupondo o acimulo de um conhecimento
pessoal sobre o campo. Em um segundo momento, a interpretagcdo adquire mais énfase na
relacdo dialética com a experiéncia, concebendo, de acordo com Geertz (1973), a cultura
como um conjunto de textos a serem lidos e interpretados, estabelecendo uma relacédo
estavel entre estes textos e um contexto, resultando em uma descricéo etnografica densa
que também estabelece relacdes entre partes e todos.

A textualizacdo gera sentido por meio de um movimento circular que
isola e depois contextualiza um fato ou evento em sua realidade englobante. Um
modo familiar de autoridade é gerado a partir da afirmacdo de que se estdo

representando mundos diferentes e significativos. A etnografia é a interpretagdo
das culturas (Clifford, 1994, p. 38).

Ao mesmo tempo, e aqui Clifford evoca a analise de Paul Ricoeur, da-se um
processo pelo qual o discurso, cujo presente € assinalado por pronomes e déiticos, torna-
se um texto separado de uma locucéo especifica e de uma intencdo autoral. No caso da
escrita etnografica, mesmo que muito da escrita seja produzida no campo, sua real
elaboracgdo é realizada em outro lugar. Além disso, um autor generalizado faz as vezes de
um nativo genérico, para situar ficcionalmente os textos que foram separados de seus

produtores. “Os aspectos dialdgicos, situacionais da interpretacdo etnografica tendem a
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ser banidos do texto representativo final” (Clifford, 1994, p. 40), recriados apenas como
anedotas de campo e fabulas de contato, quase invisibilizando o pesquisador em outros
momentos do texto.

As crises de representacdo a partir dos anos 1950 levaram a um questionamento
da ndo-reciprocidade da interpretacdo etnografica, emergindo a necessidade de conceber
a etnografia como uma negociacdo construtiva envolvendo dois ou mais sujeitos
conscientes e politicamente significativos, substituindo os paradigmas da experiéncia a e
interpretacdo por paradigmas discursivos de didlogo e polifonia. As instancias dos
discursos tém sua situacdo de enunciacgdo especifica, que deve ser explicitada, atribuindo
a todo significado discursivo a interlocucéo e o contexto, os eventos de linguagem de que
fala Bakhtin que se ddo nas margens entre o “eu” e o “outro”, em uma concreta
concepcao heteroglota do mundo (Bakhtin apud Clifford, 1994, p. 42). Surge assim uma
preocupacdo com a representacdo dos contextos de pesquisa e situacdes de interlocucéo.
Clifford alerta que, ndo obstante, 0 que permanece no texto etnografico sdo
representaces do didlogo, cujo controle ainda estd nas maos do etnografo que pode,
contudo, resistir ao impulso de representar o outro de forma autolegitimadora.

Esta é a descricdo tensa que empreendi a partir daqui.

Do cotidiano ao extraordinario
No dia 25 de maio e entre 01 e 05 de julho de 2009, Ouro Preto foi tomada de

uma agitagdo diferente da efervescéncia dos festivais religiosos, culturais e estudantis,
mas que os evocava de alguma maneira. Passados oito anos, talvez fosse aquele o
momento em que as portas da igreja Mercés de Cima poderiam novamente ser abertas em
definitivo. O padre Simdes, porém, ndo estaria mais la para celebrar missas em latim, de
costas para os fiéis como de costume, pois ele falecera em janeiro de 2009, antes de
testemunhar o desfecho do caso. Diante das portas ainda fechadas da Igreja, um grupo de
pessoas uniformizadas observava a cidade, trazidas por um o6nibus que chegara do
Espirito Santo. Ndo era um grupo de turistas ou romeiros, mas parentes de Aline e
amigos da familia, peregrinos em busca de justica em Ouro Preto. Suas camisetas eram
estampadas com uma foto de Aline e os dizeres: “Aline. A impunidade incentiva o crime.

A paz ¢ fruto da justica”.
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You Tube crime ouro preto E Q F

Julgamento dos acusados no Caso Aline é adiado em Ouro Preto

trinolex o Inscrever-se 1730 videos ¥

dp Gostei ®  Adicionara = Compartilhar | = Download ¥ 2200

Enviado por trinolex em 26/05/2009
5 : Um "gostei”, 0 "ndo gostei
Adiado, em Ouro Preto, o julgamento dos quatro acusados do Caso Aline. A = 2

Figura 8 - Imagens exibidas nos telejornais da Rede Globo da familia de Aline visitando o cemitério da igreja Mercés
de Cima, em 25/05/2009

O cotidiano do Forum foi drasticamente alterado, pois todas as suas atividades
comuns cessaram para a realiza¢do do julgamento do “caso Aline”. Desde as oito horas
da manh& pessoas se reuniam a porta, espalhando-se pela esquina na qual os grandes
veiculos da imprensa estacionavam, equipados com antenas e outras parafernalias de
transmissdo. Presengas estranhas entre os transeuntes, interferindo no cenério da cidade.
A cada elemento, construia-se o extraordinario, 0 cenario em que se desenrolariam 0s
eventos do julgamento, como circulos magicos descritos por Schritzmeyer (2002, p. 15).

Produzia-se, diante da comogéo publica com o julgamento do “caso Aline”, um poderoso
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efeito cénico que tomava a arquitetura dos prédios, suas cores e sua proximidade. Os dois
grandes prédios da Justica que cercam a rua e a praga passaram a circunscrever o palco
do julgamento do “caso Aline” e corporificaram alguns de seus protagonistas. Forum e
Promotoria em diagonal, quase de frente um para o outro, assemelhavam-se as posicoes

de juiz e promotor no plenario do Tribunal do Jari.

Figura 9 - Sacada do Férum, com vista para o prédio rosado da Promotoria

A via publica que separa 0 Forum e a Promotoria tornou-se um espaco liminar de
transformacdo de papéis, em que transeuntes poderiam tornar-se assisténcia do
julgamento, jornalistas entravam e saiam de suas atividades de cobertura do caso
enquanto seus carros atuavam como transmissores em tempo real para as respectivas
centrais de jornalismo e operadores do direito tornavam-se participantes do Jari. Entre
tantas travessias, a transformagdo mais ampla e permanente seria a dos réus, apos a

leitura da sentenca.
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No decorrer do espaco e tempo artificiais criados pela sessdo de Jari, 0s
acontecimentos sdo ordenados em uma orientacdo apartada do cotidiano e na qual ha
regras determinando lugares e momentos acessiveis para a agdo de cada participante
(Schritzmeyer, 2002, p. 15). Os costumeiros usos dos espagos e organizagdo das
atividades do Forum de Ouro Preto foram bruscamente alterados para o julgamento do
“caso Aline” devido as suas grandes proporg¢des de publico, de duragdo e de repercussao.
O julgamento aos poucos se tornava extraordinario até para os operadores do direito que
0 realizam com certa regularidade. A sala de audiéncias foi convertida, durante o
julgamento do “caso Aline”, em sala de imprensa.

Diferentemente do Forum Criminal da Barra Funda em S&o Paulo, que é isolado
da rua por um amplo espaco aberto no qual circulam e estacionam carros, além de uma
longa rampa; a porta que conduz ao interior do Férum de Ouro Preto é rente a calgada.
Nos dias do julgamento do “caso Aline”, porém, o acesso ao Forum de Ouro Preto
tornara-se mais restrito, pois passara a ser controlado por dois ou trés policiais com
detectores de metais manuais, pois queriam evitar principalmente a superlotacdo, o que
provocou no sagudo uma fila de gente a espera para entrar.

Além do controle na entrada, salas de trabalho do Forum foram reservadas para
isolar as testemunhas e os jurados, servir-lhes refeicoes e realizar a votacdo dos quesitos
que produziriam a sentenca do crime ali julgado. Esse isolamento fisico é produzido em
respeito a regra da incomunicabilidade aplicada a testemunhas e jurados. Dado o
prolongamento do julgamento, os jurados foram também alojados em um hotel por varios
dias. A rigidez de seu isolamento, porém, teve um momento de suspenséo pela juiza, que
permitiu aos réus assistirem, ap6s o segundo dia de julgamento, ao jogo entre Cruzeiro e
Grémio, na semifinal da Copa Libertadores de América. “O jogo do Cruzeiro? Mais do
que justo!” exclamou o advogado de Camila, o menos formal dos defensores em sua
performance. Com a “suspensdo da suspensdo” do espaco e tempo cotidianos, por um
jogo extraordinario (e talvez de mais impacto na vida dos jurados), cada um péde assistir,
com uma TV ligada temporariamente em seu quarto, o empate que levou o Cruzeiro, time
mineiro, a disputar a final da Libertadores em 2009, posteriormente perdendo o titulo

para o argentino Estudiantes.
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Internamente, outras mudancas foram feitas. O destoar do conjunto de méveis no
plenario tornava claro que mais mesas e cadeiras haviam sido trazidas para oS
protagonistas do Juri do “caso Aline”. Devido ao grande publico presente, foram trazidos
bancos compridos, costumeiramente destinados as pessoas que esperam atendimento no
Forum. Mas mesmo assim, muita gente se sentou no chdo do corredor central ou
permaneceu de pé ou encostadas nas paredes entre os tripés das filmadoras das redes de

televisao.

akC

- £

Figura 10 - Assisténcia sendo ocupada

O respeitavel pablico as portas do Tribunal
Descrevo aqui 0s momentos anteriores as sessfes do Juri do dia 25 de maio de

2009 e dos dias 01 a 01 de julho de 2009, sem evidenciar as mudancas que se produziam

a cada dia. Se os jurados eram obrigados a permanecer e assistir ao julgamento, outros se
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dirigiam ao Férum, como eu, voluntaria e ansiosamente**. As nogdes de obrigacio e
dever envolvidas no Jari, somava-se certo prazer agonistico de suspense. Schritzmeyer
ressalva que juizes, promotores, advogados e jurados ndo estdo no Juri apenas para
cumprir uma obrigagdo, pois “apesar de o Juri, enquanto jogo, ter um carater
predominantemente obrigatdrio para seus participantes, os principais jogadores — aqui,
excluindo-se o réu — sentem alguns prazeres por estarem ali, dentre os quais 0 de serem
considerados e considerarem-se idoneos para julgar e decidir” (Schritzmeyer, 2002, p.
12).

Embora em todos os dias do julgamento do “caso Aline”, a sessdao s6 recomegasse
apos 0 meio-dia, desde cedo se misturavam em frente ao Foérum estudantes (muitos do
curso de Direito) e curiosos, enquanto jornalistas construiam seus territérios de filmagem
e entrevistas. Falas sobre o caso eram trocadas nas rodas de conversa, os “locais” faziam
circular fragmentos narrativos do caso a boca pequena, situando nos pontos da cidade as
acOes de Aline e dos réus na noite do crime ou especulando os motivos pelos quais 0
assassinato teria ocorrido.

Tempo e espaco da cidade eram transformados nesses arranjos de memoria. As
pequenas falas trocadas entre estudantes, moradores e jornalistas serviam de aquecimento
para 0 Tribunal do Jari. Mais tarde muitos deles tomariam o lugar da assisténcia na
sessdo plenéria do julgamento. Por ndo precisar se limitar a apenas um papel e a uma
versdo, como 0s promotores e defensores mais tarde o fariam, nas rodas de conversa o
publico tinha a liberdade de suspeitar de todas as versGes e com isso fazer crescer sua
excitacdo com o evento. A incerteza e a minUcia dialeticamente emergiam no repertério
de fatos sobre o caso.

Em contraste com o grande numero de pessoas anbnimas que se tornam
personagens das narrativas dos juris diariamente realizados no Forum paulistano, 0s

personagens e os lances do “caso Aline” eram previamente conhecidos e amplamente

1 Os jurados sdo convocados a partir de uma lista elaborada pelo Presidente do Tribunal do Jdri, a partir de
consulta a diferentes entidades da Comarca (CPP, Art. 425, § 2). H& aqueles que se voluntariam como
jurados, por motivos diversos. Seja qual for o caso, ndo escolhem as sessbes de que participam, sendo
sorteados a partir da lista. Podem, contudo, apresentar “motivo relevante” (CPP, Art. 443) para solicitar
dispensa, tal como problemas de salde que os impecam de permanecer no plenério pelo tempo de um
julgamento. A partir da Reforma do Cédigo de Processo Penal, em 2008, sdo convocados sempre 25
jurados, dos quais ao menos 15 (CPP, Art. 463) devem comparecer para o sorteio que compora o Conselho
de Sentenca (CPP, Art. 467).
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debatidos antes da ceriménia do Jari ter inicio. Havia algo em comum, porém, entre 0s
famosos personagens de Ouro Preto e os andnimos de Sdo Paulo, pois Schritzmeyer
afirma que “nos tribunais paulistanos do Juri, réus, vitimas e testemunhas podem ser
vistos como espécies de ‘personagens reveladores’, pois as historias que se contam sobre
eles, em plenério, tornam perceptiveis diversos principios, por vezes conflitantes, que
governam a vida na cidade” (2002, p. 114). As conversas de aquecimento do Juri
colocavam em evidéncia estes personagens e principios, gerando reflexdes sobre a
prépria cidade.

Ao contrario de Sdo Paulo, onde diariamente se realizam jaris simultaneos nos
varios plenarios do Férum Criminal da Barra Funda, os julgamentos pelo Juri séo
esporadicos em Ouro Preto e ndo ha operadores do direito especializados em sua
realizacdo. Por isso mesmo, estudantes de Direito discutiam animadamente questfes
técnicas, atraidos pela possibilidade de oficina pratica de aprendizado. Os futuros
bacharéis em Direito se constituiam como plateia especializada e citavam os codigos
juridicos pertinentes a ocasido, comentando as mudancas do Codigo de Processo Penal
apos a reforma de 2008. Enquanto assisténcia “iniciada”, os estudantes de Direito se
capacitavam como observadores informados para acompanhar todos os lances e comenta-
los quando os trabalhos do Juri comegassem. O “caso Aline” se convertera em uma
oficina para aquisicao de técnicas e macetes que s6 podem ser aprendidos na pratica.

Estudantes em meio as conversas sobre o caso trocavam também informaces
cotidianas sobre as disciplinas que cursavam, os eventos e festas da cidade. Refletiam
sobre a tensdo entre as Republicas Federais e Particulares, 0 movimento estudantil local e
a pressao demografica que o fluxo de estudantes causa a cidade. Nenhum dos estudantes
com quem conversei disse morar em Ouro Preto a época do crime, pois oito anos é um
longo tempo para a vida universitaria que os levara a Ouro Preto (ja que uma graduacao
costuma durar entre quatro e seis anos. Assim, sua possivel identificacdo com os réus,
também estudantes da UFOP na época do crime, diluia-se. Os oito anos entre o crime € 0
julgamento formavam um tempo que servia a outra fala, a da morosidade da justica
brasileira, que poderia se desdobrar em impunidade. A realizacdo do julgamento parecia

materializar anseios sobre a eficécia da justica, depois de tanto tempo.
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Por sua vez, jornalistas preenchiam seu tempo e suas expectativas entrevistando
transeuntes e captando imagens que mais tarde comporiam suas matérias, ilustrando a
narracdo em off gravada em estudio. As imagens captadas produziam um presente sem
data para as matérias, em montagens que por vezes utilizavam indiscriminadamente
imagens gravadas em maio e julho. Descrever a movimentacdo no Forum e identificar
alguns pontos chaves — RPG, drogas, ritual, sucessivos atrasos e adiamentos — bastava
aos jornalistas. As narrativas seriam montadas nas redagoes e ilhas de edi¢do. Refor¢ando
um enredo narrativo candnico sobre os “poderosos” ou a propria inércia da justiga
brasileira, eles trocavam explicacdes sobre a impunidade, como uma litania. Em suas
versdes pré-fabricadas e ndo-verificadas, os réus seriam filhos de gente rica, poderosa,
bem posicionada no Judiciario, clichés tornados verossimeis pela reiteragdo. Alguns
especulavam que havia um lobby da industria do RPG protegendo os réus. Em todas
essas falas, formava-se uma imagem difusa, ndo localizada, dos “poderosos” que se
beneficiam das falhas da justica. Em contraposicdo, comentava-se que a mde de Aline
declarara a imprensa que ela nunca perdera a esperanca e que acreditava na culpa e na
condenagcdo de sua sobrinha e dos outros acusados. Os estudantes de Direito

concordavam, afirmando que os réus deveriam ser logo condenados.
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Figura 11 - Jornalistas e curiosos fora do Férum

Pela cobertura em tempo real do julgamento do “caso Aline”, formava-Se um
publico, a distancia, cuja assisténcia ao julgamento era alimentada por outras linguagens
que ndo a co-presenca cénica do saldo do Juri. Leitores e leitoras dos jornais, ouvintes de
radio, telespectadores, telespectadoras e internautas, presentes em outros espacos e
tempos, indeterminados, virtualmente presentes, interagindo com as noticias via internet.

Jornalistas, holofotes, cAmeras e seus operadores realizavam um espetaculo a
parte em Ouro Preto, irrompendo suas chamadas ao vivo em um quase dialogo com
ancoras de TV e radio. Estes “arautos” ostentavam os emblemas de seus veiculos como
uma heréaldica que os identificava como dignitarios da nobreza da informacéao,
representando um poder que legitimava o julgamento do “caso Aline” e o reconhecia
como importante para a regido, o estado, o pais.

A chegada de alguns dos protagonistas ao prédio do FGrum buscou ser discreta

em meio a toda aquela movimentacdo. Os réus usaram de diferentes estratégias, de inicio,
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para tentar driblar os jornalistas que os aguardavam avidamente para captar suas imagens
ou alguma declaracdo. Tentando evita-los, os réus chegaram mais cedo e pediram escolta
policial para descer do carro de seus advogados na porta do Forum. Em julho, depois do
alvorogo inicial do primeiro dia - no qual se produziu um confronto corporal entre o
advogado de Camila que tentava protegé-la e um fotdgrafo que a mirava -, puderam até
mesmo entrar pela porta da frente. Os defensores eram menos esquivos a imprensa,
fornecendo declaragdes a rodas de jornalistas enquanto buscavam proteger seus clientes
da exposicdo. Atos sem sucesso, pois todos buscavam vislumbrar os quatro acusados, que
aos olhos da maioria encarnavam a criminalidade e, mais especificamente, um crime
macabro (titulo da matéria do jornal mineiro O Tempo, em 25 de maio de 2009). Por sua
vez, a juiza, o escrivdo e outros funcionarios do Forum se concentravam no prédio com
bastante antecedéncia, afinal estavam em seu ambiente costumeiro de trabalho. A
promotora também circulava com familiaridade, enquanto a cena do Jari era preparada, e
acertava detalhes com seus assistentes, estagiarios e sua sobrinha (fotografa, encarregada

de registrar o julgamento).

O ensaio do julgamento
Esta descricdo do cenério, atores e a¢Bes que antecederam o inicio do julgamento

propriamente dito nos ajuda a ampliar o foco para a sequéncia total de performance do
julgamento. Richard Schechner salienta que “assim como as fases da performance
publica em si fazem um sistema, toda a “sequéncia de performance” faz um sistema
maior, mais inclusivo” (1985, p. 16). Se nos ativéssemos somente ao julgamento, tal
como prescrito no Cddigo de Processo Penal e cercado pelas paredes do plenario do Juri,
perderiamos aspectos de grande influéncia no fluxo dos acontecimentos.

Porém, é preciso ter clareza de que a analise que aqui Se segue ndo assume que o
julgamento do “caso Aline” seja uma performance no sentido de arte performatica.

Definicdes de arte e arte performética sio condicionadas culturalmente™ e

dependentes do contexto em que um comportamento, evento ou exposic¢do se desenrola.

12 Uma discusséo relativamente recente e muito interessante sobre este assunto pode ser encontrada em
“Aesthetics is a cross cultural category” in INGOLD, Tim (ed.). Key Debates in Anthropology. London and
New York, Routledge, 1996.
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Trata-se aqui, ndo obstante, de analisar o Tribunal do Jari como uma performance (ou
varias, de fato), uma perspectiva que ressoa nas préoprias consciéncia e sensibilidade que
0s protagonistas de um julgamento pelo Juri tém dos aspectos teatrais e performéticos de
seu trabalho (Schritzmeyer, 2002). Assim, é possivel pensar a partir das sete fases da
sequéncia total da performance elencadas por Schechner: treinamento, oficinas, ensaios,
aquecimento, performance, esfriamentos e balanco®™. Todas essas fases estdo de alguma
forma presentes no julgamento do “caso Aline”, com diferentes énfases. De certa forma,
essas fases refletem também a estrutura desta dissertagdo de mestrado.

Nas paginas anteriores mencionei que o julgamento do ‘“caso Aline” era
apropriado pelos estudantes de Ouro Preto como uma oficina para o aprendizado do Juri,
na pratica, pois eles poderiam assistir performers profissionais desempenhando seus
papéis e em alguma medida acompanhar o Juri com seu “pequeno organon para o0 Direito
Penal”: um Vade Mecum ou Codigo de Processo Penal em mdos. Era também um
treinamento para os diversos estagiarios do Forum, do Ministério Publico e assistentes
dos defensores (0 advogado de Camila era assistido por sua filha, advogada recém
formada). A movimentacdo as portas do Férum certamente servia de aquecimento para
participantes e assisténcia do Tribunal.

Schechner (1985, p. 19) afirma que nos papéis tradicionais desempenhados nas
performances em um grande numero de culturas, o treinamento importa mais que 0s
ensaios, pois 0s mesmos papéis sao desempenhados repetidas vezes, e muitas vezes o
préprio mise-en-scene € prescrito culturalmente. Por sua vez, na cultura euroamericana, a
valorizagdo da “originalidade” faz com que os ensaios sejam frequentemente mais
importantes que os treinamentos. Ensaios sdo também muitas vezes a oportunidade de
realizar trabalho criativo sobre o texto performatico, em termos de script, gestualidades,
objetos cénicos, cenario, som, luz, etc.

No Tribunal do Juri, ha uma exigéncia 6bvia de treinamento para alguns dos
protagonistas que € a formacéo superior em Direito, além, € claro, do Concurso Pablico

para as vagas de juiz e promotor e 0 exame da Ordem dos Advogados do Brasil para os

3 Balanco foi o termo que escolhi para traduzir aftermath (Schechner, 2012). O coordenador do Nucleo de
Antropologia da Performance e Drama, prof. John Dawsey, apontou que desdobramentos poderia ser um
termo mais apropriado, por encompassar elementos subsequentes as performances que ndo sdo apenas
balancos ou avaliagdes.
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defensores. Nos contatos que fazem com seus clientes, especialmente as vésperas das
audiéncias ou do julgamento, advogados também promovem ‘“ensaios”, antecipando
pontos sensiveis de suas versdes narrativas do caso em julgamento, evitando
“armadilhas” de seus opositores e suprindo possiveis caréncias que possam prejudicar o
desempenho na hora da performance principal. Um ensaio completo, com todos os
protagonistas em cena, porem, € algo raro, pois o circulo magico de um julgamento sé se
forma quando a ele é conferida uma eficécia juridica.

Extraordinariamente, o julgamento do “caso Aline” teve um “ensaio”,
oportunidade de testar e aprimorar espacos, gestualidades, papéis e argumentos, pois
houve uma tentativa de realizacdo do julgamento no dia 25 de maio de 2009, mas a
sessdo foi iniciada e interrompida: acontecimento raro em um julgamento pelo Juri. Esta
interrupcdo, cuja possibilidade fora provavelmente prevista pelos protagonistas do
julgamento, surpreendeu a mim e aos jornalistas que foram a Ouro Preto, e causaram
indignacdo nos familiares de Aline que viajaram de 6nibus desde o Espirito Santo para
acompanhar o Juri. O Jari interrompido no dia 25 de maio de 2009 nédo foi o primeiro
adiamento, pois a primeira data para a qual o julgamento fora marcado era 13 de outubro
de 2008, exatos sete anos ap6s a morte de Aline. Contudo, como a juiza da Comarca de
Ouro Preto acumula as varas criminal e eleitoral e estava demasiado atribulada nesse
periodo com as eleicbes municipais, 0 julgamento foi adiado. Os advogados de defesa
dos réus, nesse interim, se utilizaram de diferentes instrumentos juridicos para tentar: a)
anular a pronancia contra os réus, de modo que eles sequer fossem julgados, o que
também retiraria de seus registros de antecedentes criminais o processo do “caso Aline”;
b) desmembrar o julgamento, de modo que os réus fossem julgados separadamente; c)
adiar ainda mais a realizacdo do julgamento, sob alegacao de que algumas diligéncias néo
haviam sido realizadas, como a intimacdo de testemunhas no Espirito Santo. Estas
estratégias eram explicadas aos jornalistas tanto pelo advogado de Camila, quanto pela
promotora, no tom reprovador de quem via sua missdo pela justica obstruida por
“manobras”.

A antecipacdo desses lances aumentava ainda mais o suspense nas ruas sobre a
possibilidade do julgamento néo se realizar. Essa excitagcdo que crescera e se acumulara a

tanto tempo na assisténcia e nos jornalistas foi canalizada para dentro do Férum, quando
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finalmente abriram as portas na tarde de 25 de maio de 2009. Diante de presenca dos
familiares de Aline, chamados pelo advogado de defesa de Camila de “a caravana de
Manhumirim”, a comog¢ao beirava a saturacdo, mas a exigéncia de um comportamento
formal condicionou as manifestacbes a uma certa furtividade. A propria presenca dos
parentes vestindo ou segurando camisetas com a foto de Aline tinha uma forte carga
simbdlica, engendrando nos corpos da familia a operacdo metonimica de assumirem-se
como vitimas do crime. Uma estudante ao ver os parentes de Aline reunidos perto da
porta do saldo comentou comigo: “que depré!” O que fora um espetaculo de mistério e
suspense ganhava assim uma dimenséo de sofrimento e luto muito palpavel.

A efervescéncia foi temporariamente contida no momento em que se iniciou o
julgamento e o oficial fez a chamada dos jurados. Quando se apregoaram 0S réus, 0S
cochichos tentaram avidamente identifica-los como personagens dos fragmentos
narrativos que foram trocados anteriormente. Os quatro acusados entravam em cena, por
fim, desempenhando o papel mudo dos réus em julgamento. Apenas o advogado de
Camila estava entre os defensores, criando um problema para a realizacdo do Juri. Para
réus e seus defensores, que haviam definido sua estratégia de anteméao, provavelmente era
claro que o julgamento nao teria prosseguimento naquele dia, embora a decisdo coubesse
a juiza. O Cddigo de Processo Penal prevé que o0s réus ndo podem estar sem seus
defensores no julgamento™, pois o direito & ampla defesa é uma garantia constitucional.
Para impedir a realizacdo do julgamento naquela data, os advogados de Edson e Cassiano
se fizeram ausentes, de modo que coube a juiza enunciar seus pedidos e requerimentos. O
advogado de Camila também interveio com uma série de requerimentos, dificeis de
decifrar para quem ndo tem conhecimento do processo, misturando tecnicidades e nomes
de pessoas e lugares.

Configurou-se um grande duelo de armas legais, com formalidades e irrup¢coes
exaltadas e estudadas por todas as partes. Um duelo também sobre as proprias regras do
jogo que se seguiria e que testava os limites de cada estratégia, ensaiando golpes e
contragolpes. A juiza cabia a palavra final, e em seu papel soberano decidiu pela

suspensao do julgamento, adiando-o para 01 de julho de 2012 e designando defensores

4 CCP Art. 261. Nenhum acusado, ainda que ausente ou foragido, sera processado ou julgado sem
defensor.
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para 0s réus, caso os advogados ndo estivessem presentes™. Estes advogados substitutos
compareceram ao julgamento em julho, embora ndo tenha sido necessario assumirem.
Durante o depoimento dos réus em julho, um dos advogados substitutos comentou que
tivera um més para preparar 0 caso, mas que poderia desmontar a tese da promotora em
quinze minutos. Considerando bobagem a tese de RPG, ele disse, brincando “Eu sou
advogado reserva, vocé ja viu advogado reserva? Se algum advogado quiser ir embora,
eu assumo!”.

Schritzmeyer pontua que uma das caracteristicas do Jari é a sua dificil
interrupcdo, que sé pode ser respaldada pelas regras formais do jogo constantes do
Cadigo de Processo Penal. Este cddigo permite justificar a interrupcdo sem desacreditar o
jogo e os jogadores (Schritzmeyer, 2002, p. 13). Contudo, o adiamento do julgamento do
“caso Aline” acarretou a liberagdo de energias acumuladas expectativas de punicio e
justica que ndo encontraram expressdo em um Juri suspenso por “manobras” dos
advogados de defesa e se voltaram raivosamente contra aqueles a quem a justica punitiva
do Estado ndo conseguira alcancar naquele momento. A sequéncia da performance néo se
completara. Assim que a sessao foi interrompida, os réus e operadores do direito sairam
do plenério pela outra porta, mas tiveram dificuldades em deixar o prédio do Férum.

A suspensdo do julgamento em 25 de maio de 2009 gerou frustracdo em grande
parte da assisténcia, em especial nos familiares da vitima. Fora do Férum o ruido da
aglomeracdo crescia, irrompendo em barulho de buzinas. O advogado de Camila
indignado afirmava que ndo havia condicdes de se fazer o Juri em Ouro Preto e que
tentaria desforar o caso para Belo Horizonte. De dentro do Foérum, tornamo-nos
espectadores de um aglomerado de pessoas na rua, entre elas os parentes uniformizados
de Aline que ensaiavam palavras de ordem e vaias, conforme os réus deixavam o Forum.
Cerca de oitenta pessoas formaram uma pequena multiddo que passara a incluir as
vendedoras da loja de cal¢ados ao lado do Forum, cujo uniforme colorido contrastava
com as camisetas brancas dos parentes de Aline. Um animo hostil se espalhava pela

pequena turba, prestes a irromper em tumulto.

1> Procedimento determinado pelo CPP, Art. 456, § 1 e 2.
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Figura 12 - Protestos contra a interrupgdo do julgamento, a camiseta com foto de Aline é forgada no vidro do carro
do advogado de Camila. Foto de capa do Estado de Minas de 26 de maio de 2009

O irmdo de Aline, exaltado, chutou o carro do advogado de Camila, e foi detido
pelos policiais. Um policial, visivelmente incomodado, comentou com a promotora: “ha
prisdes que sdo dificeis de fazer”. No sentimento compartilhado de busca por justica
naquele momento, a maior injustica parecia ser penalizar ainda mais a familia da vitima.
A prisdo que a multiddo parecia esperar era a dos réus, que naquele momento respondiam
ao processo em liberdade. A dramatizacéo do linchamento também n&o chegou a termo, e
aos poucos as pessoas se dispersaram. Retorno a esta questdo no capitulo 4. A comocao
publica serviu assim para testar os procedimentos de seguranca publica tomados pela
policia local, de modo que na retomada do julgamento em primeiro de julho, grades
metélicas e faixas isolaram as ruas e a entrada do FOrum, tentando prevenir a turba.

O linchamento fisico fora contido naquele final de tarde de 25 de maio, mas o
“linchamento moral” desferiria novas pedradas contra os réus enquanto o julgamento nao
era retomado. Apesar da adverténcia da juiza pela preservacdo da imagem dos réus, no
dia seguinte a primeira tentativa de realizagdo do Jari os jornais mineiros estamparam na
primeira pagina imagens captadas no Forum. Na manchete de um jornal mineiro, Camila

¢ Edson aparecem em uma das varandas do prédio, sob o titulo “Acusada ri”. Entre o
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julgamento cancelado de maio e o julgamento realizado em julho, acentuou-se a longa
disputa entre os jornalistas e a juiza, sob reivindicacdes exasperadas dos advogados de
defesa que tentavam evitar o assédio e o linchamento moral. Alguns dias antes do
julgamento de julho, porém, Edson e Cassiano concederam entrevista ao jornal mineiro O
Tempo®®, na qual afirmaram que haviam desistido de falar com a imprensa por causa das
distorcBes que teriam ocorrido. Um tio de Edson, professor, contou-me durante o
julgamento em julho que, ap6s a interrupcdo do julgamento em maio, uma foto sua fora
divulgada nos jornais e que seus alunos comecaram a chama-lo de “assassino”. Mas
quando o julgamento de fato aconteceu, a relacdo da assisténcia com os diferentes
personagens foi se alterando com o passar do tempo e o contar das histdrias, desfazendo-
se algumas das certezas que permitiam reunir e canalizar forgas para aquela revolta
manifesta. Entre aqueles que acompanharam o julgamento até o final, havia alguns

“convertidos”, que passaram a torcer pela absolvigao.

Os protagonistas do julgamento assumem seus lugares

e <
o %

S — {
0 advogado Frandisco Del Corsi (E) pediu a retirada da imprensa da entrada, para que sua diente, Camila “7%+i-;, pudesse passar. A jufza Liicia Silva (C) atendeu e a PM teve trabalho para cumprir a ordem

Figura 13 - Sequéncia de fotos do primeiro dia de julgamento em julho. Estado de Minas, 02/07/2009, p. 24.

O Tribunal do Jari é constituido de um carater ritual que o tranca continuamente
com a vida social. Promove-se um encontro entre a vida corrente cotidiana e a vida
esteticamente organizada no processo cénico, teatral, de montagem social de narrativas.

De acordo com Schritzmeyer,

® PAIXAO, Flavianne. A Outra versio do “caso Aline”. O Tempo. 28 de maio de 2009.
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Ao longo de sustentacdes orais, réplicas e tréplicas, ou seja, ‘em ato’,
modelos de conduta social sdo articulados, apresentados, exemplificados e
reiterados a partir de peculiaridades do ‘elenco’, do ‘cendrio’ e da trama de
cada Jari. Em cada sessdo, juizes, promotores, defensores, jurados, réus,
testemunhas, funcionarios e assistentes elaboram percepgdes, uns a respeito
dos outros, valendo-se de uma linguagem baseada em estereétipos que ali se
atualizam ao serem aplicados. Em outras palavras, essa troca e elaboracdo de
informagBes, predominantemente ndo verbal, lida com interpretacGes
silenciosas e reciprocas de aparéncias, ou seja, com a combinagdo e atribuicéo
de significados a variaveis como sexo, idade, etnia, compleicéo fisica, modo
de se vestir, timbre e entonacdo de voz, gestualidade e modo de olhar.
(Schritzmeyer, 2002, p. 112).

Assim, o plenario do Juri é formalmente concebido como um palco em que a
percepcao de participantes e assisténcia é dominada pela transmissdo de signos e sinais,
um quadro cénico que funciona como um “espelho que permite ao mundo do observador
reconhecer-se no mundo fechado do drama” (Lehmann, 1999, p. 265-7). Este
espelhamento e o processo de identificacdo que engendra exigem o isolamento, a
independéncia e a identidade propria de ambos 0s mundos, a certeza das linhas divisorias
entre a emissdo e a recepcdo de signos. Esta separacdo dos mundos é tensa e se torna
porosa no decorrer da performance do julgamento. O jogo de afirmacdo e apagamento
das fronteiras entre a vivéncia real do cotidiano e a vivéncia extraordinaria do julgamento
tem conseqliéncias para a compreensdo do espaco do Jdri, pois 0 plenario se torna
parcialmente parte do espacgo real a ser ocupado por uma assisténcia que sai de sua
perspectiva passiva e tenta se tornar co-atriz.

O “circulo magico” formado pelo Tribunal do Jari emerge com a presenca do juiz
ou juiza que delimita espacos e determina posicdes para os participantes. Embora nédo
seja permitido a assisténcia se manifestar, o burburinho era incessante no julgamento do
“caso Aline”, e irrup¢des em diversos momentos levaram a protestos da juiza. Entre a
assisténcia, estavam personagens das narrativas que eram montadas nos depoimentos e
nos debates, embora ndo tivesse sido concedida a eles a palavra. Enquanto a acusacao
optara por fazer membros da familia de Aline depor como informantes no julgamento, os
pais dos réus ndo foram arrolados como testemunhas de defesa. Da plateia, 0s pais de
Edson e Camila permaneciam rigidos e preocupados, enquanto as maes de Cassiano e
Maicon oscilavam entre um choro contido e oragGes intermitentes. Faziam assim uma

performance a parte, ndo pertencente ao mise-en-scéne oficial do Tribunal, mas
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importante na construcdo de aspectos do texto teatral que ali se conformava, bem como
nos “afetos” em jogo (Schritzmeyer, 2007).

Schritzmeyer, entendendo o Jari como um ritual de reforco da ordem, ressalta —
via Gluckman — a relevancia da separacdo de papéis. Assim, enxerga uma nitida
diferenca entre o campo formal e respeitoso do plenario durante a sessdo e 0 campo
informal e jocoso dos intervalos das sessdes e da sala de lanche, nas quais juiz, promotor,
defensor e jurados descansam, conversam sobre assuntos alheios ao julgamento e buscam
se apresentar de maneira positiva uns aos outros, mobilizando diferentes capitais culturais
e sociais para se diferenciarem daqueles cujas vidas séo julgadas em plenario
(Schritzmeyer, 2002, p. 100).

Embora as fronteiras sempre sejam nitidas entre o plenéario e a plateia, sua
porosidade é revelada, mesmo durante a sessdo, na circulagdo de lanches, biscoitos,
comprimidos para dor de cabeca, além dos cumprimentos e abracos trocados nos
intervalos. Ao longo da producédo de narrativas, também os papéis de culpado e de vitima
circulam entre os diferentes participantes, por meio de argumentos metonimicos que
redistribuiam responsabilidades e sofrimentos pela morte de Aline. Assim, no palco em
que todos - em especial os réus - tornam-se personagens reveladores de temas difusos e
complexos do cotidiano da cidade e de suas vidas (Schritzmeyer, 2002, p. 115), cria-se
algo como uma situacdo do teatro, na qual “o teatro ndo ¢é apenas o lugar dos COrpos
submetidos a lei da gravidade, mas também o contexto real em que ocorre um
entrecruzamento Unico de vida real cotidiana e de vida esteticamente organizada”
(Lehmann, 2007, p. 18-19).

Este encontro frente a frente entre espectadores e participantes, compartilhando
um espaco e um tempo de vida, engendra a simultdnea emissdo e a recep¢do dos signos e
sinais. A representacdo performatica faz surgir a partir do comportamento no palco e na
platéia um texto em comum, cujo cerne é a co-presenca de atores vivos, quer se produzam
discursos falados ou ndo durante a situacao teatral. Suas vozes ndo podem ser reduzidas a
materializacdo de uma obra pronta, acabada, ausente, & mera voz de personagens
incorporado, mas emergem como um acontecimento (Lehmann, 2007, p. 256).

A delimitagdo do circulo magico ndo € apenas espacial, pois ha fronteiras

estabelecidas pelo corpo de regras que cria o julgamento, os diferentes codigos vigentes
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no ordenamento juridico que precisam de interpretacdo e arbitrio por parte da juiza que
preside a sess&o.

Na retomada do julgamento em 01 de julho, ao se iniciarem os trabalhos, formou-
se uma grande tensdo entre a juiza e os defensores, que tentaram, requerimento pos
requerimento, minar o Ministério Publico e desqualificar o Tribunal. O advogado de
Edson e Cassiano declarava que a defesa ndo poderia ser “pega de surpresa” e que se
devia definir “as regras do jogo” com antecedéncia. O advogado de Maicon declarava
esperar que o0 julgamento pudesse ser anulado por imputag&o genérica’’, ou seja, porque
ndo se criara uma narrativa definitiva dos eventos do crime que atribuisse um papel e
uma conduta a cada um dos acusados na producdo do crime. Naguele momento, 0s réus
ainda eram quatro personagens a procura de um autor.

A participagdo de outros personagens também era incerta. Em seus embates e
negociacfes com a juiza presidente do Tribunal do Jdri e com a promotora, os defensores
guestionaram o numero de testemunhas que o Ministério Pablico poderia arrolar, bem
como o tempo para as falas da defesa e o fato de as pecas do processo, juntadas seis dias
antes, terem sido entregues a defesa em cOpias sem numeracdo. Segundo o escrivao do
Forum, isto se devia ao contrato vencido com a empresa de xerox, revelando a fragilidade
dos procedimentos formais estabelecidos pelo Caodigo de Processo Penal frente a escassez
de recursos do sistema de justica. Diante da maxima juridica de que “o que ndo existe nos
autos, ndo existe no mundo”, esta discussdo inicial definia 0 mundo que os protagonistas
iriam habitar durante o julgamento, seu “horizonte narrativo” (Pina Cabral, 2003).

Apds trés horas de discussdes, a juiza finalmente convocou o0s réus, despertando
uma faria de flashes por parte dos jornalistas, enquanto eles tomavam assento ao lado de
seus advogados. Seus parentes aguardavam o sorteio dos jurados para poderem ocupar as

primeiras fileiras da assisténcia, préximas a eles. Os corpos dos réus transmitiam sinais

" Consta no Cédigo de Processo Penal, Art. 41: “A deniincia ou queixa contera a exposi¢do do fato
criminoso, com todas as suas circunstancias, a qualificagdo do acusado ou esclarecimentos pelos quais se
possa identifica-lo, a classificacdo do crime e, quando necessario, o rol das testemunhas.” Ha diversos
casos na jurisprudéncia em que houve controvérsia acerca da dendncia genérica, que menciona Varios
agentes sem descricdo minuciosa dos fatos e sem individualizar a conduta dos agentes na imputacdo do
fato-crime. Os advogados de defesa afirmavam que a denuncia do “caso Aline” era inepta, pois violava os
principios de ampla defesa e do contraditério. Ao defender sua posicéo, a acusagdo recorreu, entre outros
expedientes, ao Art. 569 do Codigo de Processo Penal. “As omissdes da denuncia ou da queixa, da
representacdo, ou, nos processos das contravengdes penais, da portaria ou do auto de prisdo em flagrante,
poderao ser supridas a todo o tempo, antes da sentenga final”.
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polifénicos. Sua cor de pele e as roupas “normais” que vestiam - cal¢as, camisas e ténis -
fugiam tanto ao imaginario de criminosos ‘“comuns” (fortemente caracterizados por
marcadores socioeconémicos e raciais) quanto de cultistas satanicos, de trajes negros e
aspecto ameacador disseminado ao longo do processo de reencantamento do mal que se
desenrola ao longo dos ultimos 30 anos (Zaluar, 1997, p. 117; ver capitulo 2). No aspecto
compenetrado e contido dos réus, muitos expectadores buscavam sinais de culpa,
remorso ou revolta. Edson, de pele clara e ombros largos, o mais alto dos réus. Cassiano,
de pele amorenada e compleicdo esguia. Maicon, de pele clara, timido e de cabelos
cacheados. Camila, de pele clara e cabelos loiro escuros, bem diferente da prima morta,
Aline, que possuia tragos orientais.

Durante entrevista realizada em maio de 2009 no prédio da promotoria, a
promotora Luiza Helena me disse que uma das taticas da defesa era adiar o julgamento o
maximo possivel, para que o tempo passasse e 0 aspecto visual dos réus mudasse. Assim,
eles perderiam o aspecto esquisito e pareceriam ‘“santos”. Mas, mesmo ao mudar a
“casca”, sua “esséncia” continuaria a mesma, porque eles ndo poderiam mudar o que
fizeram. A promotora me disse ainda que a tentativa de julgamento em maio fora
esclarecedora, pois ela estava acostumada a lidar com pessoas que cometem crimes, e
sabia “direitinho” como agem. Outros “especialistas” em criminosos pareciam concordar.
Um jornalista da Rede Globo, que alegara haver coberto conflitos de traficantes nos
morros cariocas e estar em Ouro Preto por correr risco de vida no Rio, disse com ar de
autoridade durante o julgamento que acreditava que Cassiano era o unico culpado, “por
ter cara de psicopata”. Duas mulheres diziam que Camila tinha um “ar sonso” e “se
parecia com Suzanne Von Richtoffen'®”. Outros diziam que Edson era forte o bastante
para ter matado Aline. Alguém lembrava que Maicon era canhoto, “como o assassino de
Aline”.

Nesses enunciados, fica destacado o quanto o corpo do réu ancora uma
“encarnacao da criminalidade” que pode ser interrogada pelo juiz e tomar parte nas

narrativas através das quais promotor e defensor realizam um processo de fabulacdo da

18 Jovem de classe média alta, estudante de Direito, condenada junto com seu namorado e o irmao dele, em
um julgamento de grande repercusséo, em Sao Paulo/ SP, pelo assassinato de seus pais em 2004. Mais do
que uma suposta semelhanca fisica, 0 que provavelmente aproximava Camila e Suzanne na percepgao
coletiva era a acusacao de cometerem crimes contra seus proprios familiares.
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realidade. A nocéo de criminalidade é sustentada por estes personagens mesmo gquando o
resultado do Juri € a sua absolvicdo (Schritzmeyer, 2002, p. 43-45). N&o obstante, a
presenca dos corpos dos réus transforma-os em significantes que oferecem resisténcias,
pois emitem sentidos que escapam a autoria dos narradores do Juri. Enquanto muitos
tentavam atribuir-lhes agdes e caracteres, os réus do “caso Aline” permaneciam quietos,
trocando palavras apenas com seus defensores e olhares com seus familiares.

O sorteio dos sete jurados que compuseram o0 Conselho de Sentenca se deu com
relativa rapidez. De acordo com as regras do Codigo de Processo Penal, cada lado tem
direito a trés recusas que nao precisam ser justificadas. A promotora recusou uma jurada
que havia trabalhado com ela no Ministério Publico. A acusacdo recusou duas outras
mulheres e o Conselho de Sentenca foi enfim composto por sete homens que tomaram
seus lugares e vestiram as togas que os aguardavam.

Ao falar sobre a “sociologia selvagem” que orienta as recusas peremptdrias de
promotores e defensores durante a selecdo dos jurados, bem como suas estratégias
persuasivas ao longo do julgamento, Schritzmeyer elenca diferentes representacdes que
compdem o “olhar clinico” dos operadores do direito. Ha, por exemplo, um calculo que
associa e avalia a relacdo de géneros e profissdes dos jurados com ‘“racionalidade” ou
“emocdes” (Schritzmeyer, 2002, p. 73). No “caso Aline”, cochichou-se amplamente
sobre a estratégia da defesa de recusar mulheres, que poderiam se identificar mais com a
vitima ou com questdes de violéncia de género, um tropo que ndo figurou nem nas
narrativas da acusacdo, nem nas da defesa. Esta composicdo masculina do Conselho de
Sentenca foi também mencionada por algumas das noticias de jornais ap6s o primeiro dia
de julgamento.

Por outro lado, parecia haver uma simetria de géneros entre os operadores do
Direito estabelecidos em Ouro Preto e os “forasteiros”. A juiza e a promotora eram
mulheres, assistidas por um escrivdo e dois assistentes homens. Um dos assistentes
excepcionalmente ndo pertencia ao Ministério Publico de Ouro Preto, mas (conforme se
apresentou durante o julgamento) era um advogado indicado pela Loja Magonica a qual
pertencera o pai de Aline. Este advogado representava a mée de Aline desde a fase do
inquérito policial, acompanhando as investigagdes. A juiza, “Dra. Lucia”, causava uma

impressdo de imponéncia, diziam os estudantes de Direito que ela “era brava” e que
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estava irritada com os advogados de defesa. Na posicdo de autoridade maxima de
conducéo do julgamento, detentora do poder soberano (Schritzmeyer, 2002) em alguns
momentos lhe cabia o papel de diretora de cena e mestre de cerimdnias. Colocava-se a
necessidade constante de organizar no espaco do plenério a profusdo de réus, advogados,
assisténcia, jornalistas e funcionarios do Férum, além dos quinze volumes do processo
deixados sobre uma mesa perto dos jurados e as caixas-arquivo amarelas contendo as
provas, s6 abertas durante os debates.

Entre os defensores, dois advogados representavam Edson e Cassiano e
lecionavam, naquele momento, na PUC-Minas, em Belo Horizonte. Um deles fora
professor de Direito da UFOP, e designado de inicio pela propria instituicdo para auxiliar
Edson, Cassiano e Maicon, que haviam pertencido a comunidade académica. Maicon
optara posteriormente por outro advogado, radicado em Ribeirdo Preto/SP, que
compareceu ao Juri acompanhado de uma assistente. O advogado de Camila era do
Espirito Santo e estava assistido por sua filha, também advogada. O nUmero dos
advogados de defesa causava a impressao de que os réus dispunham de muitos recursos,
de acordo com os comentérios de alguns estudantes de Direito ao meu redor. O pai de
Edson comentou a mim, indignado, que fora dito que seu filho era filho de
desembargador, mas ele (o pai) havia sido escrivdo de policia. Ainda no senso comum
produzido pela mistura de impunidade e assimetria no acesso a justica, parecer abastado
era indicativo de culpabilidade e de potencial “trapaceiro” do jogo.

Da assisténcia, os estudantes também avaliavam a performance da promotora e
dos advogados de defesa e lhes davam apelidos, a partir de sinais diacriticos eleitos como
caracteristicas “marcantes”. Muita gente comentava o estilo de se vestir da promotora,
entrevisto por baixo da toga. Ao longo do julgamento, as avaliagbes da promotora
tornaram-se negativas, € um dos estudantes me disse: “a melhor arma da defesa ¢ essa
promotora”. O advogado de Maicon, um homem alto, negro e de voz grave, foi apelidado
de “Pelé” (entre os protagonistas, o unico outro negro era o escrivao). O advogado de
Camila, um homem branco, mais velho e baixo, foi apelidado de “cabeca branca” e teve
avaliagdes variadas. Foi chamado de “muito chato”, “fazendo estratégia” ou “meio
maluco”. Ja o principal advogado de Edson e Cassiano, um homem branco e mais jovem,

era referido com deferéncia e recebia avaliagdes positivas.
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Apobs a composicdo do Conselho, a juiza determinou uma pausa para que 0S
jurados lanchassem e pudessem ler o relatorio do processo (CPP, Art. 472). O plenéario
foi esvaziado, mas, com medo de perder o lugar, muitas pessoas permaneceram
aglomeradas na porta. Quando a sessdo recomecou, os jurados tomaram seus lugares e se
consolidaram de fato as posicdes de diferentes participantes. Em seguida, promoveu-se a
oitiva das testemunhas de acusacdo, todas ouvidas no primeiro dia, quarta feira. No
segundo dia, ouvimos os informantes e as testemunhas de defesa. No terceiro dia, deu-se
a oitiva dos quatro réus. No quarto dia, sdbado, ocorreram os debates. O julgamento
seguiu pela madrugada de domingo, com a réplica, a tréplica, a votacdo dos quesitos e a
leitura da sentenca. Todas as sessdes comecgaram ap0s 0 meio dia e terminaram depois

das 22h00, em um esforgo extenuante para todos.

Indicios, vestigios e narrativas
O Tribunal do Jari engendra formas especificas de didlogos, como oitivas de

testemunhas, interrogatorios de réus e debates entre as partes, 0s quais sdo englobados na
I6gica do contraditério que implica a apresentacdo de teses necessariamente opostas a
serem confrontadas e julgadas por uma terceira parte, 0 Conselho de Sentenca (Kant de
Lima, 2012, p. 35). Estes dialogos se precipitam em narracfes. Cabe a autoridade judicial
(no caso do Tribunal do Juri do “caso Aline”, a juiza) dirigir perguntas a testemunhas e
réus, e 0 modo como as respostas sdo registradas transformam as falas na terceira pessoa,
precedidas de “que”. Por exemplo, fica registrado que Camila disse “que ndo sabe quem
matou Aline”. Durante o julgamento do ‘“caso Aline”, porém, acusadores e defensores
dirigiam-se diretamente as testemunhas e aos réus, embora a juiza interviesse por vezes.
Em diversas ocasides, contudo, a juiza se ausentava da sala, sem que deixasse o papel de
seu poder sem exercicio.

Ao longo dos dois primeiros dias do julgamento do “caso Aline”, testemunhas e
informantes foram ouvidos, saindo um de cada vez do isolamento no qual permaneceram

por muitas horas, para que ndo ouvissem o depoimento uns dos outros®®. A espera, o

9 CCP. Art. 210. As testemunhas serdo inquiridas cada uma de per si, de modo que umas n&o saibam nem
oucam 0s depoimentos das outras, devendo o juiz adverti-las das penas cominadas ao falso testemunho.
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isolamento e o vaivém ininterrupto de perguntas e respostas faziam com que o cansaco se
acumulasse em todos. Seguindo as regras processuais, as testemunhas de acusacdo sdo
ouvidas primeiro, respondendo a perguntas da juiza, da acusacéo, da defesa e dos jurados
(se houver). Nos depoimentos das testemunhas de defesa, os defensores perguntam antes
da acusacdo. Apos o depoimento de testemunhas e informantes de acusacédo e defesa, € a
vez dos réus serem ouvidos, antes de se iniciarem os debates entre promotores e
defensores.

Ao descrever o espaco do plenario, Schritzmeyer identifica na forma como a
estrutura fisica e as regras processuais penais dispdem 0s espacos e posi¢cdes dos
participantes do Jari uma “gramatica espacial”, passivel de ser decifrada. Pode-se
identificar dois eixos imaginarios: o primeiro liga o espagco ocupado pelos jurados ao
espaco ocupado pelo réu e seu defensor; o outro, perpendicular ao primeiro, liga o juiz ao
centro da assisténcia. Em torno do primeiro eixo,

constroem-se 0s sentidos das narrativas que tém como objetivo persuadir os
jurados — é o eixo pelo qual fluem as palavras, a gestualidade e todos o0s
demais sinais dessa linguagem persuasiva. No [segundo] eixo, em posi¢Ges

homdlogas e opostas, estdo 0 juiz e a assisténcia, o representante maximo da
lei e uma minima representagéo da sociedade (Schritzmeyer, 2002, p. 23).

Forma-se assim um corredor pelo qual flui a linguagem persuasiva, repleta de
imagens que escoam pelas margens do corredor e se impregnam tanto de regras e
comportamentos legais quanto de normas e valores sociais. Destes elementos o0s oradores
tentardo compor a melhor narrativa, capaz de convencer e atingir os jurados e vencer o

jogo do Jari.

Paragrafo Unico. Antes do inicio da audiéncia e durante a sua realizacdo, serdo reservados espagos
separados para a garantia da incomunicabilidade das testemunhas.
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A matéria prima dessas narrativas pode variar muito a cada julgamento, apelando
para diferentes regimes de verdade. H& casos, como o julgamento do casal Nardoni, em
que a principal matéria prima das versfes de acusacdo e defesa provém dos laudos
periciais, de provas coletadas na cena do crime®, vestigios interpretados a partir do

paradigma indiciario de uma investigacdo. Nesse paradigma epistemoldgico, tal como

% gegundo relatado pela criminalista Ilana Casoy, também pesquisadora do Nicleo de Antropologia do
Direito — NADIR, que acompanhou o julgamento no forum de Santana, em S&o Paulo. Casoy publicou uma
narrativa do julgamento no livro A Prova é a Testemunha (Larrousse, 2010).
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apresentado pelo historiador Carlo Ginzburg, pistas infinitesimais e indicios permitiriam
captar uma realidade mais profunda, de outra forma inatingivel (Ginzburg, 1986). A
figura emblematica do paradigma indiciario pertence a literatura de ficcdo, o detetive
Sherlock Holmes — personagem criado por um médico treinado a observar sintomas e
desvendar doencas — que combina seu método dedutivo a sua capacidade impar de
observacao e percepcdo de dados marginais, decifrando assim pistas que lhe permitem
reconstituir uma realidade complexa.

Hoje em dia, diferentes programas de entretenimento mididtico também
constroem seus enredos baseados em uma pseudo-expertise cientifica alinhada com o
paradigma indiciario, fazendo com que um publico cada vez mais amplo se aproprie de
um jargao e o mobilize em formas de biopoder, produzindo e traduzindo formas de vida e
subjetividade, mobilizando estéticas hiper-realistas. O génio dedutivo de Sherlock
Holmes &, por exemplo, atualizado no seriado norteamericano House M.D. (que retorna
ao campo medico), enquanto o paradigma indiciario é aliado a uma inefabilidade da
ciéncia e da tecnologia nos seriados da linha Crime Scene Investigation — CSI. “O publico
se transforma em especialista em procedimentos antes limitados aos peritos criminais
colocados diante de recursos imaginosos e fascinantes, além de recursos visuais hiper-
realistas” (Bentes, 2009, p. 11). J& as séries da linha Law and Order aliam o trabalho
conjunto de investigadores e promotores norteamericanos, conjugando a producdo técnica
de provas periciais com técnicas de interrogacdo da testemunha e taticas de apresentacdo
dos dados para os jurados, normalmente resolvendo-se o caso com uma confissdo final.
Este género narrativo consolidado no imaginario de juizes, jurados e publicos permite a
construcdo de narrativas verossimeis, plausiveis e transmissiveis a publicos diferentes,
ainda que o génio de Sherlock Holmes, os recursos fabulosos dos peritos do seriado CSI
ou o zelo dos promotores de Law and Order com as regras procedurais ndo estejam a
disposicdo da maioria dos casos de investigacédo policial, no Brasil ou alhures.

Esta formacdo de um “senso comum especialista” soma for¢as com o que o
antrop6logo Clifford Geertz chama de “explosdo dos fatos”, que nos processos judiciarios
envolve novos procedimentos, conhecimentos extra-juridicos e o uso de testemunhas
especialistas, envolvendo os mais diversos saberes. Geertz afirma que h4 uma revolugédo

geral, induzida pela cultura do cientificismo, do aumento de expectativas quanto as
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possibilidades de determinacdo dos fatos e seu poder de resolver questfes intrataveis, o
que leva juizes a terem que se informar cada vez mais sobre diferentes assuntos. Ao
mesmo tempo, emerge um “medo dos fatos” concernindo o modo como a informagao ¢
apresentada e avaliada, em especial em sistemas de common law em que ha
frequentemente um corpo de juizes leigos, caso também do Tribunal do Jari no Brasil.
Generaliza-se a falta de confianca nos Jaris como julgadores racionais dos fatos. Assim,

Geertz diz que o mundo da ocorréncia e da circunstancia esta saindo das méos juridicas.

Né&o se pode conduzir um julgamento sem nenhuma evidéncia, ou ao

menos um simulacro de evidéncia; e mesmo nas cortes de apelagdo devera se

infiltrar, mesmo que de modo atenuado, alguma informac&o, real ou simulada,

do mundo no qual promessas séo feitas, danos sofridos, e infamias cometidas
(Geertz, 1983, p. 172).

A complexidade empirica crescente torna ainda mais truncado o processo
necessario de reducdo dos fatos as capacidades genéricas do texto da lei, exigindo o
dominio de um amplo leque de linguagens e registros discursivos. A0 mesmo tempo,
alarga-se a consciéncia de que, apesar das ilusdes de totalidade, 0 que a lei persegue nao €

a historia completa.

A compreensédo de que os fatos legais ndo nascem feitos, mas, como
colocaria um antrop6logo, sdo socialmente construidos por todos os elementos
juridicos, desde regras sobre provas, etiqueta dos tribunais e tradi¢des no
referimento a leis, até técnicas advocaticias, retérica dos juizes, e 0s
escolasticismos das faculdades de direito, levantam sérias questdes para uma
teoria da administracdo da justica que a vé como consistente [...] Se as
‘configuragdes factuais’ ndo sdo meramente coisas que se encontram
espalhadas sobre o mundo, e que podem ser fisicamente levadas para o
tribunal, como uma apresentacdo no estilo mostrar-e-falar; mas diagramas
editados de realidade produzidos pelos proprios processos de equivaléncia
[matching]; a coisa toda parece um pouco como prestidigitacdo (Geertz, 1983,
p. 173).

De todo modo, ndo sdo apenas provas periciais que podem ser tratadas como
vestigios em operagbes do paradigma indiciario. A ideia de reconstrucdo de uma
totalidade perdida por meio de seus vestigios € mais abrangente. Carlo Ginzburg remonta
0 processo cognoscente do paradigma indiciario a ancestralidade cacadora da

humanidade?!. Ao buscar pistas de sua caca, o observador dispde seus dados de modo a

2l Argumento nesse ponto muito parecido com o dos jogadores de RPG que inserem sua pratica na
universalidade da narrativa na humanidade. Para uma critica a esse recurso retorico aos homens primitivos,
cacgadores coletores, ver Ingold, 2000, especialmente o capitulo 4.
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formar uma sequéncia narrativa, permitindo a decifracdo de eventos ndo diretamente
experimentaveis. Ginzburg aproxima a atividade venatoria dos cacadores da pratica
divinatéria e dos textos juridicos casuisticos da antiga Mesopotdmia, como um
“paradigma indiciario ou divinatério, dirigido, segundo as formas de saber, para o
passado, o presente ou o futuro” (Ginzburg, 1986, p. 154).

As falas dos personagens do Tribunal do Jari do mesmo modo langcam pontes
entre o0 abismo do passado e do presente, rememorando e evocando eventos reveladores,
sinais indiciarios da totalidade que se busca narrar. “Narracdo, diremos, implica memoria
e previsdo implica espera. Ora, 0 que é recordar? E ter uma imagem do passado, uma
impressao deixada pelos acontecimentos que permanece fixada no espirito” (Ricoeur,
1993, p. 27).

Pletsch afirma que, com a prevaléncia de um ideal de ciéncia moderna racional,

(13

mantém-se a crenga na possibilidade de atingir um conhecimento imaculado, ¢ “a
atividade jurisdicional ¢ considerada apta para captar “o” passado e, reunindo os esforcos
dos atores processuais, reconstruir o ‘real’, ainda que imperfeitamente” (Pletsch, 2007, p.
12). Segundo a autora, alguns processualistas, porém, consideram que a ideia de verdade
real é substituida pela verdade processual (relativa), em um jogo argumentativo que
mantém o julgador no controle da prova. Nesse sentido, “considerando a irreversibilidade
dos acontecimentos, a dinamica e a incerteza do atuar dos sujeitos no jogo processual, as
provas sdo possibilidades de um fato passado e, portanto, a decisdo judicial é apenas uma
narrativa, dentre véarias possiveis” (Pletsch, 2007, p. 15).

Pletsch defende que a atividade probatoria do processo criminal ndo seja
entendida como a constituicdo de um fato histérico (a reconstrucdo do crime), mas como
a construcdo de uma fala sobre o crime. O processo de conhecimento que € iniciado com
0 recebimento da dendncia é dotado de uma forca criativa, que escolhe caminhos e
leituras plausiveis (Pletsch, 2007, p. 28-30).

No Tribunal do Juri, os depoimentos das testemunhas e réus formam narrativas
multifacetadas, dirigidas a um passado que ndo pode mais ser reconstituido ou
experimentado diretamente, e que é rememorado no esfor¢co de traduzi-lo em uma
narrativa que o torna juridicamente relevante e passivel de adjudicagdo no Direito.

Frequentemente, as narrativas do Juri descrevem cotidianos distantes da experiéncia dos
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jurados, conhecidos apenas pela mediacdo midiatica. E importante ter isso em mente,
para que possamos compreender o texto ndo apenas de dentro, mas no contexto das
compreensdes partilhadas que informam a vida cotidiana (Rosaldo, 1986). Assim,
Durante as horas das sessfes sdo narrados acontecimentos que
atravessam dias, noites, meses e anos. Embora néo se percorram favela, becos,
casas, pragas e ruas, nem se escutem tiros e gritos ou se veja sangue e
cadaveres cobertos com folhas de jornal, tudo isso esta no Juri, transmutado
em narrativas, contadas segundo determinadas regras e por determinadas
pessoas. Mesmo as paginas dos processos — as fotos que os ilustram, os
depoimentos registrados em ‘“assentadas”, os laudos periciais e as pegas
produzidas por juizes, promotores e advogados — as quais ja sdo, em si,

narrativas, tornam a ser narradas no contexto do julgamento, suscitando a
producéo de novos sentidos (Schritzmeyer, 2002, p. 84-85).

Uma especificidade da narrativa reside, enquanto forma discursiva de organizar a
experiéncia e esforco de construcdo de sentidos, na sequencialidade de suas sentencas,
eventos, estados mentais, acontecimentos envolvendo seres humanos como personagens e
atores. Seu sentido s6 é adquirido na configuracdo total de sua sequéncia, ao formar sua
trama (Bruner, 1990, p. 90). Os depoimentos das testemunhas formam narrativas, e
também fornecem matéria prima para esta montagem de narrativas, ainda que estes
depoimentos ndo sejam relatos crus, mas previamente trabalhados nos bastidores e
expostos nas audiéncias durante o processo. No prefacio de Tempo e Narrativa, Paul
Ricoeur (1993, p. 09 ss) afirma que a narrativa exerce uma funcdo mimética ao
configurar e ordenar valores temporais e a¢des, englobando tanto o agir quanto o padecer.
Na narrativa, a intriga integra os eventos multiplos e dispersos numa histéria inteira e 0s
completa, e assim esquematiza a significacdo inteligivel que se prende a narrativa
considerada como um todo.

Como vimos, este esforco de cozimento dos fragmentos narrativos das
testemunhas ndo comeca no julgamento, mas se inicia desde o Inquérito Policial, quando
sdo realizados depoimentos na delegacia; e seguem ao longo da fase de Instrucéo
Criminal, com audiéncias realizadas na Vara Criminal, com a presenca da juiza e de
representantes das partes. Textos dessas falas estdo presentes nos autos do processo, na
linguagem filtrada pelo escrivdo que as registra e reduz a termo. As sinteses das versoes
totalizantes de acusacdo e defesa também ali estdo, nas pecas de Denlncia e Defesa

Prévia.
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O julgamento pelo Juri, ndo obstante, faz bem mais do que reencenar as falas e
interrogatdrios do processo para que o Conselho de Sentenca deles tome conhecimento e
possa produzir um veredicto. Apresentando rostos, corpos e vidas, as narrativas se
encontram e se reenergizam, confrontam-se com suas versdes passadas, repetidamente
mencionadas por promotores e defensores, tornam-se lances em um jogo persuasivo.

Configura-se aquilo que Grotowski chamou, no contexto do espetaculo teatral de
“proximidade dos organismos vivos”, em que se reduz o afastamento entre atores e
espectadores, se quebra a distancia e a abstracdo e se torna a participacdo emocional de
guem assiste constitutiva para o que acontece. “Surge um espaco de intensa dinamica
centripeta em que o teatro se torna um momento das energias co-vivenciadas, e nao mais
dos signos transmitidos” (Lehmann, 1999, p. 266). Trata-se portanto de um jogo
persuasivo que vai muito além de uma racionalidade imparcial, e o distanciamento
epicizante provocado pelo choque é por sua vez quebrado pela forca centripeda da co-
vivéncia e do deep play (Geertz, 1973).

No julgamento do caso Aline, entre as testemunhas de acusagdo estavam duas
garotas que teriam se encontrado com Edson na noite do crime, que teria ocorrido no
intervalo entre os encontros. O primeiro depoimento, de uma professora de teatro, indica
alguns elementos que compdem a imagem da noite do crime. Estudantes de Ouro Preto e
visitantes circulavam pela cidade na noite da “Festa do Doze”, entrando e saindo de
republicas, restaurantes e bares. Era também dia de mudanca do horério de verdo, o que
trouxe confusdo a todas as tentativas de precisar a hora de cada evento. Entre os dois
encontros, Edson tomara banho, trocara de roupa e aparecera com arranhdes no corpo —
que a testemunha negava que fossem produzidos por suas caricias, 0 que poderia
corroborar a tese de que ele matara Aline. Além disso, as testemunhas contam que o pai
de Edson teria pedido a elas que declarassem terem estado com ele naquela noite, o que
na fala das mocas indicava a tentativa de forjar um alibi. A tentativa de producdo de
antecipacdo de prova, um procedimento que o pai de Edson teria sugerido baseando-se
em seu conhecimento de ex-escrivao de policia, tinha seus sinais invertidos nessa trama
narrativa para ser um elemento a mais de suspeic¢ao na aritmética penal (Foucault, 1975,
p. 33) que o encontro de narrativas operava, sem regras claras de calculo do valor e do

peso das provas na producdo da verdade penal.
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A noite e a cena do crime também foram delineadas pelo reconhecimento dos
vestigios que Aline e os réus ali teriam deixado, evocando memdrias ndo do tempo do
crime, mas daquilo que teria perdurado até seu acontecimento. A oitiva da mée de Aline,
altima pessoa a depor pela acusacdo, comecou por perguntas acerca dos objetos
encontrados na cena do crime, que a mae de Aline poderia reconhecer como de Camila.
Foram mostradas fotos dos objetos encontrados no cemitério, mas a mde de Aline se
recusou a ver a blusa encontrada que fora trazida ao plenario, que teria um efeito por
demais poderoso de presentificar o crime. O intuito da acusacgéo era confirmar que as
bijuterias encontradas na cena do crime, listadas no laudo pericial e elencadas como
provas ndo poderiam estar todas com Aline, provando assim que Camila estivera no
cemitério durante o crime e dele participara.

Personagens incidentais de Ouro Preto também foram arrolados como
testemunhas de acusacdo, servindo como coadjuvantes para o suporte de sua versao,
como um seguranca da festa na republica Necrotério, uma das repUblicas federais mais
tradicionais da cidade, cujas lembrancas acerca da presenca de Aline, Camila e sua amiga
na republica foram vagas. Também depuseram: o dono de uma lanchonete que
testemunhara uma briga na época e ndo sabia dizer se algum dos réus estivera envolvido;
o taxista que levara Edson embora de Ouro Preto alguns dias apds o crime e que relatou a
conversa que Edson tivera com seu pai ao telefone, dentro do taxi, em que Edson dizia ao
pai que estava sendo acusado de algo que nao fizera e que “estavam associando o crime
ao RPG”. Depois Edson explicara ao taxista que RPG era como um teatro, e que tinha até
para criancas. Estas testemunhas respondiam as perguntas em um tom mais neutro do que
os familiares de Aline, talvez se questionando acerca da relevancia do que tinham a dizer
para o esclarecimento do caso.

Assim, na logica do contraditério do Tribunal do Juri, a aritmética penal somava e
subtraia pesos de testemunhos, indicios e provas a partir das fricgdes que se produziam e
das lacunas reveladas em cada uma das versées. Em diversos momentos, os advogados de
defesa apontaram contradi¢c6es entre depoimentos tomados na delegacia e nas audiéncias,
indicaram que as testemunhas da acusagéo tiveram contato com a promotora e viajaram
juntos para o julgamento em Ouro Preto, podendo ajustar suas versdes. N&o apenas

buscavam desacreditar as narrativas opostas, mas tambem seus narradores. Uma das
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testemunhas de acusacdo negava ter agredido Cassiano ap6s a morte de Aline, conforme
perguntavam os defensores. Este tom de confronto entre advogados de defesa e
testemunhas de acusacéo foi enfatizado para a imprensa, antes do comego do segundo dia
de julgamento.

Mas as testemunhas do “caso Aline” produziam também efeitos de verdade que se
materializariam na construcdo do futuro dos réus ao persuadirem os jurados de sua culpa
ou inocéncia. O passado constroi-se no presente e é capaz de produzir mudangas, desde
que seja capaz de produzir verossimilhanca, ou seja, capaz de suspender a descrenga dos
ouvintes em relacdo a ficcionalidade da versdo apresentada e trazer elementos

reconheciveis ao senso comum dos jurados (Pina Cabral, 2003, Bruner 1990).

Narrativas dialdgicas, polifénicas, polarizadas
No julgamento, os principais atores sdo promotores e defensores, que também sdo

importantes dramaturgos, pois séo eles (e seus assistentes) que produzem parte das pecas
que compdem o processo e as selecionam para apresenta-las aos jurados. Sdo também
autores de suas palavras e improvisacOes, de seu repertério gestual e da producdo de
intensidades. Os atos no presente séo, a0 mesmo tempo, evocagdes de um passado que se
busca reconstituir em narrativa para ser avaliado e julgado. Um passado que se forma
presente e presenca. A dramatizacdo, no contexto enunciativo do Tribunal do Juri,
adquire o duplo sentido de agdo e representacdo, produzindo “a sensagao de que mistérios
e complexidades de crimes, acusados, vidas e mortes sdo passiveis de revelacao,
organizacao e julgamento” (Schritzmeyer, 2002, p. 114). Durante o julgamento, a palavra
dos narradores do Juri exerce o poder de construir imagens e instigar a imaginacdo dos
jurados no interior de uma “tecnologia das aparéncias”, construindo o Jiri como um
espetaculo mais vocal do que imagético (idem, p. 138).

O processo de identificagcdo no Tribunal do Jari implica uma transformagéo, ainda
que temporaria, do ser e da consciéncia. Os dramas que nele sdo representados nao
emergem a partir da ilusdo de um cosmos fictio, uma totalidade distinta para a qual se
pode ser transportado (Schechner, 1985) e retornar apds a sessdo. Trata-se antes de um

rearranjo, possivel pelo carater extraordinario da sessao.
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“Retirar as pessoas de seus cotidianos, repletos de experiéncias,
geralmente ndo sistematizadas, e leva-las para a dimensdo de um mundo de
narrativas que requalificam e reorganizam esses cotidianos, segundo
determinadas regras e valores, implica desconecta-las do conjunto formado
por suas necessidades, habitos e formas triviais de pensar e de agir para

conecta-las a esse proprio conjunto, porém em uma outra dimensdo”
(Schritzmeyer, 2002, p. 18).

Além do transporte mimético que se busca entre a assisténcia e o mundo
reorganizado juridicamente, que permite que cada caso seja pensado “como se” fosse um
tipo previsto em lei, h4 uma constante tensdo entre a unido completa que acusacdo e
defesa tentam produzir entre os atores presentes no Jari (entre réus, testemunhas e outras
pessoas mencionadas no julgamento), os personagens e a¢fes narrados em suas versoes e
a reflexividade que o choque das narrativas desperta, transbordando qualquer
possibilidade de totalidade univoca na representagdo do “caso Aline”. Os papéis de ator e
narrador se mesclam em suas performances, conferindo-lhes um carater epicizante que 0s
faz refletir e estranhar as acdes de que falam e as que ali fazem. Nas formas especificas
de didlogo que sdo a oitiva de testemunhas e réus, e os debates entre acusacao e defesa,
idéias e argumentos isolam e distanciam os elementos do drama vivido, que se abrem
assim para questionamento. Os espectadores — a assisténcia como um todo, mas com
especial énfase os jurados, no limiar entre a posicdo de espectadores e de protagonistas
do desfecho - sdo contrapostos a acdo e aos processos narrados. (cf. Szondi, 1956, p. 133
e ss).

Nesse sentido, ndo se pode considerar que as narrativas das testemunhas sdo
apenas agenciadas pelo lado que as convocou, pois ambos os lados fazem perguntas e
reelaboram o que é dito em suas consideracdes. Além disso, testemunhas e informantes
exercem alguma intencionalidade na selecdo do que é dito e em suas avaliacdes
posteriores a oitiva, concedendo entrevistas a uma imprensa muitas vezes avida por
mediar a voz dos personagens com suas proprias perguntas e edicéo.

E possivel entrever técnicas de interrogatorio na oitiva de testemunhas,
informantes e réus, que buscam sugestionar e encaminhar as respostas para vias pré-
estabelecidas. Perguntas podem propor respostas; aquele que inquire tem um controle
sobre a ordem das perguntas que pode induzir o interrogando a certas estratégias reativas,
conscientes ou ndo. O processo promove também um encontro em diferentes niveis de

visdes de mundo compartilhadas entre inquisidor e interrogando, ainda que existam
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hiatos entre suas crencas e que o produto final tenha sinais opostos para cada um
(Ginzburg, 1986, p. 30).

N&o apenas o conteudo das respostas importa, mas a maneira como estas
emergem para legitimamente ou ndo compor a narrativa de uma ou outra versao,
apelando estrategicamente para sensibilidades diversas. Ha também nuances entre as
diferentes oitivas. Para a oitiva da mée de Aline, por exemplo, o tom das vozes da juiza e
da promotora foram suavizados, e tornaram-se trémulos. A mée de Aline era ouvida mais
como vitima do que como testemunha. Quando chegou o turno das perguntas da defesa, a
juiza disse que a mde de Aline ndo precisava responder a defesa, mas havia respondido a
acusacdo. A promotora ainda reiterara que era uma situacdo muito dificil e dolorosa, e
que seria melhor que a defesa a dispensasse. Ao insistir em questionar a mée de Aline, 0s
advogados de defesa criaram uma sensacao de insensibilidade, calculada pela acusacéo,
que gerou desconforto na assisténcia. Buscando desfazer esta impresséo, o advogado de
Edson e Cassiano iniciou suas perguntas se apresentando como pai, e perguntando se
houvera algum tipo de truculéncia por parte dos acusados.

Né&o obstante a polifonia das oitivas, as narrativas séo, no decorrer do julgamento,
atraidas pelos polos opostos de acusacdo e defesa, orquestradas pela equipe de
promotores, de assistentes do Ministério Publico e pelos advogados de defesa. Apds a
oitiva das testemunhas e dos réus, operadores dos dois pélos buscam fazer uma sintese
totalizadora, preenchendo lacunas, explorando incertezas e eliminando ruidos. A verdade
buscada, produzida por esta l6gica do contraditorio, € antes uma meta que um método,
uma questdo de convencimento que se da por verossimilhanca.

H& uma consciéncia parcial do carater ficticio dos procedimentos do Juri
estabelecidos pelo Cédigo de Processo Penal, porém o Sistema de Justica Criminal € um
sistema de crencas e praticas razoavelmente compartilhado por todos, e do qual deriva
sua eficacia. Remetendo-se as discussdes de Lévi-Strauss sobre eficdcia simbolica,
Schritzmeyer afirma que a eficacia do Juri repousa na crenga dos “feiticeiros da lei — juiz,
promotores, defensores e funciondrios” em suas técnicas, bem como na crenga dos
“enfeiticados pela lei — jurados, réu, seus parentes e amigos” na justiga € €m Seus
operadores. A eficacia do Juri implica a crenga no Jari, do mesmo modo que a eficacia na

magia analisada por Lévi-Strauss, e na capacidade dos jogadores de se sintonizar “em
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consenso” com as expectativas dos jurados e gerar a ab-reacdo com a qual todos podem
se transportar para a situacdo originaria da perturbacdo criminosa, reelaborada com
intensidade e passivel de ser entdo superada. No mundo criado pelo tribunal, busca-se
construir a percepgdo do universo social como uma totalidade ao mesmo tempo em que
evidencia a realidade fragmentada e conflituosa da aplicacéo cotidiana das normas ideais

da sociedade, apontando “excegdes” e dando-lhes sentido (Schritzmeyer, 2002, p. 108).

Signos de criminosos
Como colocado acima, no palco do plenario do Juri didlogo e narracdo se

misturam, consequentemente produzindo narrativas dialégicas. Réus, testemunhas e
informantes sdo personagens do drama performatizado no julgamento, construindo seu
papel na trama por meio das respostas que ddo as perguntas da juiza, da acusacao, da
defesa e dos jurados. Conforme respondem, narram e agem, fornecem elementos para que
acusacdo e defesa os construam dentro de uma “logica de personagem”, utilizando-se de
técnicas de caracterizacdo ao mesmo tempo fragmentarias e que buscam produzir alguma
coesdo. Os didlogos nas oitivas passam a revelar o passado dos personagens,
acontecimentos que muitas vezes importam menos por si sos, € mais pelo que esta “por
tras” deles e pelo decurso de tempo que revelam. A este passado evocado é atribuida a
propriedade de, ao ser presentificado, revelar verdades interiores dos personagens, suas
motivagdes e sua “natureza” para além das aparéncias exibidas em plenario.

Para o julgamento do “caso Aline”, diante da natureza insolita pela qual o crime
foi percebido e da falta de resultados mais conclusivos dos laudos periciais no que tange
a autoria, as caracterizac@es dos réus e da ré eram a chave para que se desenvolvessem as
maultiplas percepcdes do caso e o principal objeto de disputa entre as diferentes versdes
no ritual ladico e teatralizado do Tribunal do Jari. Foi principalmente por suas falas e
corpos que se buscou caracteriza-los como protagonistas das duas versdes contraditorias.
Passados oito anos entre crime e julgamento, era importante para a acusacdo congelar a
passagem do tempo o maximo possivel, para que os réus pudessem ainda encarnar 0s
criminosos dos quais se falava. Para a defesa, ao contrério, era importante mostra-los
como personagens em transformacao, que nunca corresponderam a imagem estatica de

criminosos e cujos destinos foram gravemente feridos pelo impacto da dendncia.
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Durante a oitiva das testemunhas, pessoas que haviam conhecido e convivido com
a vitima, os réus e a ré produziam a montagem de perfis contrastantes, que eram
alinhados como um indice de gradacdes entre a inocéncia e a culpa, entre a normalidade e
0 desvio. Entre as testemunhas de acusagdo, construiram-se principalmente perfis de
Aline e Camila. Dos outros réus, falou-se menos de suas caracteristicas e mais de sua
insercdo nos acontecimentos em torno do “caso Aline”. Em contrapartida, as testemunhas
de defesa, elaboraram principalmente perfis de Edson, Cassiano e Maicon, pois néo
compareceram testemunhas de defesa de Camila. Configurou-se nesses termos uma
espécie de disputa de autoria da biografia dos réus, do poder de representa-los, num
processo de identificacdo [que] nunca se limita & afirmagdo de uma identidade
preexistente e pressuposta; pelo contrdrio, trata-se sempre da produgdo de uma
imagem da identidade acompanhada simultaneamente pela tentativa agonistica

de transformar o sujeito, fazendo com que ele assuma essa imagem (Menezes
de Souza, 2004, p. 121).

Isto é feito por meio de um exame que provoca um duplo deslocamento: de
determinadas passagens das vidas dos réus, iluminadas por acusacado e defesa; e das suas
acOes nos eventos que concernem ao crime, do ordinario e candnico para o excepcional,
portanto exigindo uma narrativa que forneca razfes para comportamentos vistos como
aberrantes (Foucault, 1969, p. 215). Os fragmentos narrativos dos depoimentos e das
provas que emergem durante o julgamento sdo enredados com diferentes funcbes
conforme o argumento que se esteja defendendo no momento. Sdo elementos perpassados
por diferentes tracados narrativos diante da contemplacéo dos narradores do Juri.

Em seu ensaio sobre o dossié Riviére Foucault comenta que os diversos peritos
que se debrucaram sobre o caso e sobre 0 memorial aceitaram o jogo do préprio Riviére,
0 de gue o assassinato e a narrativa do assassinato foram consubstanciais, tornando-o de
um sé gesto, autor de ambos. O relato de Riviére se relne a uma série de narrativas de
folhetim que formavam uma “memoria popular” dos crimes. O uso de palavras como
detalhe, circunstancia, explicagédo, acontecimento

“designam, com efeito, muito bem, a funcdo dessa espécie de discurso em
relagdo a importancia que jornais e livros davam aos mesmos fatos: mudar
de escala, aumentar proporcdes, fazer aparecer o grdo minudsculo da
historia, abrir ao quotidiano o acesso da narracdo. Para operar esta

mudanca é preciso, por um lado, fazer entrar na narrativa elementos,
personagens, nomes, gestos, dialogos, objetos que na maioria das vezes ai
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ndo tem lugar por caréncia de dignidade ou importancia social; e é
preciso, por outro lado, que todos esses pequenos acontecimentos, apesar
de sua frequéncia e sua monotonia, surjam como singulares, curiosos,
extraordinarios, tinicos, ou quase, na memoria dos homens”. (Foucault,
1969, p. 215)

Este € o modo pelo qual os relatos cambiam o familiar o notavel (Bruner 1990,
2002, Foucault 1969), efetuando trés operacfes: a primeira € a passagem para a escrita.
Tudo o que as pessoas viram e o que ouviram dizer no interior de sua aldeia torna-se
contavel a todos, universal. H4 uma mudanca de estatuto: de contar-se o incerto, ela é
recebida do alto e fixa-se nas noticias em uma versdo de detalhes candnicos. Por fim, a
narrativa inscreve-se na histdria, marcando datas, lugares e pessoas. A histdria € marcada
pelos assassinatos vis dos criminosos e herdicos dos personagens da historia, relatados
nos panfletos. “A narrativa do assassinato instala-se nesta regido perigosa da qual se
utiliza a reversibilidade: comunica o proibido com a submissdo, o anonimato com o
heroismo; por ela a infimia toca a eternidade”. (Foucault, 1969, p. 217). Foucault percebe
nessas folhas uma batalha surda que se desenrolava a volta de dois direitos: o direito de
matar e mandar matar, e o direito de contar.

A acusacdo buscava signos de criminosos, imagens constelares formadas por estes
vestigios que poderiam emergir a cada fala e que seriam arrumados como uma totalidade.
Durante a oitiva das testemunhas arroladas pela acusacdo, depuseram trés amigos da
familia de Aline, inseridos em momentos diferentes nos eventos ali narrados. A primeira
a depor foi uma garota que morou com Aline em Caratinga/ES e que delineou um
contraste entre as duas primas nos meses que antecederam a morte de Aline. O segundo
foi um rapaz que conhecia as duas primas e conversara com Camila ap6s a morte de
Aline. O terceiro era um amigo de Aline que morava em Ouro Preto, na republica
“Unidos por Acaso”, e que estivera com Camila e Cassiano nas horas que se seguiram a
morte de Aline, entre a delegacia e as ligagdes para os familiares.

Além de testemunhas, algumas pessoas foram ouvidas na condigdo de
informantes da acusagéo, entre o final do primeiro dia e o segundo dia de julgamento.
Segundo foi informado pela juiza, informantes s3o ouvidos sem a obrigacao de “dizer a

verdade”, dada sua proximidade com algum dos envolvidos®. Estes informantes

22 CCP Art. 206. A testemunha ndo poderé eximir-se da obrigacdo de depor. Poder&o, entretanto, recusar-se
a fazé-lo o ascendente ou descendente, o afim em linha reta, o cdnjuge, ainda que desquitado, o irméo e o
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depuseram em um crescente de proximidade com Aline, com uma clivagem geracional
que intensificava também o impacto emocional e o efeito de verdade de suas falas.

No final da noite do primeiro dia, foram ouvidos o primo e um dos irméos de
Aline. As oitivas do segundo dia comegaram com outro dos irmédos de Aline, que
reconstituiu os passos da irma nos dias que antecederam sua viagem do Espirito Santo
para Minas Gerais junto com Camila e a amiga. A seguir, ouvimos o longo depoimento
da tia de Aline e Camila, com quem Camila morara na adolescéncia, depoimento que
mobilizava uma gama intensa de sentimentos entre diferentes personagens do caso. O
altimo depoimento de informante da acusacao foi o da mae de Aline, ainda mais longo,
tenso e comovente que o da tia. Em um tom contido e machucado a mae de Aline dizia
que o espirito de sua filha estava bem, mas ela ndo, mas que ninguém enlouquecia por
perder alguém (referindo-se ao fato de Camila ter perdido a mée cedo, o0 que — em uma
explicacdo que a acusacdo sugeria pertencer a defesa - poderia explicar a loucura que a
levara a cometer o crime). Desse modo, a familia era apresentada como também vitima
do crime que estava sendo ali julgado, cuja necessidade de justica e reparacdo estava viva
e pulsante.

pai, a mae, ou o filho adotivo do acusado, salvo quando ndo for possivel, por outro modo, obter-se ou
integrar-se a prova do fato e de suas circunstancias.
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Figura 15 - Mae de Aline fala a imprensa, no intervalo apds seu depoimento. Ao fundo, os réus saem isolados da
assisténcia.

Além disso, o0 contraste que os amigos e familiares produziam entre Aline e
Camila revelavam desavencas familiares emoldurando as relagdes e percepcbes em
relacdo as primas, potencializadas com a tragédia da morte violenta de Aline. O irmao de
Aline disse que antes do crime sO toleravam Camila por consideragdo a seu pai. Além
disso, a tia afirmou que Camila fora educada pela mae para nao aceitar a familia do pai.
Assim, o pai de Camila também era retratado como vitima, manipulado e explorado pela
filha, que o fizera se afastar de sua familia. Da assisténcia o pai de Camila resmungava,
visivelmente indignado com o depoimento de seus sobrinhos e de sua irm&. A defesa ndo
assistia passivamente esta construcao da figura do pai de Camila como vitima, reforcando
que ambos tinham um bom relacionamento. Ja o primo contou que estavam assustados
com as teorias elaboradas acerca de orgias e drogas como causas para a morte de Aline, e
logo apds o crime comecaram a suspeitar de Camila. Aline ndo tomaria parte nisso, mas

Camila poderia ser responsavel pela tragédia.
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Diante das perguntas da acusacao, os parentes de Aline e Camila delineavam uma
imagem de Aline como boa pessoa, filha e amiga, que ndo usava drogas. Aline nunca
causara problemas para a tia, era uma menina centrada e “tinha a mania de estar do lado
de pessoas que estava precisando”. Enquanto a mae de Aline descrevia seu
relacionamento com a filha, o quarto no qual Aline dormia com estrelas coladas no teto, o
circulo de amigos, o assistente da promotoria que fora indicado pela familia de Aline
chorava espalhafatosamente. A juiza também tinha os olhos marejados.

A acusagédo buscou produzir um duplo contraste: entre Camila e Aline e entre a
Camila de oito anos atrds e a “pessoa doce e meiga” que aparentemente estava no
julgamento®®. Uma série de elementos compativeis com representacdes estereotipadas de
adolescéncia desviante eram enumerados. A Camila de 2001, descrita nos depoimentos,
seria agressiva, sempre vestida de preto, trocava o dia pela noite “com seus amigos
tatuados” e tingia os cabelos de vermelho. Depois da morte da mde e da avd, Camila
tornara-se depressiva, ia mal na escola e era distante da familia paterna, criando
problemas no periodo em que morou com a tia em Guarapari/ES. Além disso, Camila
teria mexido com cola de sapateiro, possivelmente também com outras drogas e jogado
RPG no cemitério. Segundo o primo de Aline, havia um desenho de deménio na parede
do quarto de Camila. Nessas versoes, Aline teria tentado ajudar a prima “problematica”
quando as duas decidiram ir para a “Festa do Doze” com uma amiga. A mae de Aline
contou que as trés meninas foram para Ouro Preto com cerca de 50 reais e que Aline
telefonara para dizer que a festa estava boa. A amiga com quem Aline morou em
Caratinga/ES — que também se chamava Aline - contou ainda que recebera telefonemas e
ameacas depois da morte de Aline, afirmando que ela seria a proxima.

Estas testemunhas de acusacdo eram confrontadas pelas perguntas dos defensores,
que buscavam desconstruir tanto a “santificacdo” de Aline quanto a representagdo de
familia bem estruturada da qual Camila seria o fruto apodrecido. Para a familia, os
advogados de defesa questionaram se Aline usava drogas, mencionando o exame
toxicoldgico realizado no corpo, que indicava o consumo de alcool e maconha. Os dois

amigos da familia foram lembrados e arguidos acerca de seus envolvimentos anteriores

% Esta disparidade entre a forma de se vestir e portar cotidiana e a exibida diante das autoridades judiciais
jaeraindicada por noticias do jornal Estado de Minas em novembro de 2001.
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com consumo de drogas. A defesa sugeriu também uma ligacéo entre o irmao de Aline e
entre amigos da familia de Aline ouvidos no primeiro dia com traficantes de Ouro Preto,
segundo informacgGes que constariam de uma carta andnima enviada de Manhuagu/ES.

De fato, ao longo de toda a defesa, insistiu-se no topico das drogas, insinuando
envolvimentos das testemunhas e de parentes de Aline, sem que se afirmasse nada
contundentemente. Isto servia para reforcar as duvidas quanto a autoria do crime, indo ao
encontro do principio in dubio pro reo. Mas também redefinia os personagens da trama
do crime ainda dentro de uma polaridade entre “cidaddos de bem” e ‘“‘criminosos”,
deslocando culpas.

Para os reporteres, a amiga de Aline dizia que estavam “tentando denegrir a
Aline, como se ela ndo fosse um ser humano. Mas ndo € a Aline o que estad em questdo, é
o que aconteceu. Que ela foi brutalmente morta. Podia ser até uma garota de programa”.
Curiosamente, ao questionar a economia moral que emergia nas tentativas da defesa em
quebrar o contraste entre Camila e Aline, esta testemunha ndo refletia sobre seus proprios
preconceitos na descri¢cdo que fizera de Camila. Esta linha argumentativa da defesa era
tratada como uma atualizacdo das agressdes contra Aline, mesmo depois de morta. Por
iSs0, mesmo as vagas narrativas sobre trafico mencionadas e as afirmacgdes de que Aline
usara drogas e ndo era mais virgem eram rebatidas pela mée de Aline como ultrajantes.

Em alguns momentos, os argumentos do julgamento do “caso Aline”
assemelhavam-se a narrativas jd conhecidas. Um lance particularmente evocava O
Estrangeiro, de Albert Camus, no qual o personagem principal é julgado e condenado
ndo pelo assassinato que de fato cometeu, mas por nédo ter chorado no enterro de sua mae.
Camila analogamente ndo chorara no enterro de Aline, um indicio do déficit de
humanidade que a acusacédo tentava Ihe atribuir como reforco a tese de ritual satanico e
perda do senso de realidade. O irmédo de Aline afirmou que Camila e a amiga estavam
tranquilas demais no enterro de Aline, e que era muito estranho que tivessem se separado
durante a festa em Ouro Preto. A mée de Aline afirmou que ndo queria acreditar no
envolvimento de alguém da familia, mas estranhara a falta de desespero de Camila frente
a morte de sua companheira. A tia estava muito convicta da culpa de Camila, reafirmando
que Aline fora morta em um ritual e que o comportamento dos quatro réus indicava que

eles eram os culpados, “até¢ que se prove o contrario”.
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Esta similaridade punha em relevo o quanto o Tribunal do Juri coloca em
julgamento menos os atos e causas do crime — a determinacdo de sua tipicidade e
culpabilidade - e mais as representacbes morais (Schritzmeyer, 2002). A defesa ora
denunciava este desvio do foco do Direito Penal, ora seguia na mesma dire¢do. Buscava
argumentar que a familia de Camila e Aline era vitima das ilusbes produzidas por
“invencionices” do delegado, da promotora e dos jornais. Esta possibilidade de a familia
de Aline estar sendo manipulada pela acusacdo era munida por perguntas e insinuagdes
acerca de quem financiara o dnibus que os trouxera para o julgamento (um politico local
do Espirito Santo, mencionado na etapa dos debates).

As testemunhas de defesa comecaram a ser ouvidas na tarde do segundo dia de
julgamento. Seu numero era bem menor do que o das testemunhas de acusagdo, 0 que 0
advogado de defesa de Camila atribuiu ao fato de as pessoas que conheciam Camila
serem do Espirito Santo, e consequentemente deveriam ter sido ouvidas por precatéria®
(tépico de alguns dos requerimentos apresentados no primeiro dia).

Maicon me disse, no dia em que almogamos juntos antes da sessao do julgamento,
que muitos conhecidos que deporiam desistiram ao longo do processo e ndo moravam
mais em Ouro Preto. De fato, um depoimento colhido a distancia foi entregue aos
jurados, referente a uma testemunha de defesa de Edson. Outra testemunha de defesa era
o0 ex-funcionario de um bar onde Edson esteve no dia do crime e que atestava que o réu se
comportara tranquilamente naquela noite. Pressdes da acusagao foram mencionadas como
explicacOes da desproporcdo entre as testemunhas de acusacao e defesa. A professora da
UFOP opinara que o dono do trailer em que Cassiano e Maicon teriam lanchado na noite
do crime fora solicitado pela promotoria a ndo depor.

Alem da testemunha relativa a noite do crime, as outras testemunhas chamadas
pela defesa foram ex-colegas dos réus, aos quais foi extensamente perguntado pela defesa
sobre o cotidiano dos réus em Ouro Preto, na época do crime. Essas ex-colegas contaram
que Cassiano e Maicon eram de turmas diferentes do curso de musica e Edson havia

acabado de entrar para o curso de Artes Cénicas. Contaram também que é costume das

2 CCP Art. 222. A testemunha que morar fora da jurisdicdo do juiz sera inquirida pelo juiz do lugar de sua
residéncia, expedindo-se, para esse fim, carta precatéria, com prazo razoavel, intimadas as partes.

Art. 473 § 30 As partes e os jurados poderdo requerer acarea¢des, reconhecimento de pessoas e coisas e
esclarecimento dos peritos, bem como a leitura de pecas que se refiram, exclusivamente, as provas colhidas
por carta precatdria e as provas cautelares, antecipadas ou ndo repetiveis.
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Republicas Particulares fazer festas e hospedar pessoas, gerando renda para contribuir
com as despesas de manutencdo da casa. As trés testemunhas descreveram em termos
semelhantes as personalidades dos réus. Edson era carinhoso, alegre, extrovertido,
piadista e ajudara o Comando de Greve em 2001. Cassiano era calmo, integro,
companheiro, acolhedor e ndo bebia. Maicon era discreto, responsavel, timido, muito
estudioso e também néo bebia. Além disso ndo fumavam ou usavam drogas. Ao pedirem
estas descricdes as testemunhas, os advogados de defesa tomavam o cuidado de ndo
perguntar se Edson também seria abstémio (ndo era), pois a constru¢do da imagem de
“meninos certinhos” seria fragilizada.

Perguntada sobre a inscrigdo na parede da republica, “Alugam-se Corpos”,
amplamente mencionada pela imprensa e na peca de Denlncia do processo, uma das
testemunhas respondeu que era uma piada de cunho sexual sobre como resolver a falta de
dinheiro na casa. A promotora colocava para as testemunhas perguntas que lancavam
suspeitas, como o baile de méascaras que fora realizado na republica, nos quais havia
bebidas alcodlicas; sobre 0s ensaios de musica; sobre 0 quanto a garota conhecera da casa
e dos jogos de RPG; sobre o poster do filme “O Corvo” que estava no quarto de
Cassiano. Outro ponto de inquisicdo era uma gravacdo encontrada na casa, de conteudo
suspeito, que as testemunhas disseram pertencer a um mondlogo que seria musicado por
Cassiano. Quando a promotora indicou uma contradi¢cdo entre o depoimento no plenério e
0 que fora realizado em audiéncia durante a fase de Instrugéo, a plateia vibrou, tornando
claro que naquele momento estavam em grande parte convencidos da culpa dos réus. As
testemunhas de defesa tornavam-se tdo culpaveis quanto os réus, por falarem em sua
defesa. Nao obstante, as testemunhas contaram que a versdo de que Aline fora morta
pelos réus ndo tinha sido acatada por todos em Ouro Preto, em especial por aqueles que
haviam convivido com Edson, Cassiano e Maicon. Mas, com 0 passar do tempo e com a
partida desses estudantes de Ouro Preto apds o término do curso, a memdria de sua
defesa esvanecera, permanecendo apenas a circulagdo da versao de assassinato por causa
de um jogo de RPG.

A Ultima testemunha de defesa, e a mais valorizada pelos advogados dos réus, era
uma professora da UFOP, responsavel pela cadeira de Estética e Filosofia da Arte. Trata-

se de uma mulher carismatica e segura de si, que virou sua cadeira para os jurados e
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comecou seu depoimento recitando seu curriculo académico. Depois, passou a descrever
0 sentido da Festa do Doze, aniversario da Escola de Minas que dera origem a
universidade. Nessa festa, 0os ex-alunos retornam para conhecer 0s novos alunos, mas o
sentido de congregar estudantes tornou-se confuso quando pessoas de fora passaram a vir
a festa para comer e beber sem pagar, 0 que aumentou de forma preocupante as suas
proporcdes. Focando-se no caso, a professora confirmou que Edson, Cassiano e Maicon
foram seus alunos e colegas de suas filhas na UFOP, e reiterou os elogios aos trés.
Conhecera também a familia de Maicon, Edson e Cassiano e testemunhara o sofrimento
que as acusacdes Ihes causaram ao longo desses anos. A professora testemunhava o
impacto que as acusagdes causaram na comunidade académica, 0 abraco silencioso na
praga Tiradentes, a vigilia diante da cadeia quando da prisdo dos réus “sem qualquer
indicio de culpabilidade”, o apoio a eles conferidos pela UFOP (que designou um
professor como defensor dos réus) e a falta que os acusados fizeram quando suas turmas
se formaram. O promotor originalmente responsavel pelo caso entendera que ndo havia
provas e por isso concedera a liberdade aos réus e a oportunidade de continuarem a vida
académica.

As contestacdes da acusacdo intensificaram-se diante dessa testemunha de defesa.
A professora reclamou da relagcdo travada com a atual promotora, pois quando ela fora
chamada a prestar esclarecimentos na delegacia ndao pbéde ser acompanhada por um
orientando do curso de direito. A promotora Luiza Helena nesse momento ironizou,
dizendo que “compreende sua inquietagdo, se pudesse estaria em uma praia”, langando
defesa e acusacdo em um dos muitos bate bocas que pontuaram o julgamento. As
principais contestagdes a esta testemunha chave da defesa foram feitas pelo assistente da
promotora. Ele buscou afirmar que a professora mentia, utilizando listas de presenga para
afirmar que a professora ndo havia dado aula para Edson e Maicon. A juiza entdo se
dirigiu aos réus, e Maicon respondeu que fora aluno dela por um més, até ser “ameagado

de morte”. Além disso, aquele semestre de 2001 tivera uma longa greve.

Os lugares dos réus
E no julgamento, e principalmente durante seu depoimento, que 0s réus enquanto

personagens encontram O espacgo de enunciagéo para narrarem-se a si  mesmos;
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contrapondo-se a0 mesmo tempo como sujeitos, objetos e personagens. Em meio a
instrumentalizacdo das narrativas, cada um dos personagens tem a possibilidade de, ao
contar sua historia, refletir sobre sua préopria experiéncia, introduzir a sua perspectiva e
analisar suas relagfes. Obrigados a participar desse ato tradutdrio, negociam suas
diferencas e as diferencas do outro, tornando visivel o hibridismo constitutivo de todas
estas camadas de significacao.

Normalmente, o banco dos réus é o lugar de onde falam os homens infames (cf.
Foucault, 1977), a marcacdo cénica do lugar dos criminosos. Contudo, os réus e a ré
ouviram os depoimentos um a um, sentados ao lado de seus defensores, até que deixaram
o plenario para aguardar, isolados, 0 momento em que seriam ouvidos, um de cada vez,
na ordem em que foram citados na denuncia. Foram ouvidos Edson e Cassiano, e depois
de um intervalo Maicon e Camila. Os depoimentos dos réus se estenderam por toda a
tarde, encerrando-se depois das 23h00min. No julgamento do “caso Aline”, o antigo
banco dos réus gradeado ndo foi utilizado, apesar de serem instalados microfones nele. O
banco vazio gerou curiosidade na assisténcia antes do julgamento comegar, e criou uma
imagem tensa durante a movimentagdo dos atores do julgamento, energizada pela
expectativa de que a justica poderia falhar e ndo prender os assassinos de Aline. Ao
mesmo tempo a juiza empreendia esforcos para que eles ndo fossem expostos pela
imprensa (sem muito sucesso, diga-se de passagem).

Diante da juiza, os réus utilizaram a mesma cadeira que as testemunhas. Viraram-
se de frente para os jurados em suas oitivas, ficando de perfil para a assisténcia. Era uma
forma de reivindicarem, desse lugar de enunciacdo, a possibilidade de se construirem
enquanto personagens diante das constelacGes narrativas que se formavam a partir das
oitivas e das mencOes ao processo. Deixavam seus corpos de ser apenas encarnagdes da
criminalidade para tentarem também produzir reflexGes sobre o crime e o processo de
justica a que estavam submetidos.

Seguindo a ordem do processo, o primeiro a depor foi Edson®. O rapaz alto e

forte, de cabelo cortado bem curto e voz aguda, virou sua cadeira para 0s jurados.

% Nao pude assistir a um trecho do depoimento de Edson porque a juiza mandou evacuar o Férum para que
a imprensa ndo captasse imagens dos réus. S6 pudemos retornar sem equipamentos fotograficos e cameras,
e eu fui barrada quando o plenario lotou. Fiquei cerca de vinte minutos negociando meu reingresso com os
policiais da seguranca.
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Identificou-se e, respondendo a juiza, disse que nunca antes fora processado, mas
permanecera 12 dias preso em decorréncia desse processo. Como 0S outros réus,
provavelmente instruido pelos defensores, Edson disse ndo saber do que estava sendo
acusado e a juiza leu a peca da Dendncia na integra. A maior parte da assisténcia ndo
tivera acesso a este documento, e acompanhava com atencéo a versdo da acusagdo, que
afirma ter ocorrido um ritual de sacrificio em que Aline perdera a vida por perder o jogo
de RPG. Formara-se um siléncio inédito no plenario, em que se ouvia apenas a voz da
juiza. Apos ler a Dendncia a juiza leu também o depoimento anterior de Edson, para que
ele o confirmasse. Edson acompanhou a leitura e por vezes corrigia erros ortograficos.

Entre a acusacdo houve certa divisdo de tarefas no interrogatorio. A promotora
comecou o interrogatério com voz mansa. Pediu a Edson que confirmasse que morara por
cerca de um més na republica e que participara de uma peca teatral na qual usara
mascara. Perguntou sobre inscricfes em paredes de outras repUblicas, sobre beber em
festas e sobre terem hospedado alguns hippies na republica durante a Festa do Doze. O
assistente da promotora focou suas perguntas inicialmente na noite do crime, pedindo que
Edson confirmasse o horario em que estivera com as garotas que haviam testemunhado.
Edson disse também que derrubara vinho em sua roupa e por isso se trocara, e que as
marcas em seu corpo foram feitas pela garota com quem ficara. Disse ainda, bastante
tenso, que fora coagido e ameacado pelo delegado.

Formou-se um grande momento de tenséo quando o assistente da promotora pediu
a Edson para falar sobre o RPG Vampiro, a Mascara. Um RPGista da cidade, Chokos,
me contara que 0 assistente da promotoria o procurara pedindo que ele explicasse como
0s jogos funcionavam, e naquele momento pareceu-me que o acusador montava uma
armadilha para Edson. Edson respondeu que em 2001 foi o “boom” do Vampiro, que se
tornara um best-seller. Descreveu como nos RPGs o narrador®® fica responsavel por
elaborar uma histdria na qual os outros jogadores interpretam personagens. Explicou que
0s NPCs (non-player characters) sdo 0s personagens que o narrador controla, que ndo séo

dos jogadores. Em seguida o assistente da promotora pediu que Edson descrevesse 0

% O termo mais utilizado para este papel é mestre do jogo, traducdo do termo dungeon master que foi
cunhado para o primeiro jogo de RPG, Dungeons & Dragons, de 1973. Narrador, ou storyteller no
original, é especifico da linha Storyteller, da qual Vampiro, a Mascara faz parte. A mudanca terminoldgica
diz respeito a mudanca na concepgdo dos RPGs, que nos anos 90 afastam-se progressivamente dos jogos de
estratégia de batalhas épicas, enfatizando a narrativa e a interpretagdo de personagens.
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»2" & Edson explicou que era uma morte que acontecia antes do jogo para voltar a

“abraco
viver como vampiro, e que isto ndo era narrado. A assisténcia comecou a murmurar,
incomodada. Alguns n&o entendiam os termos de Edson, outros ouviam ali a descri¢éo do
crime. O assistente da promotoria buscou salientar a homologia entre o que era descrito
no manual do jogo e o imaginario que se formara a respeito das circunstancias da morte
de Aline.

Enquanto a acusacao construiu um sentido que ia do estudante normal ao vampiro
que vive da morte, a defesa logo buscou reconstruir a humanidade de Edson, de jovem
cheio de potencialidades. Seu advogado perguntou-lhe sobre o vestibular da UFOP, no
mesmo dia em que nascera seu irmao. Edson contou que recebeu ajuda para procurar uma
republica para morar, pois ndo conseguiu vaga nas republicas dominadas por estudantes
de Engenharia. A partir disso, Edson respondia que ndo havia vencedores ou vencidos no
RPG, e que ndo ¢ um jogo rapido, pois os jogadores “tem que ler um calhamago de
coisas” para jogar e montar a histéria de vida do personagem. Edson dizia que ndo era
objetivo do mestre “acabar” com os personagens, pois isso faria com que 0 jogo também
acabasse.

Entdo, as perguntas e respostas passaram a dirigir-se as consequéncias das
acusacdes que pesavam sobre Edson. Ele disse que fora ameacado de morte na cidade e
que quando foi a delegacia houve um grande tumulto. Contou que ndo conseguia
trabalhar como produtor cultural, porque sua imagem estava vinculada ao crime. Ao0s
poucos, Edson falava de modo mais comovido e exaltado, dizendo que queria justica para
a pessoa certa, pois estavam ha oito anos deles e a mée de Aline estava ha oito anos sem
respostas. Enfatizando o tempo comprometido com o caso, Edson disse que seu irmao
tinha oito anos e que ele queria vé-lo crescer. Ao dizer que gostaria de ver a familia de
Aline unida novamente e que entendia o que a mde de Aline estava passando, Edson

buscou se aproximar da mae de Aline e despertou inquietacdo na assisténcia. O advogado

T Vampiro, a Méscara é um jogo de “terror pessoal” em que jogadores interpretam vampiros que entre
outras coisas tem que lidar com a passagem do humano para o ndo-humano. Os vampiros seriam criados
por outros vampiros, que drenam completamente o sangue de uma pessoa e, antes que ela morra, fazem-na
beber um pouco de seu sangue. Este processo é chamado de “abrago” e normalmente consta apenas das
pequenas narrativas que os jogadores escrevem contando quem S80 Seus personagens, o chamado
“preludio” ou “background”.
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de Camila, tomando a palavra, disse que recebera instrucdes sobre RPG de seu neto, que
aprendera a jogar na escola.

O segundo a depor foi Cassiano, um rapaz mais esguio e calado, de cabelo escuro
e espetado. Se as suspeitas sobre Edson eram relacionadas as marcas que foram vistas em
seu corpo, Cassiano figurava como aquele que trouxera as trés garotas para a republica e
equiparara o crime a um jogo de RPG. Ele se identificou para a juiza e disse morar em
Pindamonhangaba/SP, trabalhando como agricultor. Disse também que ficara 6 dias
preso por causa desse processo. Disse que ndo entendera a Denuncia, fazendo com que
novamente a juiza a lesse na integra, informando-o primeiro que ele estava sendo acusado
de homicidio triplamente qualificado. Durante a leitura, a juiza pontuava que Cassiano
fora identificado como “O Corvo - anjo da morte” e narrava que ele retirara o pdster do
filme “O Corvo” de seu quarto, limpara a republica e se desfizera dos materiais de RPG.
Em seguida, a juiza leu depoimentos de Cassiano e ele, como Edson, corrigia alguns
termos.

O tom das respostas de Cassiano era mais direto e econémico do que o de Edson.
Antes de responder a acusacao, ele disse que era um absurdo estar ali por uma coisa que
ndo fora comprovada. Durante seu depoimento, analisou 0 que considerava
incompeténcia da policia, pois os investigadores foram a republica apenas cinco dias
depois da morte de modo que ndo fazia sentido alegar que a casa fora limpa para ocultar
evidéncias. Falou que eles cederam amostras de sangue para exame toxicoldgico e que o
resultado fora negativo, embora o delegado declarasse que eles eram usuarios de
entorpecentes. Acrescentou que nao fora coletada nenhuma amostra na cena do crime que
pudesse ser usada para comparacao.

Cassiano contou a origem da republica Sonata, formada por estudantes de artes e
gue na época do crime buscavam mais moradores para preencher os quartos. Para a
defesa, Cassiano narrou o encontro com Aline e as duas amigas, por acaso, na rua. Ele as
convidara para se hospedarem na republica porque havia quartos sobrando e poucos
moveis, de modo que seria dificil conseguirem cobrar por hospedagem. Respondendo a
uma pergunta de jurados, disse que era comum conhecerem pessoas nas ruas, em dias de
festividade. Cassiano contou também que os hippies foram para la a convite de Edson,

deixando a casa com gente demais. Mas que ele ndo passara muito tempo com as
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meninas. Respondendo a uma pergunta escrita pelos jurados, Cassiano conta que
souberam da morte de Aline porque Camila e sua amiga a estavam procurando pela
cidade quando ouviram 0s rumores que encontraram uma menina morta no cemitério.
Cassiano e Camila foram até la e depois a delegacia. O assistente da promotora perguntou
por que ele ndo foi a policia dizer que Aline estivera hospedada na Sonata e Cassiano
respondeu té-lo feito assim que havia reconhecido o corpo.

Ap0s o crime, Cassiano contou que fora ameacado e agredido por estudantes da
republica “Unidos Por Acaso” e que a policia ndo os protegera. A republica tivera que
mudar de casa por causa das agressdes. A mudanca foi feita a pé, com o uso de caixas de
papeldo. O advogado de defesa mencionou entdo o trecho da denlincia em que se
afirmava que Cassiano se desfizera do material, e um depoimento sobre livros
encontrados no chdo. Entre esse material apreendido, que estava nas caixas de evidéncias
diante da mesa da juiza, estavam livros de RPG e quadrinhos.

Quando solicitado a dizer o0 que quisesse aos jurados, Cassiano disse que a recusa
dos réus em falar a imprensa ndo era por estarem se escondendo, mas que haviam tentado
no inicio responder aos jornalistas e que esses haviam distorcido suas declaragdes.
Perguntou entdo “como confiar em uma midia tdo parcial que quer demonstrar o que
vende?”. Cassiano falava sobre o sofrimento causado a sua familia ao vé-lo chamado de
assassino e privado de oportunidades nessa fase decisiva da vida (entre 20 e 30 anos de
idade) por conta da imagem negativa amplamente divulgada a seu respeito.

Apdbs um intervalo, Maicon entrou no plenario para depor, ficando a 45 graus
entre a juiza e os jurados. Seu depoimento foi o mais breve dos quatro réus. Algumas
pessoas da assisténcia ao verem que ele era mais baixo que 0s outros réus, usava oculos e
estava um pouco acima do peso, comegaram a excluir sua participagdo na morte de Aline.
Maicon comecou identificando-se e informando que naquele momento estava fazendo
estagio na UNESP, em S&o Paulo. Disse também que ndo sabia o seu papel e o porqué de
ser apontado como co-autor da morte de Aline. A juiza lhe perguntou se eles haviam
“tirado a vida daquela menina” e ele negou.

Maicon contou que morara em Ouro Preto entre margo de 2001 e o comecgo de
2002, ndo tendo participado da formagdo da republica Sonata, mas que participara da

mudanca de casa. Por pressdo dos pais, 0s outros moradores deixaram a Sonata, mas
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Maicon fora embora de Ouro Preto porque estava insatisfeito com o curso de Musica. Os
policiais haviam entrado na casa e apreendido livros, méascaras e uma camisa de outro
morador.

Relatando seus atos na noite do crime, Maicon contou que ele estava gripado
durante a Festa do Doze, mas no sdbado ele e Cassiano foram comer por volta de
01h30min em um dos trailers de lanche da cidade. Os jurados Ihe fizeram perguntas sobre
os trajetos de ida e volta. Alguns dias depois do crime, Maicon foi intimado a depor e
depois foi preso. Forneceu espontaneamente sangue para as investigagcoes, 0 que ndo teria
feito se fosse culpado. Disse também que ndo jogava RPG e que ndo tinha intimidade
com as meninas, e que s6 soubera de jogos de RPG em outra republica, antes que Aline,
Camila e sua amiga tivessem vindo a Ouro Preto. Por fim, dirigiu-se aos jurados dizendo
que era inocente e saiu.

O depoimento mais aguardado pela assisténcia era o de Camila. Respondendo as
perguntas em um tom franco e direto, Camila fez a assisténcia rir mais de uma vez. Mas
em alguns momentos, Camila também chorou. Seu depoimento, o Gltimo de um longo dia
de julgamento, fornecia uma base para 0 encaixe de todas as falas até entdo ditas no
Tribunal do Juri. Camila poderia falar do que se passara antes e depois da morte de Aline;
da familia e do passado das primas; das investigacGes e do impacto violento que as
acusacOes tiveram sobre a vida dos réus.

Em seu depoimento, Camila retratava um tom persecutorio por parte dos
operadores do direito, responsaveis pelas investigacfes, bem como por parte da familia
de Aline. No dia do enterro de Aline, Camila contou que estava exausta apds ter passado
horas procurando Aline e depois depondo na delegacia. Disse que estava “igual a um
zumbi”, e que era um absurdo medirem seu sentimento durante o enterro. Logo apds a
morte de Aline, as suspeitas recairam sobre Camila e 0s garotos que as haviam
hospedado. O delegado de inicio dissera ter provas de que foram Edson, Cassiano e
Maicon e que Camila poderia ir presa se ndo confirmasse. Quando a juiza pronunciou 0s
réus, Camila disse que a promotora foi falar com ela no banheiro do Férum, dizendo
“hoje foi uma prisdo, amanha sera outra, por que vocé nao aponta logo alguém?”. Camila,
narrando a cena, perguntou para o advogado, com a voz trémula, quem poderia apontar

naquelas condigdes.
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Camila contou que foi presa em duas ocasides, em uma delas por mais de cinco
meses, mas que ndo tinha conhecimento do motivo pelo qual estava sendo julgada. Disse
em um tom indignado que queria entender de que forma poderia ser responsavel pelo
fato. Por causa das prisdes, ndo pudera prestar a segunda fase do vestibular da
Universidade Federal do Espirito Santo e tivera dificuldade em continuar os estudos. Em
2009 estava terminando o curso de Letras em uma faculdade particular no Espirito Santo.

Para a defesa, Camila construiu um panorama de sua familia, destacando a falta
de convivéncia harmoénica entre sua mae e a familia de seu pai, que levara sua mae a
desestimular o convivio com seus tios e primos. A mae de Camila foi professora (assim
como a mae de Aline) e ap6s o divorcio dos pais Camila ficara sob os cuidados da avo
materna. Sua mde também era produtora cultural e desde cedo Camila participava de
pecas e eventos em Manhumirim e sempre gostara de artes e literatura. Com o
falecimento da mae e da avé materna Camila foi morar com o pai e recebeu uma penséao
que a sustentou até os 21 anos. No periodo em que morara com a tia paterna (que
depusera no dia anterior), colocara varios desenhos na parede, incluindo o desenho de
ciborgue que no processo era descrito como um “demoénio”. Segundo Camila, seu pai se
afastara da propria familia antes da morte de Aline, por outros motivos, e que continuava
do lado dela porque acreditava em sua “idoneidade”. Quando disse que ndo usava mais
camisetas de banda e cabelo vermelho porque havia “crescido”, a audiéncia riu.

Respondendo as primeiras perguntas feitas pela promotora, Camila descreveu sua
amizade com Aline e com a amiga que também estivera em Ouro Preto. Contou as visitas
que faziam uma a outra, as roupas e acessoOrios que compartilhavam e que usavam na
noite do crime. Aline ja conhecia Ouro Preto, mas era a primeira visita de Camila. Aline
fora encontrar Camila em Guarapari e viajaram de carona para a casa de Aline em
Manhumirm, antes de viajarem, também de carona, para Ouro Preto, acompanhadas da
terceira menina. Chegaram com apenas 30 reais e ndo tiveram dinheiro para ficar na
republica Necrotério. Cassiano entdo as encontrara na rua e, notando a mochila de
viagem, oferecera hospedagem. Camila confirmou que as trés consumiram maconha
enquanto estavam em Ouro Preto, fornecidas por um garoto da cidade que Aline
conhecera em julho e que ficara com ela na Festa do Doze. Aline pedira ajuda para as

meninas para arrumar um pretexto e se afastar do garoto, que na versdo da acusacao
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aparece como um potencial suspeito pelo assassinato. Camila deu detalhes dos dias que
as trés meninas passaram em Ouro Preto, as festas, pequenas discussdes e passeios. Na
noite em que Aline morreu, foram para a republica “Necrotério”, mas contou que ficaram
em comodos diferentes da casa, na boate e no pétio, e acabaram se desencontrando.
Camila e a outra menina voltaram entdo para a republica “Sonata” e logo chegaram
Cassiano e Maicon e no final da noite Edson.

Camila conta que jogava RPGs em CD-ROM (jogos eletronicos), que havia lido
sobre o0s jogos, mas néo tinha “vivéncia” de RPG. Que vira Cassiano passando dados de
uma mao para outra dizendo que a morte de Aline parecia coisa de RPG, mas que isto
fora a Unica coisa de RPG que ocorrera, e que a frase de Cassiano era equivalente a dizer
que o crime “parecia coisa de filme”, porque o que tinha acontecido fugia ao normal. Nao
faria sentido viajarem para participar de uma festa para jogar RPG, pois se levava muito
tempo para jogar. Quanto aos livros de RPG que a pericia encontrara em seu computador,
Camila disse que os baixara da internet para entender a versao da acusa¢do sobre o crime

ter ocorrido durante o jogo.

Tempo e sequéncia dos debates
No sébado, 04 de julho de 2009, entrdvamos no quarto dia de julgamento, o dia

dos debates. Quando a juiza iniciou a sessdo e réus e jurados tomaram seus lugares, 0s
advogados de defesa reiteraram seus pedidos para que dispusessem de 1h30 de tempo de
fala para cada um dos réus, o que perfaria 6 horas de fala para a defesa, sem levar em
consideracdo a tréplica. A promotora reivindicou entdo o dobro de tempo para sua
exposicdo inicial, mais o tempo de réplica. A perspectiva de pelo menos nove horas
seguidas de debate parecia ir as raias do absurdo e os jornalistas se entreolhavam,
exaustos e desesperados. A juiza reassumiu a performance de seu poder soberano,
explicando aos jurados o que se prescrevia no Codigo de Processo Penal. Naquele
momento, era crucial para a manutencdo da crenca que a juiza assumisse o papel do
poder soberano, citando magistralmente o CPP e artigos da Constitui¢do, explicando e
defendendo os principios de Plena Defesa — que n&o deve ser cerceada — e de Isonomia e
paridade entre as partes.

107



A juiza em gestos largos e impostando a voz indicou a pilha dos volumes do
processo, dizendo que la havia 4 mil laudas. Declarou entdo que deferia ambos os
pedidos. Uma estudante de direito a0 meu lado comentou “Fiquei até arrepiada. E lindo
demais. A autonomia dela!”. Em seguida, rompendo com a atmosfera solene que se
fizera, ecoaram das ruas de Ouro Preto sons e repiques de tamborins e surdos, como a
passagem da bateria de uma escola de samba. A assisténcia riu. Riram 0s réus,
distendendo brevemente a tensio do dia decisivo. A solene festa do julgamento
contrapunha-se a disruptiva festa de um bloco de Maracatu pelas ruas de Ouro Preto.
Formava-se uma imagem dialética, barroca como a cidade, entre a Ouro Preto sombria,
mas também pujante de manifestacdes culturais.

No julgamento, porém, os elementos tensos e ndo resolvidos tinham outro lugar.
Os debates do Tribunal do Jari buscaram atrair esses elementos, ja colocados durante o
julgamento nas versdes contraditorias. Etnografa-los configura uma tentativa de
“entender o valor e o significado das imagens que manipulam as mortes” por meio das
quais os participantes do Juri atribuem significados ao poder ja exercido de matar. E um
jogo de producdo social de narrativas que constroi, a partir das mortes em questdo (a
morte de Aline), metaforas dos dramas da vida, testando as regras da vida social — regras
morais, sociais, econémicas (Schritzmeyer, 2002, p. 10).

As falas do debate de acusacdo e defesa se formavam a partir de fragmentos
acerca dos principais assuntos em debate. RPG, o carater dos réus, a noite do crime, a
formacéo e a validade das provas apresentadas pelo inquérito ou incluidas no processo. O
modo como se produziam as narrativas de ambas as versdes era fragmentado, ndo linear,
deixando muitos espacos a serem preenchidos (ou ndo) pelos jurados que tentavam
extrair sentidos no papel de integrantes do Conselho de Sentenca.

As lacunas eram Uteis aos dois lados. Permitiam que a acusacdo nao detalhasse a
conduta dos réus e 0 modo como as provas formariam um nexo de imputacdo causal que
elucidasse o crime. E municiavam o apelo da defesa a um principio caro ao Direito Penal,
e que fora solapado ao longo das investigagdes: o in dubio pro reo, ou seja, em caso de

duvida, deve-se decidir pela absolvicéo.
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Os fragmentos permitiam também uma relacdo outra. Como tais fragmentos nao
compunham uma sequencialidade narrativa linear estanque, os narradores do Jdri podiam
repeti-los muitas vezes, extraindo sua forca prépria, tornando-os significantes abertos.

O antrop6logo Renato Rosaldo chama a atengdo para o fato de que o tempo
narrativo abarca varios aspectos de temporalidade, como sequéncia, duragdo, frequéncia,
repeticdo e simultaneidade (cf. Rosaldo, 1986, p. 136 — nota 09). Afirmar o carater
demoniaco do jogo mobilizava e fixava reiteradamente imagens do terror, criando
intranquilidade. No final o que se tinha era uma colagem de argumentos e clichés. Mas
diante do esforco de transcricdo empreendido no texto da dissertacdo, foi preciso
reorganizar as falas reorganizadas em topicos, diminuindo a cacofonia, permitindo a
leitores e leitoras potenciais formar imagens do que era ali narrado. Isto foi feito tanto
com os depoimentos de testemunhas, informantes e réus quanto com 0s argumentos
apresentados nos debates.

A etnografia produz seus proprios escombros, além daqueles vislumbrados no
Tribunal do Jari. Conforme a escrita avanca, temo seguir como o Angelus Novus de Klee
que Benjamin chamou de anjo do progresso, de costas para o futuro e tentando agarrar as
ruinas do passado, em véo (Benjamin, 1985, p. 226). As anotacOes referentes aos debates
correspondem a 26 paginas do meu caderno de campo, em uma escrita cada vez mais
fragmentada, as vezes composta apenas por frases ditas por um dos participantes. Meu
pulso inflamou pelo esforgo da escrita ininterrupta e comecou a ficar dificil escrever®®, o
que por outro lado me forcou a levantar os olhos do caderno e transformar a minha

audicdo participante em observacéo participante.

Um jogo no banco dos réus
Durante o julgamento do “caso Aline” um topico progressivamente foi ganhando

espaco. Ele aparecia de modo pontual nas falas das testemunhas de acusacéo e com mais
forca nas falas das testemunhas de defesa, até que seu papel na trama das narrativas do
“caso Aline” foi explicitado pela leitura da peca da Denuncia para cada um dos réus,

antes de seus depoimentos: um jogo de RPG alegado como motivador do assassinato de

% Curiosamente, aconteceu a mesma coisa na escrita final da dissertacao, levando-me inclusive a solicitar
um prazo maior para o depdsito.
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Aline em um formato de ritual macabro. A partir disso, durante a fase de Debates, em que
promotora e defensores confrontaram seus argumentos, os jogos de RPG tornaram-se o
quinto réu do “caso Aline” em julgamento no plenario do Tribunal do Juri.

Entre as testemunhas de acusacdo, perguntas acerca dos jogos de RPG tinham
tanto o proposito de construir um carater desviante e criminoso para 0s réus quanto para
colocar a pratica do jogo entre os eventos que resultaram na morte de Aline, buscando
caracterizar o jogo como nexo causal do crime. Um dos amigos da familia de Aline,
depondo como testemunha de acusacdo, narrou que Camila contara a ele, no dia do
enterro de Aline, que jogara RPG com Edson, Cassiano e Maicon e que 0s réus assumiam
os papéis de “Corvo”, “Vampiro” e “Anjo da Morte”, termos amplamente citados pela
imprensa nas noticias do crime. A tia de Aline e Camila, ao falar do tempo em que viveu
com Camila, disse que sua sobrinha frequentava com um grupo de amigos um cemitério
em uma praia isolada em Guarapari/ES, onde jogavam RPG e se trajavam com roupas
pretas. Outros sinais seriam a cola de sapateiro e o poster de demoénio em seu quarto. A
promotora releu o depoimento anterior dessa tia, prestado em audiéncia durante a
Instrucdo Criminal, que também falava em drogas, RPG e depresséo.

Nesses depoimentos acusatérios, 0 RPG surgia como algo atraente para pessoas
com problemas psicolégicos e emocionais, bem como um precipitador desses disturbios.
Uma das testemunhas de acusacdo (a moga com quem Edson esteve na noite do crime)
disse que conhecia os jogos de RPG porgue seu irmao jogava, mas que considerava seitas
e cultos como “coisas de uma mente perturbada”. Assim, comparou o RPG a sexo, “que
todo mundo faz, mas que algumas pessoas transformam em uma coisa ruim”. Assim,
construiu-se uma analogia entre sexualidades desviantes e ludicidades desviantes,
caracteristicas dos inadaptados para viver em sociedade.

Durante a oitiva das testemunhas, a defesa por sua vez buscou provar que nenhum
jogo de RPG fora realizado durante os dias em que Aline e Camila estiveram em Ouro
Preto e que o jogo ndo oferecia riscos a saude mental tampouco iniciagdes satanistas.
Uma das testemunhas de defesa, amiga mais proxima de Cassiano, disse que néo

conheciam RPG e que nunca vira jogos na casa. Os livros de RPG seriam de um amigo
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dos réus, que os emprestara®’. Outra testemunha, colega de Edson, respondeu ao
advogado de defesa que ndo existiam na repUblica materiais de satanismo, magia negra,
fantasias de vampiro ou méscaras de deménio. Porém fora convidada por um garoto de
outra republica para conhecer o0 jogo, que se parecia com teatro, porque é de interpretar
personagens para construir uma histéria. Mas que nao havia contato fisico nos jogos e
gue nunca soubera de um jogo que terminasse em morte.

Ao ser questionada pelos advogados de defesa sobre os jogos de RPG, a
professora da UFOP que depunha em defesa dos réus avaliou que o RPG tinha afinidades
com a formacéo teatral e que ela lera uma tese acerca da importancia dos jogos para a
improvisacdo teatral. Disse entdo que todas as formas de expressdo fazem com que 0s
individuos fiqguem mais equilibrados e capazes de viver em sociedade, melhorando sua
capacidade de discernir entre ficcdo e realidade. A professora se manifestou contra a
proibicdo de todo e qualquer livro no Brasil, inclusive livros de RPG, e afirmou
contundentemente que jamais um livro poderia levar alguém a cometer atos de violéncia.
O assistente da promotora a rebateu, pois ela ndo era formada em psiquiatria e, portanto,
ndo tinha qualificacdo técnico-cientifica para falar sobre a influéncia do jogo. Isto causou
bastante indignacdo na professora (e em mim).

No comeco dos debates, apos exibir as fotos da cena do crime (ver abaixo), a
promotora disse que o0 caso estava confuso, mas era possivel entendé-lo. O Codigo de
Processo Penal autorizava a iniciar uma acao penal sem que dela constassem as condutas
individuais, bastando haver elementos ligados a materialidade e a autoria, ndo havendo
exigéncia de prova ocular ou confissdo. Porém, fatos paralelos confundiram o processo.
Estes fatos eram o RPG e a UFOP, “uma grande institui¢do, uma das melhores faculdades
do Brasil”, que fornecia ao Judiciario “excelentes estagiarios”. Ouro Preto era uma cidade
patrimdnio da humanidade, que os estudantes as vezes incomodavam, mas eram jovens.

Porém, dizia a promotora, haviam se esquecido de que morreu uma vitima, pois estavam

 No Simposio Internacional de Iniciacdo Cientifica da USP, SIICUSP, de 2005, conversei com um grupo
de estudantes de psicologia da UNESP que pesquisava aplicacdes pedagdgicas dos jogos de RPG.
Estivemos juntos em uma mesa no SIICUSP de 2007. Em ambas as ocasifes estes estudantes me contaram
que conheciam o “dono” dos livros apreendidos na republica em Ouro Preto. Ele nunca os reclamara com
medo de ser também acusado. Outro pesquisador de RPGs da UNESP, Rafael Carneiro Vasques, contou-
me uma histéria semelhante no IV Simpésio RPG e Educagdo, em 2006.
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preocupados com o RPG e com o nome da UFOP. Esqueceram que havia uma mae
chorando e uma familia partida. O jogo tornou-se mais importante do que uma morte.

A partir disso, a promotora passou a tecer aproximacdes entre 0 RPG e préticas
satanicas. Disse que sabia que o jogo era utilizado em escolas e que coletara depoimentos
de jogadores, porém entendera que o RPG afetava a mente dos jogadores e era jogado por
tempo demais. Disse saber que os livros que servem de apoio aos jogos sdo livros de
seitas, como a Biblia Satanica encontrada no computador de Camila. Assim, a filosofia da
Biblia Saténica seria ensinada a cada jogador e seus ensinamentos sedimentados nos
jogadores, dada a longa duragé@o das sessdes e dos jogos. Portanto, de forma subliminar
que iam se enfraquecendo as fronteiras entre fantasia e realidade na mente dos jogadores,
provocando subversdo de valores. Ao contrério, dever-se-ia ensinar aos jovens a “amar a
Deus sobre todas as coisas € a0 proximo como a ti mesmo” e a promotora citou como
exemplo Madre Teresa.

Estas conclusdes, disse a promotora, foram fruto de anos de pesquisa. Ela,
afirmou categoricamente ndo ser louca e ndo levar ninguém a julgamento se nao tivesse
certeza. No caso em cena afirmou haver sete réus: os quatro jovens, o RPG, a
universidade e a imprensa. E apesar da sua extensa pesquisa, ela também disse ter sido
atacada. Mesmo suas testemunhas eram gente simples, sem instrucdo, que nao poderiam
inventar coisas de RPG. Mas declarou ter recebido apoios do Ministério Publico Federal,
do doutor Fernando de Almeida Martins, além do vereador Betinho® de Belo Horizonte.

Para reforcar seu argumento, a promotora acessou as provas. Algumas foram
espalhadas pelo chdo do Forum, outras deixadas nas caixas arquivo. Em grande parte
eram livros e revistas apreendidos na repUblica Sonata ou encontrados jogados na rua de

Ouro Preto algum tempo depois do crime. A promotora pegou um desses livros, um

% Creio tratar-se do vereador Betinho Duarte, do PT de Minas. No portal do jornalista Luis Nassif,
www.luisnassif.com, consta uma biografia de Betinho em que ele é citado como autor de diversas medidas
moralizantes referentes a veiculos midiaticos, tais como:

- Acdes civis publicas perante a Justica Federal que resultaram na proibicdo da distribuicdo e
comercializacdo dos jogos de videogames Doom, Réquiem, Mortal Kombat, Duke Nuken, Postal (ou Papai
Noel Assassino) Carmaggedon, Carpocalypse Now, Blood e Grande Ladréo de Carros.

- Acdo pedindo a classificagcdo etaria dos jogos de representacdo (RPG), conseguindo sentenca favoravel
junto ao Ministério da Justiga, a qual “estabelece critérios de classificacdo para todos os jogos de RPG,
segundo a faixa etéria a que se destinam e o contelido das mensagens que veiculam”.

- Medidas acerca de propaganda contréria aos valores culturais e morais da sociedade brasileira (AMBEV e
o apelo & bruxaria vodu, Coca-Cola e o slogan “cada um na sua”, Fiat Palio e aventura sexual).
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manual antigo de Advanced Dungeons & Dragons e mostrou aos jurados que ali havia o
nome “Cassiano” escrito. Disse que nunca tinha ouvido falar de RPG antes do crime e
que “ndo ta nem ai pro jogo”, mas queria saber quem matou. E o perito dissera que
poderia ser magia negra, dada a composigdo da cena do crime, com as pogas de sangue e

as bijuterias encontradas pelo chéo.

AL

Figura 16 - Estagiaria do MP manipula volumes do processo. Em segundo plano, as caixas de evidéncias em frente a
mesa da juiza Lucia de Fatima

Curiosamente, a fala do assistente local da promotora desconstruiu alguns dos
contrastes buscados ao longo dos depoimentos das testemunhas de acusacdo. Antes,
buscava-se caracterizar Camila como uma adolescente problemética em contraste com a
estudiosa e bem ajustada Aline. Apo6s desqualificar a defesa dos réus pela professora da
UFOP, dizendo que ela era “doutora em Artes Cénicas e pos-doutora em Artes Cinicas”,

0 assistente passou a enfatizar a engenhosidade e inteligéncia dos réus. Remeteu-se ao
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atirador do cinema® para ilustrar seu argumento de que “jovens estudados” também
cometem crimes. Os réus seriam muito inteligentes, mas ndo o bastante para se safar das
acusac0es, pois 0 RPG e as roupas encontradas vinculavam o crime aos réus e a Sonata.
Ainda dirigindo-se aos jurados, o assistente recomendou que eles ndo pensassem que a
cadeia € ruim, “porque o cemitério ¢ muito pior”.

O assistente da promotora, indicado pela familia de Aline, foi mais contundente.
Movimentava-se diante dos jurados aos brados, colocando-se como 0 protagonista
quixotesco de uma fabula em que o RPG representava a ameaga eminente do mal e que
teria entrado no Brasil para arregimentar jovens para forcas satanicas. Como advogado,
chamado pela familia de Aline, ele assumira o papel de um cruzado, ungido pela
maconaria que “adora a Biblia Sagrada”, ao contrario do RPG que promovia a adoragao
do demonio. Fora convocado com uma missdo a cumprir, “desenterrar o lixo” oculto pelo
processo que estivera dormindo na vara criminal. O RPG seduzia com seu lado bom, mas
tinha um lado podre e demoniaco que precisava ser detido ou continuaria a destruir lares.
“O jogo continua, mas ndo ¢ o Vampiro, € um jogo construido pelo nerd Cassiano”.
Segundo este assistente, os advogados de defesa teriam mudado de lado ao defenderem
0s nerds (termo que em sua fala era sinbnimo de assassino e satanista), e ajudavam a
promover o fim do mundo. Assim, a atuacao desse advogado seria de suma importancia,
pois considerara que este caso abalou 0 mundo, e mudaria a histéria do Brasil.

Os jogos de RPG, segundo a promotora, tornaram-se réus nesse processo. Desse
modo, coube aos defensores dos quatro jovens também a defesa do jogo, com maior ou
menos énfase. A defesa buscou denunciar durante os debates a obscuridade na qual a
acusacdo lancava os jogos de RPG, mencionando-os sem precisdo. O advogado de Edson
e Cassiano afirmou que todos os jornalistas que o haviam procurado nao sabiam o que era
RPG e que a imprensa de modo geral se recusara a falar sobre o jogo, deturpando-o. “O
RPG foi tdo difamado, que hoje ter livro de RPG ¢ mais crime do que ter arma em casa”.
O advogado lembrou que Edson admitira que jogara e Cassiano disse que tinha vontade

de aprender a jogar, mas isto ndo era um problema em si e ndo provava nada. O advogado

%1 Na noite de 3 de novembro de 1999, Mateus da Costa Meira, entdo estudante de Medicina da USP,
entrou em uma sessao do filme Clube da Luta no cinema do Shopping Morumbi em Séo Paulo. Mateus foi
julgado e condenado em 2004. O caso ensejou uma discussdo sobre a salde mental de Mateus e sua
imputabilidade. O filme Clube da Luta foi frequentemente mencionado como capaz de acionar o “desvio
mental” que teria levado Mateus a cometer o crime.
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mencionou usos pedagogicos e beneficios que o RPG trazia, apontou para mim e disse
gue muita gente pesquisava 0 jogo. Subitamente, a quarta parede se rompia e 0s jurados
tomaram consciéncia da minha presenga, bem como a juiza e os operadores do direito.
Embora a continuidade das alegacdes dos advogados ndo alongassem esta atencdo
dirigida a mim, senti que naguele momento ndo haveria mais muita possibilidade de
neutralidade nas conversas que eu teria com as pessoas presentes ao julgamento.

Continuando suas explicacdes acerca do RPG, o advogado de Edson e Cassiano
folheou um livro de Advanced Dungeons & Dragons que estava entre as provas e 0
descreveu como um jogo de luta medieval, como os que tinha em casa para brincar. O
advogado comecou a listar os livros, quadrinhos e jogos que também declarou ter em
casa, titulos como Dracula e Wolverine. “Eu poderia ser réu junto com eles nesse
processo”, disse em um tom irdnico, verbalizando no plenario o que muitos jogadores de
RPG haviam dito ao longo dos ultimos anos. De fato, quando eu o abordei para pegar seu
contato no intervalo, apresentando-me como uma estudante de antropologia que
pesquisava jogos de RPG, ele disse: “cuidado, vao te acusar pela morte de Aline.
Especialmente porque vocé ¢ canhota”, referindo-se ao fato de Maicon estar sob suspeita
de ser o autor da primeira facada em Aline, desferida provavelmente por um canhoto

O advogado de Camila, por sua vez, buscou desconstruir a tese de que 0s
acusados estavam jogando RPG durante o crime. Apos elaborar algumas descri¢fes sobre
jogos de RPG, o advogado de Camila disse que seria impossivel jogar o jogo no
cemitério escuro no qual Aline fora morta. Mencionando a denlncia apresentada pela
promotora em 2004, ele disse “Realidade ou ficcdo. Ou é uma coisa ou outra. O

Ministério Publico pde um monte de coisas porque nao sabe de nada”.

Crucifixo e crucificacdo: o poder das imagens
A sustentacdo da acusacdo durou cerca de trés horas, compondo-se das falas da

promotora, de seu assistente local e do assistente indicado pela familia de Aline. A
promotora Luiza Helena comecou o0s debates distribuindo para os jurados um volume
espiralado, com uma enorme foto de Aline na capa. Ao longo de suas sustentacdes, a

promotora apelou reiteradamente para a “comunidade catolica” de Ouro Preto. A logica
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do contraditorio do Direito era retratada como uma batalha maniqueista, que tinha algo de
sagrado.

Schritzmeyer afirma que o “circulo magico” do ritual ludico do Juri expde o
limiar entre o divino e 0 humano, pois em seu espaco central se exerce o poder de julgar
vidas e mortes. Corroborando esta leitura, estdo as homologias entre os espacos do Juri e
o0 de uma tradicional igreja catélica apostolica romana. Para Schritzmeyer, uma diferenca
importante entre os dois recintos é que nas igrejas o principal eixo persuasivo é o vertical,
entre o sacerdote e os fiéis, enquanto no tribunal o principal eixo é o horizontal, entre
acusacdo/defesa e jurados (Schrtizmeyer, 2002, p. 24).

O crucifixo pregado acima da cadeira da Juiza parecia reforcar o carater cristdo do
julgamento. Giumbelli (2011), ao analisar a controvérsia publica acerca da presenca de
crucifixo em espacos publicos e das tentativas de retird-los em nome da laicidade do
Estado, indica que ambos os lados atribuem algum tipo de agéncia ao objeto. Aqueles que
defendem sua retirada afirmam que a agéncia do crucifixo atua sobre julgadores e
julgados e compromete a propria Justica, constrangendo ativamente aqueles que ndo se
identificam com a fé religiosa ali representada. Argumenta-se também que a presenca do
crucifixo indica uma identificacdo com a religido contraria a neutralidade que o Estado
deveria ostentar.

Por outro lado, essa controvérsia evidencia a polissemia das compreensdes de
laicidade. Os defensores da permanéncia do crucifixo afirmam que um estado Laico néo é
incompativel com a presenca de um simbolo que faz parte da histéria, tradicdo e cultura
brasileiras. Para além do carater confessional do objeto, o crucifixo teria também um
carater de respeitabilidade pelo tribunal e por valores como coragem e sacrificio que
fazem parte da histdria de Jesus e que trazem consensos morais para além da pluralidade
de crencas.

No julgamento do “caso Aline” as referéncias ao cristianismo eram explicitas. A
promotora afirmou a perplexidade da sociedade brasileira e ouropretana com um crime
tdo cruel, que também ofendia a Deus. Seu assistente dirigiu-se ao Conselho de Sentenca
em um tom ao mesmo tempo nervoso e grandiloquente. “Senhores jurados, apds quase
oito anos chegou o dia de limpar e cobrir a mancha de sangue que ficou em Ouro Preto

com 0 manto da justica. De tirar o riso de escarnio, ou porque [os réus] acham que néo
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tém prova ou porque se acham acima da lei”. Exortou os jurados a cumprirem ““a justica
dos homens, porque a justica divina no fim dos tempos dos acusados nao falhara”. O
assistente da promotora, indicado pela Loja Macg6nica do pai de Aline, a qual fez diversas
referéncias, dirigiu-se nas saudagdes iniciais de praxe ao “Grande Arquiteto do Universo
que esta acima de vossas cabegas”, € apontou para o crucifixo na parede, atras da juiza.
Giumbelli salienta também que os debates acerca do crucifixo tratam menos do
objeto fisico que la esta do que das concepgBes que ele suporta, mesmo que ndo haja
concordancia quanto a0 modo como o “simbolo religioso” opera ou até que ponto o
simbolo é de fato religioso. A discussdo enseja também um debate sobre representacéo
politica:
Os defensores da permanéncia do crucifixo tendem a argumentar em favor da
nogdo da maioria, 0 que corresponde a uma destituicdo politica das minorias.
Estas tém o direito de existir, mas devem se acomodar (“tolerar”) o que seria a
vontade das maiorias. J& os defensores da retirada do crucifixo tém em vista
uma sociedade composta de minorias, na qual a maioria detenha um papel
politicamente limitado. Esta distingdo é recoberta por categorias que sdo
semanticamente distintas: de um lado, cultura, maioria, nagdo; de outro,
democracia, minoria, Estado. [...] Pode-se ainda notar que a nogéo de maioria
dos pro-crucifixos é imaginéria e passiva, no sentido de que ndo necessita de
manifestacdo; em contraste, a nogdo de minoria dos anticrucifixos é virtual e
ativa, no sentido de que cada manifestacdo (como as iniciativas de Sottomaior)
demonstra e convida muitas outras, suscitadas pelo mesmo sentimento de
ofensa ou constrangimento.

Ofensa e constrangimento, alias, sdo invocados por ambos os lados da
controvérsia. (Giumbelli, 2011, p. 88)

Jesus Cristo ndo era a Unica imagem crucificada no “caso Aline”. Como 0s
funcionarios do Férum ndo conseguiram instalar um teldo no plenario (creio que tenha
sido por falta de espaco), a apresentacdo de que a promotora preparara em Power Point
foi exibida de forma abreviada para os jurados, na tela de um laptop colocado ao lado de

suas mesas, razoavelmente visivel para o canto direito da assisténcia onde eu estava.
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Luiza Helena Trécilo
Fonseca recorreu
ontem contra sentenca
que absolveu
quatro jovens de
matar estudante em

Ouro Preto

__

Figura 17 - Foto dos debates do dia 04/07/2009, publicada no Estado de Minas em 11/07/2009, p. 22.

Saltando dos slides exibidos, as imagens do corpo de Aline presentificavam a
barbaridade a que fora submetida. Em contraste com o tom escuro dos moveis do
plenario e das togas dos operadores de direito, daquele pequeno monitor brilhavam cores
vermelho-sangue. As pessoas da assisténcia amontoadas exclamavam seus “ahs” ¢ “ohs”
a cada quadro, e os jurados remexiam-se nervosos, proibidos de também emitirem
interjeicdes. A mée de Aline, sentada atrds de mim, cobrira a boca com as maos e
chorava. As lentes dos jornalistas dividiam-se entre a mde de Aline e a promotora.
Enquanto as imagens eram exibidas, a promotora lia o relatério que entregara aos
jurados, contendo a denuincia dos réus. Enfatizava substantivos e verbos que descreviam a
acdo do assassinato, como “tapa” e “ceifada”. Afirmava que as fotos revelavam o
sofrimento pelo qual Aline passou. Aline sofrera 17 facadas, golpes nas médos porque
tentou se defender, “lutando até o fim, até o Ultimo suspiro”. Entre os slides, alguns
quadros eram verdadeiros intertitulos narrando e comentando as cenas, como em um
filme antigo, e traziam entre outras coisas cita¢gdes de Carlos Drummond de Andrade.
Enquanto assistiam a apresentacdo, os jurados tinham ainda diante de si o caderno
entregue pela promotoria, com uma foto de Aline sorridente na capa, em choque com o

corpo desfigurado que era exibido.
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A defesa e o0 exame racional do caso
Trés horas de diferentes tons acusatorios tinham se desenrolado, e era necessario

um intervalo para que todos pudessem absorver 0s argumentos e acompanhar as
alegacOes da defesa. A assisténcia se mostrava curiosa, debatendo possiveis estratégias de
respostas da defesa. Os que afirmavam a culpa dos réus pareciam se aproveitar pouco das
falas da acusacdo para elaborar suas proprias versdes do caso, e muitas vezes elegiam
apenas um dos réus como culpado, dizendo que os outros dois “ndo tinham cara de
assassino”.

Também seguindo a ordem do processo, a defesa comegou pela exposi¢do dos
advogados de Edson e Cassiano. Eles teriam 0 mesmo tempo que a acusacao para falar, e
seriam sucedidos pelos advogados de Maicon e Camila. Quem tomou as rédeas foi o
advogado inicialmente indicado pela UFOP para defender seus trés entdo estudantes, e
que acompanhava o caso quase desde o inicio. Este advogado descreve assim sua posi¢do
no caso: “Sou advogado e testemunha do que vem se passando nesses 0ito anos”.

Uma grande lousa branca foi instalada de frente para os jurados, encobrindo parte
dos lugares de defensores e réus que se colocaram ao lado da lousa. Os advogados
escreveram uma cronologia de eventos, que incluia a chegada de Aline, Camila e sua
amiga a Ouro Preto; a morte de Aline; a viagem de Edson até Belo Horizonte de taxi; o
pedido de antecipacdo de prova feito pelo pai de Edson as duas testemunhas de acusacao;
a busca realizada na republica “Sonata”; a mudanca de casa dos moradores de republica
Sonata; a concessdo de material genético pelos réus; as prisdes dos réus. A linha do
tempo fornecia contornos nitidos dos desenhos constelares tracados. Posteriormente, ao
narrar a movimentacao dos réus e dos hippies que estavam acampados perto da igreja, 0s
advogados usaram a lousa para desenhar um mapa, remetendo-se aos depoimentos para
retracar lugares das narrativas, as republicas, o trailer de lanches e o cemitério.

O principal advogado de Edson e Cassiano analisava cada evento, narrando as
coisas “como elas teriam acontecido de fato”. O seu assistente sentara-se ao lado dos
jurados, e fazia perguntas e comentarios como se fosse um deles. Esta foi apenas uma das
maneiras de transportar os jurados para dentro das narrativas. Tanto acusacdo quanto

defesa exemplificavam seus argumentos tomando os jurados como personagens. N&o
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obstante, a organizacdo de fala dos advogados de defesa foi muito diferente da exposicéo
da acusacdo. O tom dos argumentos do primeiro advogado era racionalizante,
sistematico, objetivista, conforme deixou claro na fala ap6s os cumprimentos. “Eu vou
inicialmente voltar & sanidade neste ambiente e vou trazer fatos concretos. N&o vou ficar
aqui divagando sobre Biblia Satanica, Livro de Satd 1 e 2, que sdo literatura como
qualquer outra. S0 se ficou falando de fatos secundarios até agora. Ndo se buscou
responder as questdes importantes: Foram eles? A logica aqui ¢ pobre. ‘O senhor
hospedou essa pessoa, o senhor matou essa pessoa’. Fala-se de trajes de RPG, mas nem
esses trajes souberam especificar. Ja concluiram que sdo adeptos de seita satanica. Eu ndo
vou ficar divagando. O que eu falar, eu provo”.

Os advogados mobilizavam seus saberes técnico-juridicos de modo pedagégico.
A lousa era um componente cénico importante para este propdsito e um contraponto ao
Power Point sanguinolento mostrado pela acusacdo. A “aula” da defesa delimitava qual
era a funcdo da acusacdo e da defesa, de acordo com os artigos do Codigo de Processo
Penal que citavam. Retratavam o esforco da promotora como incapaz e distorcido.
Acusaram-na de apelar para um “método neurolinguistico de ficar repetindo até os
senhores acreditarem em coisas que ndo aconteceram”, ao invés de narrar e provar uma
conduta, contando no plenario um “conto hollywoodiano”. Aproximando-se do lugar da
promotora, o advogado debochou: “Daqui a pouco, na réplica, ela vai pedir a absolvigao.
Ela trouxe varios pontos para a gente mostrar que estdo errados. Muito obrigado,
doutora!”.

As falas desmedidas do assistente macom eram para a defesa o maior exemplo da
falta de racionalidade com que fora conduzido o processo, demonstravam “a que ponto de
insanidade estamos chegando!!!”. A loucura, que fora tanto atribuida aos jogos e
jogadores, era projetada de volta nos acusadores. O advogado esclarecia: “Isto aqui ndo ¢
um jogo, ndo é um jogo do Ministério Publico contra a defesa. Ndo se quer aqui arrumar
um bode expiatério para fazer vinganca para a sociedade. Assim, a méae de Aline ndo vai
receber justica”.

Os advogados de defesa diziam tentar, por sua vez, “falar um pouco de Direito
Penal”. Ao contrario do que fora afirmado pela imprensa e pela promotora, cabia ao

Ministério Publico mostrar uma conduta que incriminasse os réus. Era a exigéncia de
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uma narrativa do caso, com elementos identificaveis de acdo, cenario, agentes, meios e
motivos relacionados como elementos caracteristicos de um crime: conduta, resultado,
nexo de imputagdo causal, adequacéo tipica, antijuridicidade, culpabilidade. O promotor
anterior do caso havia pedido dezessete diligéncias depois do fim do inquérito,
devolvendo-o por diversas vezes a delegacia, e ainda ndo considerava haver elementos
para indiciar ninguém.

Estes elementos ndo teriam sido fornecidos pela investigagdo, principal alvo de
criticas da defesa de Edson e Cassiano. “Na investigacdo ndo foram imputados fatos”.
Segundo os advogados, como a promotora havia chegado a cidade apenas trés anos apés
o crime, ndo pdde acompanhar o “fervilhar dos episddios”. Nao fora realizada uma
investigacao a partir da republica Necrotério, a ultima festa onde as meninas estiveram. A
defesa buscava demonstrar que se invertera 0 6nus da prova, pois deveria ser atribuigdo
do Ministério Publico provar que 0s réus cometeram o crime, mas a acusacdo passou a
exigir que os réus provassem que ndo o cometeram. Nessa logica invertida que os
defensores atribuiram ao trabalho do Ministério Publico no “caso Aline”, se a defesa ndo
consegue provar a inocéncia, os réus sao culpados e devem ser condenados. O delegado,
por sua vez, chamava a imprensa o tempo todo, anexando as reportagens no inquérito em
que ele aparecia de forma heroica, tudo para desviar a atencdo do processo que sofria em
Mariana, cidade ao lado de Ouro Preto, por atentado violento ao pudor e ameaca a
testemunha. Assim, o delegado legara o papel de investigacdo a imprensa, que nao era
digna de confianga, pois entre os jornais sé€rios havia também “pasquins, que s6 querem
vender”. Dirigindo-se veementemente aos jurados, o advogado solicitava “Esque¢cam 0
que a imprensa falou, porque o que eles fizeram foi furtar dos senhores a legitimidade
para a valorizacdo das provas”.

Diante da sua versao, que apontava a auséncia de investigaces consistentes e de
uma narrativa de condutas capaz de satisfazer as exigéncias do Cadigo de Processo Penal,
os advogados de Edson e Cassiano encerraram discutindo o principio do in dubio pro reo
e pedindo aos jurados: “Rezem antes de votarem”.

O proximo advogado a falar foi o representante de Maicon. Seu tom era também
bastante formal e didatico e sua exposi¢do pode ser dividida em trés momentos. Como

introducdo, o advogado construiu uma simetria entre acusacdo e defesa para depois
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apontar o desequilibrio que ali estava posto. Assim, explicou que a funcdo primordial da
advocacia é a defesa do social. Nesse sentido, contribuiam o Ministério Publico e o
Ministério Privado (os advogados), sem uma relacdo de subordinacéo, para encontrar um
ponto de equilibrio entre a forca e a misericordia. A seguir ele dizia que esta relacéo entre
Direito e Justica fora comprometida pelo clamor de vinganca da mde de Aline, que
contagiara a promotora. O ddio disseminado pela familia transformara-se em crimes de
opinido, oOdio e discriminacdo contra os réus. A mde de Aline fora terrivelmente
enganada, pois Aline fora assassinada por uma pessoa, “um facinora que conhecera na
republica Necrotério”, e ainda assim havia quatro acusados. Os réus seriam alvo de
injusticas e enganos na mesma cidade em que ocorrera uma das maiores injusticas do
Brasil contra Tiradentes. Focando-se nos procedimentos juridicos, o advogado de Maicon
também questionou a denuncia, incompleta por ndo ter chegado a uma cadeia causal. A
sentenca ndo poderia ser tdo genérica quanto fora a dendncia, contra a qual corria um
recurso pedindo sua anulacdo no Supremo Tribunal Federal.

Quebrando o ritmo das exposi¢des orais que até entdo haviam caracterizado 0s
debates, o advogado de Maicon deteve-se longamente na necropsia do corpo de Aline.
Leu as descricdes dos legistas em um tom monotono, as vezes apontando para a mée de
Aline, como se dissesse a ela que as coisas que aconteceram com sua filha ndo condiziam
com a imagem inocente que tentaram produzir. Um mal estar comegou a se formar no
plenario, como se uma barreira tivesse sido cruzada. Entre a assisténcia, comentérios e
olhares demonstravam rejeicdo a este modo de exposi¢do, que parecia a0 mesmo tempo
desprovido de argumentos e indelicado. Conforme o texto de sua fala era recitado,
apresentando-se como um material linguistico alheio e estranho, e ndo como um texto
que construia papéis (Lehmann, 2007, p. 254) mas construia verossimilhanca no Tribunal
do Juri, sua performance se esfacelava em estranhamento para a assisténcia. Algumas
exclamagdes do advogado tornavam a atmosfera ainda mais pesada, como quando ele
perguntou, em dire¢do a assisténcia e a imprensa; “quem fez o furo nessa mocga?”.

Para terminar sua fala, o advogado fez algumas consideragdes sobre as republicas
de Ouro Preto e a necessidade de se examinar os simbolos religiosos de cada crenca antes
de atribuir rétulos. Quando concluiu sua exposi¢éo, j& havia anoitecido e notdvamos que

caira uma forte chuva em Ouro Preto. A juiza determinou um intervalo, para que todos
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pudessem jantar. A noiva de Maicon estava cada vez mais preocupada e Vvarios parentes
de Aline choravam. Pessoas do lado de fora do Forum foram encarregadas de trazer
sanduiches dos trailers de lanche espalhados pela cidade, como o trailer que fora
mencionado pelos réus Cassiano e Maicon. Isto ensejava algumas discussées dos
estudantes de Ouro Preto sobre a (im)possibilidade de os réus terem sido vistos em meio
a multiddo da Festa do Doze. O caso tornava-se materializado na experiéncia cotidiana

desses estudantes narrada oito anos depois na mesma cidade-cenario do crime.

A Justica dos lobos e as brigas de familia
Os trabalhos recomecaram pela Gltima fala da defesa. O advogado de Camila

retomou alguns dos temas apresentados pelo advogado de Maicon, mas apresentou-0s
com outra dramaticidade. Ele manteve o tom familiar que usara desde o inicio do
julgamento, cumprimentando a todos pessoalmente e abragando sua “querida Camila”.
Por ter como missao a defesa da ré que havia sido mais exposta pela midia, que explorara
o0 carater quase fratricida da acusacdo, o advogado de Camila voltou a chamar a atencao
para o papel que a imprensa tivera ao longo do processo do “caso Aline”. O advogado
apanhou um livro vermelho e o brandiu na frente dos jurados, dizendo se tratar de uma
obra recente acerca de um jornalista de Minas acusado injustamente de matar a mulher.
Jos¢é Cleves ficou oito anos preso injustamente e escreveu o livro “A Justica dos Lobos”
narrando o linchamento promovido por seus ex-colegas jornalistas. O advogado de

Camila concluiu, “lobos sdo a imprensa que a custa da desgraga alheia quer vencer!”.
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Figura 18 - Advogado de Camila préximo aos lugares do Conselho de Sentenga

Além da imprensa, a fala do advogado de Camila discutia relagbes familiares. Em
um tom paternal, o advogado disse que escolhera defender Camila porque acreditava em
sua inocéncia, e por isso lutava por ela como por uma filha. A filha do advogado também
estava presente, como sua assistente, reforcando a inclusdo da ré na familia do advogado.
Sentindo um dever paterno, “ético e cristdo”, o advogado enfrentara a imprensa,
defendendo sua cliente de jornalistas que ndo respeitavam a inviolabilidade da imagem,
prevista na Constituicdo. Além disso, 0 advogado retomou as desavengas internas da
familia de Camila e Aline e a rejeicdo que a mde de Camila provocara nos parentes de
seu marido. Os sinais que os parentes elencavam como falhas de carater de Camila, como
o0 cabelo vermelho, eram apenas sinais de juventude.

Tal como o advogado de Maicon, o advogado de Camila também questionou o
modo como Aline fora descrita, citando os laudos constantes do processo. Disse que

Aline entrara nua no cemitério, que fora usada camisinha na relacdo sexual e que Aline
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ndo era mais virgem. Gesticulando amplamente e apontando para, ele afirmava: “Ela ndo

"5

teve relagdo anal com Aline!”. A forma um tanto patética que assumia suas alegagdes
provocava risos na assisténcia, mas permitia que ele dissesse coisas pesadas acerca de
Aline sem causar a mesma antipatia que o advogado de Camila despertara. De fato, 0s
estudantes de direito avaliaram positivamente sua performance posteriormente.

Além disso, 0 advogado mencionou muitos elementos da cena do crime utilizados
pela acusacdo, questionando seu valor explicativo. Perguntou como as bijuterias
encontradas no cemitério poderiam provar a presenga de Camila, e disse que “a doutora
promotora ¢ mais moderna. Tem condi¢des de usar menos coisas ¢ melhores”. Ao
lembrar da bolsa de Aline, nunca encontrada, o advogado e a promotora comecaram a
discutir, trazendo um tom de comicidade para algumas alegacdes. O advogado de Camila
se comprometia a falar apenas de coisas que estavam no processo. No final da fala, o
advogado ergueu Camila diante dos jurados, que estava trémula e chorosa. Como a

promotora disse que gostaria de fazer uso da réplica, a juiza instituiu um ultimo intervalo.

O fim do julgamento
Os lances finais do julgamento se dariam na madrugada do dia 05 de julho. Boa

parte dos jornalistas dormia, apoiados nas paredes ou mesmo nos tripés das filmadoras.
Um repérter da Globo paquerava a estudante de direito ao meu lado, dando suas opinifes
“tarimbadas” sobre o caso. No corredor ao lado do saldo do Juri, a juiza e os funciondrios
tomavam uma sopa, compartilhando-a com alguns jornalistas. Nesse momento, fui
cumprimentar a juiza rapidamente e ela consentiu em ser entrevistada quando o caso
fosse encerrado.

A réplica da acusacdo e a tréplica da defesa ndo trouxeram novos argumentos de
ambas as partes, apenas a exacerbacdo da animosidade. Digna de nota foi a irrupcao do
assistente da acusacao indicado pela familia de Aline. Em sua exposic¢éo, por volta das
02:30 da manha, ele berrou “Por quem chora Aline? Chora a made de Aline, choro eu,
chora a sociedade de Ouro Preto, quem chorou por Daniela Peres, pelos Richtoffen, pela
Isabella Nardoni. Os crimes ndo resolvidos!!!” (embora de fato estes crimes tenham

resultado em condenacdo).
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Aparentemente descontrolado, e contra a vontade da promotora, ele mencionou a

prondncia dos réus, ferindo o Cédigo do Processo Penal®

. Os advogados de defesa
intervieram categoricos: “O senhor acaba de anular o julgamento!”. A juiza, que ndo
estava presente na sala, voltou para mediar a discussdao que se formava, pedindo calma e
dizendo que poderiam continuar, porque a pronancia ndo fora lida. Acusacdo e defesa
continuaram seus esforcos de se desacreditarem reciprocamente até esgotarem seus
tempos. O advogado de Camila concluiu, dizendo aos jurados que eles tinham a chance
de “contar para a familia — eu absolvi essas pessoas”.

Com o fim dos debates, chegou a hora dos jurados se recolherem a sala secreta
para votarem o0s quesitos e decidirem os veredictos. A cada quesito, os sete jurados
individualmente depositam em um saco seu voto de “sim” ou “n@o0”, tendo decidido por
seu “livre convencimento” e sem debater suas opinides com os demais jurados, ao
contréario do sistema norteamericano e em outros paises, como a Franga. O primeiro e 0
segundo quesitos diziam respeito a materialidade e letalidade do crime. O terceiro a
autoria. O quarto questionava se 0s réus deveriam ser absolvidos. Os seguintes tratavam
das possiveis qualificadoras do crime, que afetam a cominacdo da pena. Quando 0s
jurados negam a materialidade ou a autoria do crime, ou quando optam por absolver 0s
réus, a votacdo é interrompida. Com a reforma do Cddigo de Processo Penal em 2008, os
votos sdao computados até se atingir quatro votos para “sim” ou para ‘“ndo”,
impossibilitando, em alguns casos, saber se 0 placar da votacdo foi 4x3 ou 7x0. Isto foi
decidido para garantir maior anonimato as escolhas dos jurados.

Os quesitos haviam sido apresentados aos jurados no comec¢o da fala do jovem
assistente da promotora, que indicou quais eram as respostas corretas. Suas méaos
enumeravam cada quesito e combinavam-se a sua impostacao de voz, em uma mimese ao
mesmo tempo professoral e técnico-juridica. “Aline foi assassinada?” Sim. “Os quatro
réus concorreram para o crime?” Sim. “Serdo absolvidos?”” Nao. “Foi por motivo torpe?”
Sim. “Utilizando-se de meio cruel?” Sim. “Com recursos que impediram a defesa de

Aline?” Sim, “pois tinham a confianca de Aline”. A defesa, criticando os procedimentos

da acusacdo e a denuncia, ndo se deteve nos quesitos.

%2 Art. 478. Durante os debates as partes ndo poderéo, sob pena de nulidade, fazer referéncias:
I — a decisdo de prondncia, as decisdes posteriores que julgaram admissivel a acusagcdo ou a
determinag8o do uso de algemas como argumento de autoridade que beneficiem ou prejudiquem o acusado;
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Eram 04:00 da manha quando a juiza perguntou aos jurados se estavam
habilitados a julgar e iniciou a leitura dos quatro primeiros quesitos e dos trés ultimos
referentes as trés qualificadoras, explicando-o0s aos jurados . Acerca do primeiro quesito,
que indicava o dia e o local em que Aline recebera dezessete facadas; e do segundo, que
perguntava se as lesdes haviam causado a morte de Aline, ndo havia davidas. Os jurados
deveriam prestar atencdo ao terceiro, que perguntava se os réus haviam concorrido de
alguma forma para a pratica do crime. Se respondessem negativamente, como queria a
defesa, a votagdo estaria encerrada. Se respondessem afirmativamente, como queria 0
Ministério Publico, deveriam responder ao quarto quesito, sobre se 0s réus deveriam ser
absolvidos. Se respondessem negativamente, como queria o Ministério Publico, os
jurados votariam também as qualificadoras: motivo torpe, meio cruel e utilizacdo de
recurso que dificultou a defesa da vitima.

Lidos os quesitos, a juiza mandou evacuar o Forum, e cerca de cinquenta pessoas
foram esperar a votacdo na rua. Muita gente tentava espantar o sono fumando. Ao
contrario da concentrag¢do antes do inicio de cada sessdo, os detalhes do “caso Aline” nao
eram mais o principal topico das conversas. As pessoas tentavam adivinhar onde estariam
0S réus, como estariam se sentindo enquanto ocorria a votacdo. Mas formara-se a
necessidade de conversar sobre outros assuntos, extravasar a saturacdo de cinco dias de

julgamento.

Figura 19 - A espera da Sentenga
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Esperamos por mais de uma hora até sermos chamados de volta ao saldo e uma
muralha de filmadoras se formara entre a assisténcia e o plenério. Os réus aguardavam
em pé diante do Conselho de Sentenca, e seus advogados esperavam atrds das mesas. Do
lado esquerdo da juiza, estava o escrivdo, proximo aos jurados. Do lado direito, a
promotora e seus dois assistentes, proximos aos réus. Para poder enxergar a cena final do
julgamento, subimos nos bancos. De 14, ouvimos a juiza ler a sentenca. Esta leitura foi
gravada e o video pode ser assistido pelo web site do Youtube, de onde eu transcrevi este
trecho:

[Ao julgarem os dois primeiros quesitos, os jurados reconheceram] a
materialidade e a letalidade. Ao julgarem o terceiro quesito de cada série e apurados 0s
quatro primeiros votos, em obediéncia a preservacao do sigilo de votacao, os senhores
jurados responderam da seguinte forma: Que o réu Edson ndo concorreu para a pratica
do crime, absolvendo o acusado da imputacéo que lhe era feita. Que o réu Cassiano nao
concorreu para a pratica do crime, absolvendo o acusado da imputacdo que lhe era
feita. Que o réu Maicon ndo concorreu para a pratica do crime, absolvendo o acusado
da imputacdo que Ihe era feita. Que a ré Camila ndo concorreu para a pratica do crime,
absolvendo o acusado da imputacdo que lhe era feita. Dou a presente decisdo como
publicada no plenéario do Tribunal do Juri.

A cada nome, houve irrupcdes de choro da assisténcia e entre 0s quatro jovens
absolvidos. E provavel que eles ja tivessem sido informados do resultado por seus
advogados, mas o impacto da voz oficial da absolvi¢do tomava seus corpos enfileirados
com suspiros, sorrisos e lagrimas. Flashes disparavam. Abracei longamente a noiva de
Maicon enquanto choravamos. As mées de Cassiano e Maicon tentavam passar pelos
jornalistas para abracar seus filhos. Os pais de Edson e Camila faziam o mesmo. Edson
segurava com forca uma biblia em meio a movimentacdo de advogados, funcionarios do
Forum e jornalistas. Aqueles que haviam trabalhado juntos por tantas horas se
cumprimentavam, conversavam animadamente, revigorados pelo final do julgamento.
Mesmo quem trabalhara para o Ministério Publico trocava sorrisos, cumprindo com as
expectativas de cordialidade. A promotora declarou a imprensa que nao recorreria do

resultado, embora o tenha feito alguns dias depois. Em entrevista ao Estado de Minas, em
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07 de julho de 2009, um dos jurados afirmou que a contagem do terceiro quesito parou
em 4x0, negando a autoria dos réus do assassinato de Aline.

Aos poucos as pessoas deixavam o Forum. Os réus saiam um de cada vez,
cercados de seus pais. Edson desceu as escadas no momento em que amanhecia em Ouro
Preto, e 0 céu estava tingido de tons esverdeados e avermelhados. Emoldurado pela porta
do Forum, ele sorria cantando “Here Comes the Sun” dos Beatles. Camila encostou no
carro de seu advogado e acendeu um cigarro, e eu timidamente pedi para lhe dar um
abraco. Entre tantos afetos e comunicagfes voluntarias e involuntéarias que se haviam
estabelecido entre os participantes do julgamento, um alivio ainda angustiado prevalecia.
Algumas horas depois eu estaria embarcando novamente para Sdo Paulo. Antes eu
telefonara para Jaime Daniel Cancela e Maria do Carmo Zanini, encarregando-os de
avisar os RPGistas do desfecho do caso. Naquele fim de semana, realizava-se um

encontro de RPG em Séo Paulo.

0 vendedor Edson Poloni de Aguiar (de cabega baixa), a universitdria Camila

j LS = .
. " N . . . . .
Dolabella Silveira, 0 agricultor Cassiano Indcio Garcia e o estudante Maicon
Fernandes Lopes foram absolvidos da execucdo macabra de Aline Silveira
' Soares, encontrada nua hd quase oito anos com 17 perfuracdes sobre um

tumulo de uma igreja no Centro Histdrico de Ouro Preto. Os sete jurados -
todos homens, com mais de 45 anos - alegaram falta de provas.

DEPOIS DE CINCO DIAS DE JULGAMENTO, JURI LIVRAACUSADOS | picuazo

Figura 20 - Leitura da Sentenga. Capa do Estado de Minas de 06/07/2009

A partir da descri¢do do julgamento, ¢ dificil avaliar os efeitos produzidos pelo
encontro de tantas narrativas. O imaginario vinculando RPG, violéncia e satanismo ndo
se desfez, e ainda hoje me perguntam se os acusados foram condenados.

O caso foi concluido de fato apenas em 2010, quando foram indeferidos os
recursos da promotora e da defesa. Em uma conversa em novembro de 2010, quando os

advogados de Edson e Cassiano me cederam 0s autos do processo, eles disseram que
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processariam o Estado. Nesse interim, porém, surgiram outros crimes espetacularizados,
desviando a aten¢ao da grande midia. O “caso Aline” foi lembrado ainda uma vez,
quando os jornais noticiaram que uma crianca fora encontrada com diversas agulhas em
Seu corpo, 0 que seria uma préatica satdnica como a morte de Aline. Além dessa conexao
espuria, a retrospectiva de 2009 do jornal Folha de S&o Paulo elenca a absolvicdo dos
réus entre os acontecimentos mais importantes do ano. A descri¢do do evento menciona
apenas a acusacdo e a absolvigdo da préatica de rituais satanicos. No préximo capitulo,
discuto com mais profundidade as narrativas do “caso Aline” produzidas na esfera

midiatica.
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Capitulo 2: Quem matou Aline? O “caso Aline” na arena midiatica e
a cultura do terror

Quem Matou Aline?
“Quem matou Aline?” - pergunta a manchete de capa do Estado de Minas, em 06

de julho de 2009, reproduzida no final do capitulo 1. H& uma classificagdo sucessiva das
acOes do Conselho de Sentenca pelo jornal que cria uma aparente contradi¢cdo nessa
pergunta. Trata-se de uma pergunta que ficou de fato sem resposta ao final do julgamento
ou de uma pergunta cuja resposta € conhecida, porém incapaz de se sustentar devido a
constrices das regras do sistema juridico? Trata-se de desconhecimento, de incerteza ou
de ineficacia dos ritos que conduziram o processo judicial, especialmente do Juri?

Segundo a capa do jornal, o Jari livrou os acusados, absolveu-os da “execugdo
macabra” de Aline alegando falta de provas. Tais termos trazem sentidos ambiguos,
potencializados pelo estarrecimento que a sentenca trouxe diante de tanta expectativa de
punicdo acumulada ao longo dos anos. Qual o poder da sentenga de afirmar que quem
matou Aline ndo foram os quatro acusados, agentes presentes em narrativas de terror que
circularam tdo amplamente, compondo um imagindrio poderoso sobre o “caso Aline”?
Como pode este caso, recoberto de tanto mistério, deixar em aberto tal questdo, mote de
todo um canone narrativo de suspenses?

Neste capitulo, busco examinar as narrativas sobre o “caso Aline” enunciadas nas
arenas midiaticas, entendendo-as como constituintes de um drama social formado pelo
caso. ldentifico a formagéo de uma narrativa dominante que elenca jogos de RPG, ritual,
crucificacdo e drogas. Comparo a cobertura do “caso Aline”, impactada pela influéncia
do cenério de Ouro Preto e da leitura estatica da cena do crime como um ritual satanico
baseado em jogos de RPG; com a cobertura de um assassinato ocorrido quatro anos
depois em Guarapari, no qual acusacdes aos jogos de RPG foram reeditadas, porém sem a
leitura de ritual e com mais énfase no desequilibrio psicologico dos acusados. Por fim,
examino o modo como as noticias produzidas no contexto do julgamento do “caso

Aline”, calcadas no estere6tipo cristalizado do RPG que promove um contagio mimético
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violento, apresentam algumas fissuras para uma maior multivocalidade, no momento em

que tanto os envolvidos quanto os jogadores de RPG sédo conhecidos e ouvidos.

Arenas narrativas e drama social no “caso Aline”
Como discutido no capitulo 1, no “caso Aline” as principais oposi¢des que

mobilizaram narrativas no julgamento se manifestaram na atribui¢do ou nao da autoria do
assassinato aos quatro acusados. Porém, os investimentos narrativos acerca da autoria do
crime ndo se concentraram nas acfes que os acusados teriam ou ndo praticado para
assassinar Aline, e sim na possibilidade do assassinato ter como fonte o transbordo da
ficcdo dos jogos de RPG para a realidade, com a realizagdo de um ritual satanico. O
crime, o ritual e os jogos foram assemelhados para que se estabelecesse a plausibilidade e
fiabilidade dessa acusacdo. Tratou-se, assim, de um longo esforco de demonizacdo da
pessoa dos acusados, da cena do crime, da prdpria violéncia da morte de Aline e de um
tipo de jogo apontado como veiculo para esta morte. Este esfor¢o narrativo de
demonizacdo, e as contra-narrativas que se desencadearam, foram caracterizados por uma
pluralidade de falas, oriundas de contextos de enunciacdo muito diversos e mobilizaram
diferentes regimes de verdade e verossimilhanca, abastecendo-se de fontes simbolicas
muito distintas — do cenéario barroco de Ouro Preto e seus imaginarios, ao reencantamento
do mal e a renovacdo das fantasias sobre seres demoniacos (Zaluar, 1997, p. 116),
apoiadas, nesse caso, nos jogos de RPG.

No que tange a este Ultimo aspecto, as tentativas acusatérias de determinacdo de
intencionalidade investiram na possibilidade de que os RPGs tenham induzido e
fornecido uma matriz para comportamentos violentos e criminosos de seus jogadores.
EvocacOes das propriedades de contagio mimético violento (Girard, 1972) dos jogos de
RPG, causando vicios e disturbios psicoldgicos, foram mobilizadas para criar uma matriz
de inteligibilidade para o “caso Aline”, especialmente para aquilo que se tornara dificil de
narrar e explicar. Ndo obstante, a multiplicidade de narrativas apresenta outros meandros,
também relevantes para a constru¢do dos sentidos do “caso Aline”, em especial porque o
processo e 0 julgamento ndo s@o as Unicas arenas em que se travaram embates em torno

do “caso Aline”.
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Ap0s a ruptura causada pela morte de Aline, o Jornal da Globo mostra como, ao
ganhar repercussao, a noticia gera a intensificacdo da crise dramatica e o seu progressivo
escalonamento para outras arenas, como nas matérias sobre a tentativa de proibir titulos
de RPG pelo procurador do Ministério Publico Federal de Minas Gerais.

As noticias de jornais, revistas, portais da internet e telejornais analisadas neste
capitulo, os materiais analisados no capitulo 3 - livros e artigos de autores evangélicos
que identificam nos jogos agéncias malignas sobrenaturais e os projetos de lei que
elencam direta ou indiretamente o “caso Aline” como causa para proibir jogos de RPG
em ambito municipal, estadual ou federal, bem como as manifestagdes por escrito de
jogadores e autores de RPG problematizando a logica explicativa das narrativas da morte
de Aline permeiam o0 processo e 0 julgamento, sendo citados ou incorporados
explicitamente aos autos. O presente capitulo se concentrou no que eu considerei um
processo dialético entre a intensificagdo da crise e as agdes reparadoras do “caso Aline”.
O foco central aqui foram as arenas mididticas e 0 modo como construiram suas
narrativas conflitantes acerca do “caso Aline”. No préximo capitulo, abordo as arenas
magico-religiosas e juridico-politicas.

Estas diferentes arenas, a despeito e de fato por causa de sua interpenetracéo,
revelam o escalonamento dos conflitos gerados pelo “caso Aline”, entendido assim como
um drama social. Pensar o “caso Aline” - sua morte, sua repercussao, e o julgamento de
quatro acusados — como um drama social, nos termos propostos por Turner, é atentar para
a estrutura processual da acdo social que o caso envolve, e como ele adquire forma a
partir das metaforas e paradigmas nas mentes de seus atores que, “em determinadas
circunstancias intensivas, geram formas sem precedentes que legam a Historia novas
metaforas e paradigmas” (Turner, 1973, p. 11). Nos dramas sociais, tomados como
unidades processuais discerniveis cuja sequéncia de eventos possui uma estrutura
temporal e uma qualidade dramatica, grupos conflitantes tentam afirmar seus proprios
paradigmas em arenas, que sdo 0s palcos concretos nos quais 0s paradigmas
transformam-se em metéaforas e simbolos com referéncia ao poder politico. Trata-se de
uma analise sensivel a dialética entre metaforas radicais e experiéncia historica (cf.
Turner, 1973, p. 123-130).
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Um drama social possui uma estrutura de fases, derivada dos modelos e metaforas
na mente dos atores. A partir disso, Turner descreve as fases de acao publica dos dramas
sociais, unidades de processo desarmdénico que surgem em situacdes de conflito. A
primeira fase € a ruptura das relagdes formais, regidas pela norma®. Diante da ruptura, ha
a crise crescente, que alarga a ruptura e gera clivagens, posicionando participantes em
relacGes de oposicdo. A terceira fase é a acdo reparadora na qual sdo operacionalizados
mecanismos de ajuste e regeneracdo, geralmente por membros representativos da
estrutura, e se desenvolve uma réplica a critica dos eventos que compuseram a crise.
Tanto na crise quanto na acdo reparadora pode haver uma “escalada”, com a disputa
subindo instancias. Por fim, a ultima fase € a de reintegracéo ou cisma, climax, solucdo
ou resultado temporario, que também é a fase para o observador fazer um balango
analisando o continuum sincronicamente, podendo comparar o antes e o depois. Edward
Bruner pontua que dramas sociais também tem um papel central em precipitar a
percepcao de contradicdo em comportamentos, o que leva a aceitacdo de novas narrativas
(Bruner, 1986, p. 153).

E importante, pois, atentar para os paradigmas e metaforas que irrompem nos
conflitos do “caso Aline”. Os paradigmas se formam e se estabelecem a partir de um
confronto, entre programas monoliticos e alternativas subversivas, que se da em um
“campo” sociocultural. Os atores fazem entdo opgdeS entre programas, partes de
programas, e residuos de sistemas ideoldgicos anteriores. S30 processos nos quais
questdes liminares e marginais muitas vezes tomam o centro e vice-versa.

As metaforas, por sua vez, tem um carater metamdrfico e transformador,
fornecem um grupo de categorias para a interpretacdo dos fatos, bem como um repertério
sistematico de ideias por meio do qual um pensador ou pensadora descreve, por extensao
analogica, algum territorio ao qual aquelas ideias ndo se aplicam imediata e literalmente.
Em sua emergéncia sdo simbolos e metaforas multivocais, abertos a maultiplos
significados, até que “técnicos do pensamento” desenvolvam sistemas organizados de

conceitos e sinais univocos.

% Esta ruptura, para Turner (1974, p. 33), é provocada por uma violacdo simbdlica de carater algo altruista,
ao contrario do egoismo presente em um crime, ainda que ambos possam se parecer formalmente, como
nos dramas revoluciondrios estudados por Turner. A ruptura é promovida por um individuo que acredita ser
um representante de outros individuos. Desse modo, é preciso ter cautela para mobilizar o conceito de
drama social para estudar eventos relacionados ao “caso Aline”.
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Uma colocacdo metaforica possui um sujeito principal e um sujeito subsidiario.
Este sujeito principal é um sistema semantico que traz uma série de ideias, imagens
sentimentos, valores e estere6tipos. A metafora funciona aplicando o sujeito principal ao
sujeito subsidiario, selecionando, enfatizando, suprimindo e organizando caracteristicas
do sujeito principal e empregando seu sistema de implicacfes no sujeito subsidiario.
Estas implicagdes podem ser lugares-comuns sobre o sujeito subsidiario ou desvios ad
hoc, mas usualmente a metéfora é carregada de ironia e provoca uma releitura dos papéis

dos sujeitos.

O “caso Aline” na midia
Para pensar narrativas midiaticas do “caso Aline”, trabalhei com um primeiro

corpus de 187 noticias. Os mecanismos de localiza¢do e coleta dessas noticias foram
diversos. No caso da Folha de S&o Paulo, do Estado de S&o Paulo, dos jornais mineiros
O Tempo e O Estado de Minas*, do jornal capixaba A Tribuna e dos telejornais da Rede
Globo hé a disponibilizacdo por data dos arquivos de noticiarios em seus portais online,
embora por vezes ndo desde 2001. Estas noticias puderam assim ser copiadas e
transcritas, quando o arquivo disponibilizado estava em formato de imagem. Qutras
noticias foram encontradas online ao digitar o nome da vitima, “Aline Silveira Soares”,
ou as palavras “RPG crime” nas ferramentas de busca dos portais de noticias e do
Google. As noticias veiculadas pela assessoria de imprensa do Tribunal de Justica de
Minas Gerais sdo um exemplo de material encontrado por ferramentas de busca. Algumas
noticias foram ainda encontradas republicadas em féruns online e redes sociais,
principalmente por jogadores de RPG discutindo as repercussées do caso. As noticias
coletadas estdo listadas em um indice no final da dissertacdo e foram catalogadas em uma
planilha do Microsoft Excel por nome de autor, titulo da matéria, veiculo originalmente
publicado, data, presenca de quadros explicativos sobre jogos de RPG e imagens.

O Google disponibiliza também ferramentas especificas para monitoramento de

topicos na internet. O Google Alertas permite definir expressdes a serem monitoradas na

%% Para acessar 0s arquivos do Estado de Minas foi necessério tornar-me assinante do jornal. Porém, por
um problema na ferramenta de buscas do portal do jornal, tive acesso aos arquivos apenas no final de
setembro de 2012, o que diminuiu consideravelmente meu tempo de analisar esta que é a fonte mais
abundante de noticias sobre o “caso Aline”.
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internet e envia por e-mail links nos quais as expressdes escolhidas — “Aline Silveira
Soares” e “RPG crime” - aparecam. O Google Noticias exibe resultados de busca
especificos de noticias. Além disso, 0 Google Trends oferece a possibilidade de, num
intervalo de tempo a partir de 2004, produzir um gréafico que mostra a frequéncia de
determinadas express6es em buscas ou nas paginas da internet.

No Estado de Minas, o “caso Aline” aparece com frequéncia entre outubro de
2001 e abril de 2002, retornando as paginas do jornal em outubro de 2002, abril e outubro
de 2003, e recuperando sua intensidade em outubro de 2004, a partir do final do inquérito
¢ do oferecimento da dentincia aos quatro acusados. O “caso Aline” & mencionado
reiteradamente diante de outro crime que ocorre em Guarapari/ES em maio de 2005, e em
algumas notas entre 2006 e 2008, que dao noticia da apresentacdo dos réus a justica apds
serem pronunciados e do julgamento de seus recursos. Em maio de 2009, o “caso Aline”
ressurge com forca por ocasido do julgamento.

Nos outros veiculos, o0 nome de Aline tem picos de incidéncia em momentos
muito especificos, além da época do crime em 2001: a ocasido dos crimes de Guarapari
em 2005 e os dias que cercam o julgamento em 2009. Estas datas foram guias para a
procura de noticias, embora eu tenha consultado todas as edi¢Bes entre 14 de outubro de
2001 (data do crime) e julho de 2009 (més do julgamento) nos noticiarios que
disponibilizam seus arquivos desde 2001. Ja os termos “RPG crime” apontaram tanto
para 0s casos de Ouro Preto e Guarapari, quanto para jogos eletrénicos com enredos de
acdo policial, méafia ou similar.

A selecdo das noticias para um recorte analitico mais detido, embora privilegie o
Estado de Minas pela abundéncia do material, ndo foi calcada na escolha de um ou outro
noticiario que seria mais representativo da arena de lutas entre as narrativas do caso (o
qgue demandaria um esfor¢co de construcdo do campo para além do escopo dessa
pesquisa), ainda que buscasse privilegiar veiculos mineiros e de ambito nacional.
Noticiarios veiculados por radio ndo foram considerados pela virtual impossibilidade de
recuperar noticias que sao, muitas vezes, produzidas ao vivo e cujo armazenamento, caso
exista, é de dificil acesso (de fato é preciso mencionar que, durante os dias de julgamento,
havia diversos jornalistas de emissoras de radio cobrindo os eventos e até mesmo

gravando o audio do saldo do Jari contra a determinagdo da juiza). Seja em material
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impresso, audiovisual ou de internet, considerei principalmente o contexto inicial de
emergéncia - sua circunstancia de enunciacdo, uma caracteristica extra textual - e a

repercussdo dessa noticia ao longo do recorte temporal com que trabalhei (2001-2009).

A cobertura da investigacao — outubro de 2001 a janeiro de 2002
Meu primeiro recorte compreende os trés primeiros meses decorridos apos o

assassinato de Aline. Sdo no total 46 noticias - 40 reportagens publicadas no Estado de
Minas e a narracdo de 6 reportagens, exibidas no Jornal da Globo, o telejornal de ambito
nacional exibido de horario mais tardio da Rede Globo de Televis&o.

A primeira noticia sobre a morte de Aline é publicada no Estado de Minas em 16
de outubro de 2001 sob a manchete “Mistério em Ouro Preto” ¢ ocupa cerca de um
quarto da pagina, na secdo Gerais. Fala-se em crime passional e uso de drogas, e o tltimo
paragrafo menciona que Aline foi encontrada em um cemitério que tivera timulos
violados. No dia seguinte, o jornal reserva duas paginas para o assassinato. Na pagina 23
informa que a policia ja tem um suspeito e acredita que a morte esteja relacionada ao uso
de drogas, pois o delegado descarta a hipdtese de ritual de magia negra. No trecho sobre a
cena do crime, ndo obstante, a posicdo de Aline é descrita “como se tivesse sido
crucificada” e com o corpo pintado pelo proprio sangue. Na pagina 24, a “Festa do Doze
¢ Condenada” por moradores pelo alto indice de ocorréncias policiais e confusdes que
ocorrem. A foto de um morador de Ouro Preto é publicada ao lado de uma foto do corpo
de Aline proximo aos tumulos.

No dia 18/10, o Estado de Minas noticia que “Jogo pode estar por tras de morte”,
pois a policia trabalha com a pista de divida de drogas e de que houve um jogo de RPG
no qual os jogadores incorporaram o0s personagens, sendo a morte de um deles
previamente planejada. No dia 19/10, a manchete ¢ de que “Anjo da morte € o principal
suspeito”, pois o “delegado interroga estudante que teria encarnado personagem do Jogo
de RPG, com a missdo de matar um dos participantes. Também ouvida e sob
investigacdo, prima da vitima admite que jogadores possam chegar a um estado de
parandia e sair fora da realidade”. Na mesma pagina, “Jogadores descartam violéncia”,
explicando que ndo ha regras que incitem a violéncia no RPG e que isto pode ser um

desvio de comportamento. Ha uma grande coluna com explicagdes sobre 0 jogo.
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Entre os dias 20 de outubro e 14 de novembro de 2001, o Estado de Minas publica
mais 24 reportagens sobre 0 assassinato em Ouro Preto, que no dia 27/10 € rotulado pela
primeira vez como ‘“caso Aline”. Estas noticias fazem emergir os personagens da trama
do “caso Aline” junto aos movimentos da investigagdo policial. Forma-se nas paginas do
jornal o papel dos suspeitos em uma dindmica de acusacdo e defesa. De um lado, as
descobertas da policia, a apreensdo de livros de “demonismo, vampirismo ¢ RPG” na
republica Sonata onde Aline e suas amigas se hospedaram; os depoimentos tomados
pelos investigadores; a acareacdo das duas suspeitas; o envolvimento do procurador
federal Fernando de Almeida Martins que conclui que ““Vampiro’ estimulou assassinato”
(08/11/2001); e familiares de Aline que de inicio suspeitavam de algum maniaco para
depois suspeitarem de Camila. De outro, as defesas dos cinco suspeitos (Edson, Camila e
a menor — os trés ja citados pelo nome completo, Cassiano e Maicon — cujos nomes
surgirdo em reportagem do dia 21/11) que negam envolvimento com o crime; de
estudantes moradores das Republicas, que ndo puderam ser responsabilizadas pelo crime
e querem “esquecer o trauma” (05/11/2001); e de jogadores e pesquisadores de RPG que
afirmvam que o RPG néo induz comportamentos violentos, atribuindo o crime a um
desequilibrado. A matéria do dia 27/10 informa que houve uma audiéncia publica em
Ouro Preto para debater o destino da Festa do Doze, que também entra no rol dos
culpados.

Estes personagens ganham contornos também pelas fotos que ilustram as matérias
do periodo entre 16/10/2001 e 17/01/2002. Além da foto do corpo de Aline publicada no
dia 18/10, fotos de Aline viva sdo publicadas sete vezes. A menor de idade, também
suspeita de envolvimento, aparece em trés fotos. Amigos de Aline aparecem em uma
foto. Em duas reportagens, ha fotos de moradores das republicas e em outras duas
moradores da cidade opinam sobre o caso. Publicam-se também seis fotos do delegado
Adauto; duas do delegado Francisco; uma foto dos carros de policia; uma de um policial
em meio aos livros apreendidos; uma dos peritos na cena do crime; outra do juiz da vara
criminal e duas fotos do procurador Martins que da inicio a Ac¢do Civil Publica para
proibir titulos de RPG no Brasil (ver capitulo 3). Ha& ainda duas fotos de jogadores de
RPG, uma de uma pesquisadora de RPG, uma do diretor da Editora Devir e uma de livros

e revistas de RPG e quadrinhos apreendidos.
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Figura 21 - Foto do procurador Fernando de
Almeida Martins diante de livros de RPG na
matéria "policia ndo esclarece crimes", de Figura 22 - Foto de livros de "RPG e satanismo"
30/10/2001 apreendidos, na matéria de 20/10/2001

A sequéncia do Estado de Minas é semelhante a das 6 noticias veiculadas no
Jornal da Globo sobre o “caso Aline” nesse primeiro més. Ao final do dia 17 de outubro
de 2001, o Jornal da Globo exibe a matéria “Jogo de Morte”, em que afirma: “Uma
estudante foi assassinada em Ouro Preto (MG) e a policia acredita que o crime foi
inspirado nas regras de um jogo que simula situagdes de confronto e magia, conhecido
como RPG”. Segundo a matéria, a sorte de Aline foi selada nos dados, pois no jogo o
perdedor seria punido com a morte.

Nos dias seguintes, o Jornal da Globo exibe as matérias “Marcada para Morrer”
(18/10/2001); “A Morte Imita o Jogo” e “Realidade Induzida™ (19/10/2001), em que se
afirma que o assassinato de Aline pode ter sido premeditado e que o “caso Aline” ¢ um
entre outros em que jovens com disturbios de comportamento confundem ficcdo e
realidade, como o do “assassino do cinema”. Surgem como suspeitos a prima da vitima e
dois estudantes, sendo um deles o “Anjo da Morte”. No dia 10/11/2001, o Jornal da
Globo exibe a matéria “Sexo, Drogas ¢ Morte” noticiando que o Laudo do IML conclui
que Aline usara alcool, drogas e foi barbaramente violentada antes de morrer com 15

facadas “seguidas de um ritual que a policia ndo decifrou” mesmo com a apreensdo de
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livros de magia negra e satanismo, pois faltaria definir quem participou do jogo, quem
usou drogas e a que horas cada um viu a vitima pela dltima vez. Em 17/11/2001, na
matéria “Motivo Futil” afirma que os cinco acusados se mudaram de Ouro Preto para nao
serem presos e que foram indiciados por homicidio qualificado por motivo fatil pelo
mero prazer de realizar um jogo perfeito.

O sistema de armazenamento das reportagens do Portal G1 permite recuperar
apenas o texto, e ndo os videos dessas noticias, que sdo s6 armazenados até certa data. A
andlise fica assim empobrecida, por ndo se poder analisar com mais acuidade o impacto
das imagens e sons na producdo dos fatos veiculados. Tomando por base telenoticias
mais recentes, que foram recuperadas em outros portais de noticias ou na rede de
compartilhamento de videos Youtube, é possivel supor sequéncias com imagens de Ouro
Preto; da remocdo do corpo do cemitério da Igreja Nossa Senhora das Mercés e

Misericérdia; imagens de livros de RPG; primeiros planos do delegado falando aos

jornalistas e de reporteres em Belo Horizonte.

Figura 23 - llustragoes retiradas do Advanced Dungeons & Dragons - Livro do Mestre e repetidamente exibidas em
sequéncia nas reportagens da Rede Globo sobre o "caso Aline". A camera aumenta o zoom no troll da 1a imagem e
dados sdo rolados sobre a 3a imagem.

Rifiotis (1999, p. 33-34) chama a atencdo também para os deslocamentos espaco-
temporais operados pela montagem das sequéncias em video, que as dispde em um
continuum com outras cenas reais e imaginadas, em uma espécie de “hiperrealidade”. As
gravacdes analisadas por Rifiotis com cameras escondidas dos abusos policiais na Favela
Naval que foram exibidas na televisao e repercutidas pelos jornais impressos, ndo apenas
reapresentam fatos, mas criam um fato novo, completo em si mesmo, que coloca o

expectador em uma posicdo superior, de observador onisciente e onipresente. As
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sequéncias das telenoticias sobre o “caso Aline”, por sua vez, jogam por meio de recursos
de montagem com a justaposicdo de imagens-significantes, estabelecendo relacdes de
identidade entre elas. Imagens da monstruosidade exercida na morte de Aline sdo
seguidas de ilustracBes de monstros fantasticos de jogos de RPG. Ao mesmo tempo em
gue acessam um imaginario pressuposto, plantam-no e o florescem nos espectadores, a
partir das lacunas que os espectadores sdo provocados a preencher.

Entre o dia 21 de novembro de 2001 e o dia 17 de janeiro de 2002, o Estado de
Minas publica mais 9 matérias sobre o “caso Aline”, que no dia 29/12/2001 ¢ listado
como um dos mais importantes acontecimentos do ano pela retrospectiva elaborada pelo
jornal. O clamor publico é indicado pelas manifestagdes em Ouro Preto (noticiadas em
08/01/2002) e Manhumirim (noticiadas em 24/11/2001), que “varrem a violéncia” e
“exigem puni¢do”, denotando que ambos os casos remetem a uma ideia de purificagdo
nos termos de René Girard (1972), para quem a violéncia impura é ritualmente purificada
pela violéncia sagrada de uma vitima sacrificial, um bode emissario (discuto Girard mais
detidamente ainda neste capitulo).

A noticia publicada pelo Estado de Minas em 17/01/2001 e que ocupa dois tercos
da pagina, “Cinco pessoas indiciadas pela morte de estudante”, sintetiza os tropos
narrativos e os personagens do “caso”. No primeiro paragrafo, os cinco indiciados sdo
citados pelo nome completo. No segundo, narra-se que Aline e as duas jovens foram para
Ouro Preto participar da Festa do Doze e que Aline foi encontrada entre os timulos do
cemitério no dia 14 de outubro. O terceiro paragrafo descreve a cena do crime como
crucificacdo e afirma que os delegados Francisco e Adauto anteciparam que o crime fora
cometido por um grupo de pessoas e ligado a um jogo de RPG. Os trés paragrafos
seguintes descrevem a duragdo, o tamanho e a movimentacdo do inquérito entre os
delegados, a juiza Lucia de Fatima e o promotor Edvaldo. Segue-se na coluna do lado um
subtitulo “Alcool, maconha ¢ RPG”, em que as versdes de Camila e da menor para 0s
dias do crime sdo apresentadas como contraditorias. Em seguida, dados objetivos séo
apresentados tais como os resultados do laudo necroscépico e a apreensao de livros de
satanismo, vampirismo e RPG, além de outros objetos considerados suspeitos. Nessa
matéria ha ainda uma série de fotos. A maior e mais central é uma foto colorida do corpo

de Aline no cemitério. Abaixo, estdo lado a lado as fotos da menor indiciada e do
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delegado. Um pouco a esquerda, uma foto de Aline sorrindo. Do lado direito da pagina,
um longo quadro sobre “o que ¢ o RPG”, com os tdpicos “regras”, “como funciona”,
“tipos” ¢ uma foto de maos sobre um tabuleiro do RPG Advanced Dungeons and

Dragons.

Narratividade e valor-noticia
O antropo6logo Theophilos Rifiotis (1997) propde uma andlise da producéo

simbdlica das violéncias pela midia que leve em conta as caracteristicas do modo de
producdo das noticias. Um fator relevante é o limite do tempo, marcado pela presenca
cotidiana e pela constante busca do “furo”, que muitas vezes acarreta a auséncia de
checagem das informac@es veiculadas. Isso se reflete na linguagem direta e nas lacunas
de informagdes. Tais lacunas se preenchem por meio de uma ‘“cooperagdo textual” —
expressdo que Rifiotis empresta de Umberto Eco -, um dialogo imaginario entre jornalista
e leitor, que produz juizos, pressupostos, avaliagdes — os ndo ditos que apelam a
contribuicdo do leitor. Assim, o autor pressupde um leitor-modelo ao mesmo tempo em
que o constroi. Este “leitor-modelo é um interlocutor hipotético que mediatiza a
comunicacao entre a produ¢do de noticias e a sua leitura” (Rifiotis, 1997, p. 30).

De modo geral, a redacdo de uma noticia de jornal obedece a uma logica mais
expositiva do que propriamente narrativa. Ou seja, as noticias ndo expdem as
informacdes de modo cronoldgico, mas hierarquico. As lacunas logicas e de informacdo
sdo complementadas por outros elementos distribuidos pelo jornal (como gréficos,
quadros e fotos), o que permite uma leitura a partir de pontos selecionados do texto, mais
do que por um fluxo Unico ao longo do corpo textual. Os diferentes elementos sdo
articulados no ato de leitura, configurando um processo de compreensdo de texto que
pressupde que o leitor esteja de posse da macroestrutura da qual depende o sentido do
texto. Esta macroestrutura dirige o estabelecimento de uma ordem significativa, que se
relaciona a um conjunto de valores e juizos articulados na matéria.

Contudo, apesar da logica expositiva de construgdo textual, a selecdo dos assuntos
a serem abordados na pauta jornalistica considera como valor-noticia, entre outros
aspectos, a singularidade e o potencial narrativo de um determinado fato ou evento.

Nesse sentido, pode haver uma inversdo dos procedimentos jornalisticos na qual a
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proposicdo textual antecede a averiguacdo dos fatos. A elevacéo da narrativa a um valor-
noticia tende a tornar a informacdo jornalistica descontextualizada em sua veiculagéo,
resultando em conteddos espetacularizados, em que se mistura jornalismo e
entretenimento (Saloméo, 2004). A narratividade de um acontecimento que se torna
valor-noticia é amparada por valores culturais (Bruner, 1986, p. 17) que determinam o
que constitui uma boa historia para ser veiculada no noticiario. Nesse caso, 0 suspense
em torno da questdo “quem matou Aline?” e a possibilidade de seu assassinato ter
ocorrido durante um jogo violento que transbordou da ficcdo para a realidade na
realizacdo de um ritual macabro.

Para entender os eventos discursivos das narrativas midiaticas do caso Aline,
apoio-me na proposta de Michel Foucault. Ao descrever a anélise do campo discursivo
em A Arqueologia do Saber, Foucault nos recomenda apreender o discurso na
especificidade de sua ocorréncia, determinando suas condi¢des de existéncia, seus limites
e suas correlacBes com outras formas discursivas possiveis e presentes. 1sso significa que
0 evento discursivo ndo pode ser esgotado apenas no campo do sentido e da linguagem,
pois € também um gesto de fala ou escrita, que deixa rastros e residuos na memoria e em
suas inscricdes. Além disso, cada discurso € um evento Unico, mas que pode ser repetido,
transformado e reativado. Considerando que um discurso nao esta apenas vinculado ao
contexto que 0 provocou e as suas consequéncias, mas também aos discursos que o
precederam ¢ que o sucedem, “ndo é preciso remeter o discurso a longinqua presenca da

origem; é preciso tratd-lo no jogo de sua instancia” (Foucault, 1969, p. 27-28).

Narrativas dominantes
Edward Bruner discute o poder que as historias tém de capturar a imaginacao,

levando a pressupostos e conclusdes que se mantém a despeito de qualquer evidéncia em
contrario (Bruner, 1986, p. 142). Isto porque uma estrutura narrativa dominante fornece
elementos de vocabulério, sintaxe e significado para cada narrativa, além de situa-la em
um continuo temporal no qual seu presente estd no meio de um passado pressuposto e um
futuro antecipado. Sao estes comecos e fins que permitem interpretar o presente, e € a
narrativa dominante que serve como guia interpretativo, permitindo definir o que conta

como dados (Bruner, 1986, p. 147). Apenas com a ascensdao de uma nova narrativa
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dominante e o subsequente reexame do passado, elementos que haviam sido vagamente
percebidos podem ser articulados, engendrando novas ac¢fes sociais.

Na cobertura midiatica do “caso Aline”, pode-se identificar uma narrativa
dominante em funcdo do espaco majoritario que lhe é conferido nos diferentes campos de
enunciacdo. Esta narrativa demoniza os jogos de RPG e 0s réus, organizando imagens,
simbolos e metaforas no sentido de produzir um transbordo da ficcdo em realidade, em
que os contetdos violentos dos jogos foram mimetizados descontroladamente no
contexto da loucura e do satanismo. Meté&foras se tornam metonimias. Esta narrativa
dominante orienta e informa também a acdo nas arenas magico-religiosas e juridico-
politicas (que discutirei no capitulo 3) e catalisa a resisténcia dos jogadores de RPG, ao
buscarem-se mobilizar como comunidade e legitimar suas experiéncias e crencas a
respeito do carater pedag6gico dos jogos.

Ha nos trés primeiros meses apos a morte de Aline nove reportagens do Estado de
Minas com uma se¢do destacada para explicar “o que é o RPG”, além das falas dos
jogadores acima mencionadas. Nas descri¢Oes, consta que 0 RPG envolve imaginacao; a
criacdo, vivéncia e incorporacdo de personagens e cenarios; distinguem-se cenarios de
ambientacdo e as modalidades de RPG de mesa e live action; fala-se de regras de
seguranca como ndo tocar e ndao confundir fantasia com realidade. No dia 09/11/2001, o
diretor da principal editora brasileira de RPGs e um jogador afirmam ao jornal que had um
mal entendido ocorrendo ao ligar o RPG ao assassinato, um equivoco do procurador
Martins. Contudo, no corpo das matérias, 0 jogo € reiteradamente elencado como
motivador do crime, sendo intercambidvel com os elementos de crucificacédo e ritual. Ou
seja, as explicacOes sobre 0 jogo estdo separadas dos enunciados que o ligam ao crime,
criando uma lacuna que espelha a fronteira que se alega que foi cruzada entre ficgéo e
realidade no assassinato de Aline.

A manchete da matéria do Estado de Minas dia 18/01/2001 ndo deixa duvidas
para os leitores: “jogo tramado no Espirito Santo”. Segundo a matéria, “o crime ganhou
repercussao nacional e até mesmo internacional, devido as evidéncias de um ritual
macabro encontradas no local”. O texto da matéria informa que foi pedida a prisdo
preventiva dos cinco indiciados e que os advogados de defesa consideram o inquérito

como fruto de mal preparo do delegado e sem provas. Os familiares de Aline, em outro
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subitem, sentem-se aliviados por se haver desmentido a hipotese de crime por causa de
drogas. O destaque dessa matéria € o grande quadro que resume o relatério do inquérito
policial, que narra em topicos a entrada de Aline no cemitério, a relacdo sexual, as
facadas e a tentativa de fuga e a hora presumida de sua morte. E dito que o assassino
posicionou a vitima em crucificacdo e desenhou com sangue sobre seu corpo. Nesse
quadro ha o item “certezas do delegado”, sobre a ocorréncia de um RPG no qual
Cassiano seria o “Anjo da Morte” e Edson o “Vampiro”, e que Aline estava sob o efeito
de alcool e maconha, perdeu o jogo e foi punida com a morte. Ao lado, no item “pontos
ainda obscuros”: a davida sobre a presenca de todos os acusados na cena do crime, sobre
a autoria das facadas e o possivel consentimento da relacdo sexual ocorrida. Esta assim
consolidada uma narrativa dominante do “caso Aline”, que serd apresentada com poucas

variag0es nos anos subsequentes.
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RELATORIO DO INQUERITO POLICIAL, BASEADO NA PERiCIA TECNICA —

w Aline entrou no cemitério da igreja, possivelmente pelo
muro dos fundos, com seu agressor (ou agressores), por
vontade propria.

w Eles seguem até a parte direita do cemitério.

= Ali, entre o muro dos fundos (mais alta), em um corredor
entre dois tdmulos, a estudante tirou a roupa, nao se sabe
s por vontade prépria ou ja sob ameaca.

= Avioléncia passa a ser presumida a partir do fato de que
¢l teve a calcinha cortada pelas laterais, passando a ficar
apenas de meias e ténis.

= Avitima e o agressor comecam a manter relacdes sexuais.

= Ela recebeu o primeiro golpe quando fazia sexo, sendo
atingida na regiao abaixo de sua axila esquerda.

= 0 laudo aponta que ela estava com as palmas das maos e
os joelhos no cho, a partir da forma como o sangue ficou
empogado no local.

= Apds receber a facada, ela tentou se desvencilhar do
agressor, mas foi dominada.

w Ela permaneceu sangrando por algum tempo ali, onde
uma grande poga de sangue foi formada.

= A tensio e 0 instinto de sobrevivéncia levaram a estudante
se erguer novamente e fugir em direcao a praca da igreja.

= A libertacio aconteceu apés luta corporal de Aline com o
agressor, deixando as bijuterias da estudante espalhadas
sobre as pogas de sangue.

= Aline se chocou contra a
parede [ateral direita do cemitério, que ficou manchada
de sangue e com fios de cabelo.

= Elaficou entio de frente para o assassino, e passou a ser
esfaqueada nas maos e no rosto, enquanto tentava se
proteger dos golpes.

= Aestudante, neste momento, sofreu dois cortes no rosto e
outros dois no pescogo.

= Parcialmente encurralada, ela iniciou novo trajeto de
fuga, seguindo para o lado esquerdo do cemitério, em
diagonal, ja em direcio 4 igreja.

= Estava bastante ferida, ela correu em zigue-zague, e
acabou caindo entre os timulos.

= As marcas de sangue encontradas na cruz de pedra de
uma das lapides mostra que a partir deste local, ela
passou a ser esfaqueada pelas costas.

= Surpreendentemente, ela tentou nova fuga rumo a igreja,
alcangando a parede lateral e se apoiando nela, na
tentativa de atingir o muro frontal.

= Ela continuou sendo esfaqueada pelas costas.

= Durante sua dltima tentativa de escapar, Aline foi
agarrada pelas costas e sofreu o golpe fatal, que abriu sua
garganta, seccionando os vasos sangiiineos e a traquéia.

= 0 assassino virou o corpo da estudante, deixando o
cadaver de costas para o chao.

u Ele abriu os bracos da vitima e uniu seus pés, deixando-a
na posicao de crucificacao, utilizando ainda o sangue para
fazer desenhos sobre o cadaver.

= 0 corpo foi encontrado nesta posicao, por volta das 9h30,
do dia 14 de outubro do ano passado.

= 0 estado de rigidez do cadaver levou os peritos a
concluirem que Aline foi assassinada no periodo entre
Ih e 3h30 daquele dia.

CERTEZAS DO DELEGADO PONTOS AINDA OBSCUROS
= 0 crime foi motivado por uma partida de RPG, do tipo Yampiro, = A policia no sabe quem foi o autor das
jogo de interpretacao em que s participantes incorporam facadas.

personagens .
= Aline perdeu a partida e teria que “morrer™ (a prindpio,
apenas na ficgao)

= Ha dvidas se a calcinha de Aline foi cortada
pelo agressor durante um clima de erotismo
ou se ela j4 estava sendo coagida por ele, neste

w (assiano era o “Anjo da Morte" no jogo e Edson, 0 “Yampiro™. momento.

= Aline estava alcoolizada e sob efeito de maconha quando foi
assassinada.

= Adauto Correia acredita que outras duas pessoas, além das
cinco indiciadas, tiveram participacao no assassinato.

= Nao se sabe se todos os acusados estavam na
cena do crime e se todos o5 presentes
participaram ativamente do assassinato, ou
apenas assistiram a execucao de Aline.

Figura 24 - Quadro publicado no Estado de Minas em 18/01/2002
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“Ritual macabro”
As narrativas das noticias obedecem ao género jornalistico em seus aspectos

verbal e sintatico (Todorov, 1970, p. 24). Ou seja, identificam-se nelas propriedades
comuns dos enunciados, posi¢cdes comuns de emissor, enunciacdo e receptor; e relagdes
comuns entre as diferentes partes do texto, em seus aspectos logicos, temporais e
espaciais. Contudo, estas narrativas sdo construidas de modo a se distinguirem do género
das noticias policiais costumeiras, uma diferenca que se da principalmente a nivel
semantico, nos “temas” que abordam. O modelo candnico das noticias de crime ¢
subvertido, a0 mesmo tempo em que vai ao encontro de outro modelo. O suspense da
descoberta e captura dos assassinos, marca do sensacionalismo policial, revestiu-se do
mistério a se desvelar nesse universo quase sobrenatural, oculto. Este modo de contar o
“caso Aline” constitui a experiéncia do fantastico.

Todorov (1970) define o género fantastico, vizinho dos géneros “estranho” e
“maravilhoso”, como ocorrendo na incerteza acerca de um evento que aparentemente nao
pode ser explicado pelas leis do nosso mundo. A singularidade narrativa que tornou a
morte de Aline um valor-noticia (Salomdo, 2004) foi a possibilidade de conta-la como
um ritual macabro, transportando o leitor para as raias do fantastico, bem como conta-la
como jogos desdobrando-se e refletindo entre si a ficcdo dos RPGs, a morte de Aline e a
investigacdo que desvendaria os culpados. Hesitam assim tanto o jornalista quanto o
espectador entre o real e 0 imaginario, promovendo uma atitude ambigua, em que ndo se
pode ter certeza quanto a interpretacdo que se deve dar aos fatos e acontecimentos
narrados (Todorov, 1970, p. 29-46). Esta narrativa, ao mesmo tempo prolifica e dificil, é
assim recoberta de “obscuridade epistemologica” (Taussig, 1987).

Contar o crime por meio do realismo fantastico (Taussig, 1987) fez com que o
espectador-modelo visado considerasse que a morte de Aline era um caso especial,
distinto das ocorréncias diarias de mortes de jovens brasileiros em circunstancias como
brigas, assaltos ou estupros. Enfatizou-se a futilidade do jogo e o excesso de violéncia
pela reiteragdo do qualificativo “barbaro”, adjetivando a morte e o crime. Ao
apresentarem a tese do delegado de que o assassinato de Aline se deu no decorrer de um

ritual, as reportagens previam que o leitor atingisse a mesma concluséo sem muito
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questionamento. Esta mesma conclusdo foi estendida para o procurador da republica,
autor da Ac¢éo Civil Publica que pretende proibir o jogo no qual Aline teria sido morta. A
sequéncia de noticias ofereceu pouca margem para confrontacdo de fatos e versoes,
conforme as noticias reiteravam elementos umas das outras.

Em termos de cenario para o desenvolvimento da narrativa do crime, foi possivel
perceber a estabilizacdo nas noticias que compdem o primeiro recorte de uma descricao
das circunstancias materiais do crime, pois elas se mantém quase inalteradas em todas as
noticias. Foram salientadas as caracteristicas que permitiram classificar a cena do crime
como um “ritual”, imprimindo esta como a leitura predominante, ¢ talvez a unica leitura
possivel, da cena: o corpo encontrado em um cemitério; a posi¢cdo do corpo nu e de
bragos abertos, entendida como “crucificacdo”; e um grande niimero de facadas. Este
ritual foi adjetivado de modo persistente como macabro, € no primeiro quadro também
como intrigante.

Um elemento constitutivo da narrativa para Jerome Bruner € a centralidade do
problema, pois as histdrias giram em torno de normas violadas. O problema, motor da
narrativa, advém do desequilibrio da proporcdo entre os cinco elementos do pentad
narrativo e dramatico proposto por Kenneth Burke - acdes, cenarios, agente, meios e
motivos®. Seguindo os elementos do pentad burkeano, tal como apresentados por Jerome
Bruner (1990), formulou-se uma forma estavel de cenérios, eventos e meio. A
centralidade do problema se tornou a determinacdo e a relacdo entre 0s agentes e 0s
motivos do crime, e a interpretacdo aberta ao expectador jogava com as ambiguidades de
referéncia.

Em boa parte das narrativas do “caso Aline”, havia um grande espaco reservado
para as incertezas, parte fundamental para a construcao do terror.

Historias de terror e sobre extremos tém um poder imenso
de modelar a realidade (sobretudo através da incerteza), envolvendo
uma cadeia de narradores. Portanto, o desafio do narrador que deseja
interromper a cadeia — da forma como eu encarava — era entrar no
jogo e criar uma nova histéria, sabendo muito bem que a cadeia
nunca poderia ser interrompida e que, mais cedo ou mais tarde, outra

histéria substituiria a sua. Esse é o mundo da violéncia e da memoria
ligado necessariamente a ficcdo. (Taussig, 1980, p. 13-14)

35 . . . . -
Bruner sublinha que a partir da metade do século XX o drama torna-se epistemoldgico, deslocando a
tensdo das coisas que acontecem para 0 enigma de como percebemos e construimos nossa realidade.
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Os suspeitos foram apresentados como personagens sinistros, ao mesmo tempo
em que se afirmava que eram estudantes tal como a vitima, um deles nomeado “Anjo da
Morte”. Nao lhes fora dada a palavra nas reportagens do Jornal da Globo, mas afirmou-
se que o que falavam era contraditdrio e suspeito. Esta crescente supressdo de seu espaco
no discurso foi rompida em alguns momentos entre 2001 e 2009, mas com pouco poder
de oferecer uma versdo alternativa dentro da prépria arena midiatica. No julgamento, os
réus afirmaram que deixaram de dar declaracBes & imprensa, pois ela distorcia suas
palavras para “vender mais jornais”. Embora uma das noticias tenha mencionado o uso de
drogas pela vitima, que seria um tropo recorrente em narrativas de violéncia,
criminalidade e juventude, o investimento narrativo de modo geral foi dirigido para os
suspeitos de terem cometido um ritual. Notavel também é a pouca atengdo dada para a
provavel violéncia sexual sofrida por Aline, que logo deixa de aparecer como possivel
motivacao do crime, sendo mencionada como qualificativo para a barbaridade.

Nas primeiras noticias, 0 numero de suspeitos varia, deixando o espectador na
incerteza de sua descoberta e prisdo. Construiu-se ndo apenas o risco de impunidade para
0s assassinos de Aline, caso 0 jogo e o ritual ndo fossem decifrados, mas também a
chance de que novos rituais e novos crimes ocorressem. Despertara-se assim uma
situacdo de panico moral, a partir da matriz de inteligibilidade em que assassinato,
satanismo e RPG aparecem imbricados, fornecendo estere6tipos que se perpetuariam e
configurariam um horizonte narrativo para o caso. Para que esta operacéo seja realizada,
é preciso produzir esta correlacdo como fato. E preciso algo mais do que indicar as
semelhancas entre satanismo, RPG e o crime que estd sendo noticiado. E preciso,
portanto, que os elementos sejam replicados, produzindo imagens que afetem aquilo de
que sdo imagens, uma representacao que compartilhe ou que se aproprie daquilo que €
representado. Assim, as noticias do Jornal da Globo buscaram imprimir uma gramatica
de jogos e de teatro na redagdo do texto jornalistico. O saber psiquiatrico também foi
mobilizado para o entendimento do caso, criando no espago da loucura o lugar para o
transbordo das fronteiras, expresso pelo carater hiperbélico das narrativas.

Essas fronteiras, ndo obstante, ndo séo claras ou determinaveis. As reportagens
opdem ficgdo e realidade, ao mesmo tempo em que mencionam elementos (pistas e

provas do crime) que medeiam esta oposi¢cdo e tornam seus limites permeéveis. As

149



alcunhas dos suspeitos e os livros de RPG, bruxaria e satanismo parecem estar entre as -
ou melhor, serem vias de acesso a - fantasias de terror e medo; diante da realidade
inexoravel de um corpo assassinado, de uma morte barbara que exige ser narrada. O
estatuto de verdade dos jogos, livros e personagens se torna incerto, posto que capaz de
se materializar no “mundo real”, aos olhos do delegado, do procurador e da midia que
reproduz sua versao®.

Ao acusar os suspeitos de transformar ficcdo em realidade através do RPG, é
precisamente isto 0 que fazem nessa investigacao e cobertura do caso. Seguiram assim ao
encontro do processo de reencantamento do mal, no qual “narrativas de crimes reais
combinam-se com a renovacdo da fantasia a respeito de diabolicas criaturas. Noticias

sobre seitas satanicas tornam-se mais e mais comuns na imprensa” (Zaluar, 1997, p. 117).

Ritual, sacrificio e crucificacao
E possivel perceber que a leitura do crime de Ouro Preto registrada nas noticias

permaneceu essencialmente a mesma ao longo dos anos, reiterando qualificadores como
barbaro, requintes de crueldade e magia negra, brutal, etc. A expressdo “ritual macabro” ¢
frequente. Continuou sendo principalmente o local da cena do crime (o cemitério) e a
posicdo do corpo afirmada como uma crucificagdo os argumentos para que o crime fosse
decodificado como um ritual. A crucificacdo remete a uma forma de punicéo histdrica e
miticamente presente no repertorio candnico de narrativas. Também remete ao sacrificio
de Jesus Cristo na cruz. A “crucifica¢do” de Aline torna-se entdo um reforgo ao canone e
ao mesmo tempo um desvio.

Na forma de drama social presente no “caso Aline”, o crime abre uma brecha para
que metéaforas-radicais irrompam, venham a superficie e orientem a acdo simbdlica. O
“caso Aline” mobiliza e subverte simbolos, imagens e emocdes relacionadas ao
sacrificio, tanto no plano religioso, quanto no secular. E significativo que a morte de

Aline tenha acontecido em Ouro Preto, que como outras cidades mineiras, anualmente

%6 Como mencionado no capitulo 1, a estreita relacdo estabelecida entre o delegado e a imprensa nesse caso
foi alvo de problematizacdo durante o julgamento, que questionou as prioridades que foram estabelecidas
na investigacao e divulgacdo dos fatos em apuracdo. A titulo de ilustragdo, na reportagem do jornal Estado
de Minas de 16 de fevereiro de 2002, que relata a busca por uma nova testemunha para o “caso Aline”,
foram publicadas uma pequena foto da vitima no canto superior esquerdo da pagina e uma foto quase cinco
vezes maior do delegado, ao lado do texto principal.
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tem suas ruas convertidas em palco de procissdes e outros ritos da Semana Santa, nos
quais a perseguicdo, condenacdo e sacrificio de Jesus Cristo sdo dramatizados com
grande envolvimento popular. Ouro Preto é também sucedanea da Vila Rica que abrigou
o0 martir da Inconfidéncia e do Estado brasileiro independente, Tiradentes, associado
arquetipicamente a figura de Jesus Cristo. As ruas, pracas e museus de Ouro Preto séo
marcos dessa memdria em seu cotidiano, sua economia turistica e sua geografia,
mantendo-se como meté&foras adormecidas, que podem despertar. Mas as vias publicas
sdo também espaco da Festa do Doze, do carnaval e outros ritos estudantil de subversao
da ordem, como os trotes aos quais se submetem os “calouros” batalhando vaga nas
chamadas Republicas Federais®, situadas em localizacdo privilegiada na cidade e
mantidas pela Universidade Federal de Ouro Preto. As republicas, alias, inscrevem sua
subversdo dos canones tradicionais na paisagem da cidade, com seus nomes — muitas
vezes jocosos - ostentados nas fachadas e suas adaptacdes da arquitetura colonial, nas
quais as antigas senzalas se tornam boates para as festas que arrecadam dinheiro e
entretém seus moradores.

O classico livro do antrop6logo Roberto Da Matta, Carnavais, Malandros e
Herdis, considera que o Carnaval, a Semana Santa e a Semana da Patria sdo rituais
reveladores da sociedade brasileira, configurando um “triangulo ritual brasileiro” (Da
Matta, 1978, p. 41). Resumindo um tanto grosso modo a descricdo e anélise de Da Matta,
a Semana da Pétria € um rito histérico de passagem, cuja performance recria um
momento glorioso do passado e especialmente marca a passagem entre o mundo colonial
e 0 mundo da liberdade e autodeterminacdo. E também um rito focado nas autoridades e
nos simbolos nacionais, que reforca a estrutura e a ordem, e pode até mesmo criar a
communitas pelo reforco exagerado da estrutura. O Carnaval situa-se em outro tipo de
temporalidade, numa escala cronoldgica ciclica que independe de datas fixas, e é um rito

de inversdo da ordem moral brasileira e dos valores cristdos de communitas. Ja as festas

87 Republicas Federais se distinguem das Republicas Particulares, que sdo mantidas em casardes alugados
pelos estudantes e sem subsidio da Universidade Federal de Ouro Preto - UFOP. As Republicas Federais,
de modo geral, estdo mais bem localizadas no centro da cidade e sdo mais antigas do que as Particulares,
sendo algumas anteriores a propria criacdo da UFOP. H& porém Republicas Particulares que conseguem se
manter por sucessivas gerac@es de estudantes, como a Noéis e NGis na qual eu me hospedei durante a
Semana Santa de 2009. As Particulares tendem a ter trotes menos rigidos e serem mais inclusivas,
aceitando alunos de cursos menos prestigiados ou mal vistos pelas Federais, como estudantes
homossexuais.
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religiosas colocam povo e autoridades lado a lado, em uma sistematica neutralizacdo de
posicdes, grupos e categorias sociais. Este triangulo ritual brasileiro €, entre outras coisas,
um conjunto de modos de dizer algo sobre a estrutura social a partir de um certo ponto de
vista. “O Dia da Patria, o Carnaval e as festas religiosas sao discursos diversos a respeito
de uma mesma realidade, cada qual salientando certos aspectos criticos, essenciais dessa
realidade — de acordo com uma perspectiva de dentro dessa realidade” (Da Matta, 1978,
p. 52).

O préprio Da Matta adverte que os rituais nacionais ndo devem ser confundidos
com ritos regionais, cujas dramatizaces focam identidades locais e tradicdes
pertencentes a uma cidade, estado, regido ou grupo social. O autor considera que 0s ritos
nacionais tém a especificidade de dramatizar valores globais, criticos e abrangentes de
nossa sociedade (Da Matta, 1978, p. 36). E, portanto, um movimento interpretativo de
extensdo analdgica situar a Semana Santa, Tiradentes (também um rito historico de
passagem) e a Festa do Doze (de carater carnavalizante) como equivalentes estruturais
locais, formando um “tridngulo ritual ouro-pretense”. Mas creio que isso ¢ possivel pela
repeticdo dos elementos de neutralizacdo, reforco e inversdo da ordem, pelos simbolos
religiosos, de identidade nacional e licenciosidade que séo respectivamente manipulados
e pela dramatizacdo de valores que ndo sdo apenas circunscritos a tradi¢do local, embora
sejam informados por ela.

Turner afirma que a histdria repete os mitos culturais profundos, gerados nas
grandes crises sociais, durante os pontos de virada. Em um processo dramatico publico,

as pessoas assumem papéis que trazem consigo, de forma mais ou menos consciente.

Os mitos religiosos — e seus componentes episodicos —
constituem modelos draméticos ou de processos narrativos que
influenciam o comportamento social a ponto de adquirir uma
estranha inevitabilidade processual superando as questdes de
interesse, conveniéncia ou até mesmo moralidade, assim que ganha
verdadeiramente apoio popular (Turner, 1973, p. 113-4)

Turner defende que “mitos e simbolos, tanto da cultura popular quanto da alta
cultura, séo para eles [0s antropologos] partes importantes dos fatos” (Turner, 1973, p.
92). Quando processos que se desenrolam lentamente ddo lugar a dramas sociais em
rpida sucessdo, muitas das contradi¢fes ocultas nesses processos sdo explicitadas,

gerando novos mitos, simbolos, paradigmas e estruturas politicas. Estas unidades
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processuais deixam residuos simboélicos no tempo historico que geram efeitos poderosos
nos dramas subsequentes, em especial em eventos nos quais irrompe um estado de
communitas a partir de experiéncias acumuladas e reprimidas, podendo resultar em um
processo primario de criacdo mitopoética, convertendo fatos e simbolos para a

posteridade em um modo ao mesmo tempo violento e criativo (Turner, 1973, p. 103-4).
Ouro Preto tem fortes expressdes culturais em torno do tema do sacrificio. Na
concepcdo girardiana, o sacrificio de bodes emissarios é uma maneira primitiva de
resolver a violéncia e restaurar a ordem ameacgada. A antropoldga Alba Zaluar sintetiza

assim um argumento de Girard.

No plano religioso, a violéncia teria sido superada com o

martirio do préprio Cristo que sofreu e morreu por toda a

Humanidade, numa tentativa de apazigua-la. No plano politico,

pela invencdo do Estado e suas instituicGes de pena e castigo em

nome de toda a sociedade, superando a vinganga pessoal e de

pequenos grupos. Nenhuma destas alternativas a violéncia sagrada
foi completamente exitosa. (Zaluar, 1997, p. 110)

No “caso Aline”, porém, a cena do crime foi enquadrada em uma matriz de
inteligibilidade formada a partir de uma grande inversdo simbdlica das metéaforas-radicais
que mobiliza, explicitada na afirmacdo dos suspeitos como adeptos do satanismo,
frequentemente definido apenas por oposicao ao cristianismo. O assassinato/sacrificio de
Aline ndo tem o valor moral de um martirio ou um efeito redentor, presentes na
cosmologia da cidade a partir das atualizacGes rituais das mortes de Tiradentes e Jesus
Cristo; mas se da no contexto profano das festas das republicas estudantis de Ouro Preto,
regado por hedonismos e excessos, presentes no consumo de substancias psicoativas e
sexo irresponsavel das festas estudantis e no excesso imaginativo dos jogos de RPG que
transborda a ficgdo e se efetiva sob uma forma violenta na realidade. No lugar de herdis,
martires ou santos, ou mesmo malandros, € a imagem mitica do vampiro que irrompe, um
monstro sensual e ndo mais humano que retorna da morte para drenar a vida dos Vvivos.
Nas noticias de jornal um motivo apresentado para a “crucificacdo” de Aline ¢ a punigdo
por ter escolhido um personagem vampiro ou por ter perdido no jogo de RPG,
subentendendo que o destino do personagem seria compartilhado pela jogadora. Um dos

suspeitos ¢ recorrentemente apresentado como o “Anjo da Morte”. Nesse sentido, a morte
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de Aline ndo se presta a um apaziguamento da violéncia, mas é percebida como uma
monstruosidade detentora de um enorme risco de contagio.

Girard, cuja perspectiva é marcadamente cristd, afirma que ndo ha violéncia que
ndo possa ser descrita em termos de sacrificio, e que na vida social, no mito e na arte
assassinato e sacrificio prestam-se a substituicdes reciprocas porque sao aparentados (cf.
Girard, 1972, p. 13). A vitima sacrificial € uma vitima alternativa para a qual a violéncia
é desviada, de modo a impedir a explosdo de conflitos. Esta vitima ndo € selecionada em
termos de inocéncia ou culpa, mas por ser ao mesmo tempo semelhante ao que substitui e
apresentar um vinculo fragil que a torne relativamente indiferente a comunidade, uma
vitima sacrificiavel com a qual a sociedade como um todo pode estabelecer uma relacéo
de alteridade, de modo que uma relacdo social de vinganga néo se estabeleca a partir da
violéncia contra tal vitima. O sacrificio institucionalizado é ordenado, canalizado e
disciplinado em um quadro bastante fixo.

A vitima ndo substitui tal ou tal individuo particularmente
ameacado e ndo ¢ oferecida a tal ou tal individuo particularmente
sanguindrio. Ela simultaneamente substitui e é oferecida a todos os
membros da sociedade, por todos os membros da sociedade. E a
comunidade inteira que o sacrificio protege de sua propria
violéncia, é a comunidade inteira que se encontra assim
direcionada para vitimas exteriores. O sacrificio polariza sobre a
vitima os germens de desavenca espalhados por toda parte,

dissipando-os ao propor-lhes uma saciagdo parcial (Girard, 1972,
p. 21).

O “sacrificio” de Aline tornou-se, poréem, o inverso de um rito sacrificial que
apazigua a violéncia, pois se realizou liberando um fluxo desenfreado de contagio
mimeético violento. Criou-se assim a necessidade de controle da mimese perigosa dos
jogos de RPG, bem como do restabelecimento de um processo racional de sacrificio da
vitima expiatdria, a ser oferecido pelo processo judicial moderno operado no Tribunal do

Juri. Era preciso, em sintese, identificar culpados.

Caca, prisédo e impunidade — fevereiro de 2002 a outubro de 2003
Este segundo recorte abrange 25 noticias publicadas no Estado de Minas entre

03/02/2002 e 08/12/2002 e uma matéria exibida no Jornal da Globo em 15/10/2002, além

de duas noticias do Estado de Minas de outubro de 2003. Elas evidenciam a
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transformacédo de uma expectativa de resposta ao crime pela prisdo dos acusados a uma
crescente sensacao de impunidade e de ndo resolucdo, amplificada pela passagem do
tempo.

Noticias publicadas no Estado de Minas nos dias 03, 04 e 05 de fevereiro de 2002
informam a prisdo de Cassiano, Maicon ¢ Camila e a “caca” da policia a Edson e a
menor. No dia 06/02/2002, publica-se que “estudantes suspeitos podem ficar livres hoje”
e que cerca de 50 estudantes realizaram um abrago coletivo na Praga Tiradentes, em
vigilia por Aline e pelos colegas presos. No dia 16/02/2002, o Estado de Minas informa
que os indiciados permaneceram presos por seis dias sendo depois soltos, e que o
delegado tem uma nova testemunha. Esta testemunha aparece como procurada em uma
manchete do Estado de Minas do dia 22/02/2002, em matéria com um quadro contendo
uma entrevista de Maicon e Cassiano. Os dois entrevistados contaram que hospedaram as
trés jovens em sua Republica sem conhecé-las — uma pratica comum das Republicas, por
vezes para arrecadacdo de dinheiro — e que estavam sendo injusticados com as acusacoes,
pois o que fizeram com boas intengdes estava se voltando contra eles.

As noticias sobre o “caso Aline” escasseiam a partir de fevereiro de 2002. Em 07
de marco, o Estado de Minas publicou uma nota informando que o Tribunal de Justica de
Minas Gerais concedeu o ‘“beneficio” de habeas corpus para que o0s acusados
aguardassem o final do inquérito e o possivel processo criminal em liberdade. Em
09/03/2002, publicou-se a matéria “Estudantes ameagados por jogadores de RPG”, sem
informagdes precisas sobre o fato narrado, mas retomando o “caso Aline” e a acdo para
proibir jogos de RPG. No dia 13/03/2002, o delegado Adauto afirma ao Estado de Minas
que esta ameaca noticiada corrobora sua tese, enquanto explica que o inquérito terd novo
adiamento. Em 11/04/2002, o Estado de Minas publica mais uma vez a foto do corpo de
Aline coberto por um pano e noticia que a nova testemunha do caso Aline nega
participacdo do crime. No dia 19/04/2002, uma nota informa que a “Justica Federal acata
decisdo que limita RPG”, impondo classificacdo indicativa aos jogos, e reitera que Aline
foi morta supostamente durante uma partida de RPG.

Em maio, o tom das matérias do Estado de Minas muda, torna-se mais incisivo ao
afirmar a impunidade do “Caso Aline”. Esta afirmagdo de impunidade torna-se possivel e

mais concreta com o decorrer do tempo. No dia 15/05/2002, a matéria “homicidio fica
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impune depois de sete meses” informa que as investigacOes estdo atrasadas diante das
solicitacbes de novas diligéncias do promotor Edvaldo e apds a saida do delegado
Francisco. Em 14/07/2002, a palavra “impunidade” é publicada em letras garrafais como
manchete, inserindo o “caso Aline” em uma galeria de crimes ndo resolvidos.

A indignacédo intensifica-se em outubro, ao se completar um ano da morte de
Aline e com a aproximacdo da nova edi¢cdo da Festa do Doze. As noticias do Estado de
Minas descrevem a Festa do Doze como fora de controle, organizadas pelas Republicas
sem fiscalizacdo e para além do calendéario oficial da Universidade Federal de Ouro
Preto. As noticias acompanham tanto as (in)definicdes sobre as medidas de seguranca e
policiamento do evento, quanto a organizacdo das republicas para receber os visitantes. A
republica “Necrotério”, na qual Aline esteve com Camila ¢ a menor, sofre uma blitz
policial e tem sua foto publicada no jornal. Uma noticia de 02/10/2002, afirma que o
“crime [assassinato de Aline] mudou toda a historia do 12”. No ano seguinte, 0 Estado de
Minas informa que “desgaste leva UFOP a mudar a Festa do Doze” (12/10/2003), de
modo que a Festa do Doze mudou de data para ndo coincidir com o feriado e atrair menos
turistas. Entre os motivos para tal decisdo, a morte de Aline e sua repercussdo. Tal
“reducdo do publico espelha decadéncia” (13/10/2003) e contraria os estudantes das
Republicas.

As reportagens do Estado de Minas acompanham também a leitura da carta de
desabafo da mde de Aline diante do cemitério — “Um ano sem Aline: a impunidade
incentiva o crime”; o protesto organizado pelos familiares de Aline contra a impunidade,
e a missa realizada. O Estado de Minas informa em 10/10/2002 que “a Justica chegou a
prender trés suspeitos do crime, que também participaram da Festa do Doze, mas, até
agora, nada ficou provado contra eles”. No dia 11/10/2002, uma enorme foto dos
familiares de Aline protestando em frente a igreja ¢ publicada sob a manchete: “Crime
impune causa revolta em Ouro Preto”. O Jornal da Globo exibe a matéria “Greve em
Ouro Preto” em 15/10/2002, para falar do fechamento da igreja Mercés de Cima pelo
Padre Simdes, em protesto contra a impunidade. Por fim, em 08/12/2002, o “caso Aline”
é colocado em novamente em uma galeria de crimes ndo resolvidos que desafiam a
policia, na matéria “Os crimes que abalaram BH: 2001, o assassinato do RPG”. A ndo

resolugdo dos diferentes crimes retroalimenta a sensacdo de impunidade de cada um,
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especialmente a partir da indicacdo de semelhancas entre eles de modo arbitrario, pois
nesse caso as vitimas sdo mulheres mas nao ha qualquer problematizacédo de violéncia de

género ou feminicidio.
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Figura 25 - pedaco da pagina 27 do Estado de Minas 08/12/2002

Novos assassinatos, acusacgoOes reeditadas — maio de 2005
Em 2005, aumenta a galeria de crimes de RPG no Brasil. O “caso Aline” e os

estereotipos que produziu serviram de paradigma para a interpretacdo de um outro crime,
gue aconteceu proximo na cidade de Guarapari, Espirito Santo, onde a prima de Aline,
uma das acusadas pelo assassinato em Ouro Preto, morara. Em abril de 2005, um casal e

seu filho foram mortos a tiros dentro de casa em Guarapari. O proximo recorte relaciona
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noticias desse caso, veiculadas durante os primeiros dias de investigacdo em maio de
2005. Sdo ao todo 24 noticias: 2 noticias do portal online de noticias da Folha de S&o
Paulo; 1 do portal online Terra; 9 do Estado de Minas; 11 do jornal capixaba A Tribuna e
1 da revista Isto E.

O jornal A Tribuna, do Espirito Santo, dedica a manchete de capa e duas paginas
da edicdo do dia 14/05/2005 ao assassinato de Guarapari. A enorme foto dos acusados
confessos, Mayderson e Ronald, ndo da espaco para mistério sobre quem teria matado a
familia Guedes. Dada a confissdo, a redacdo das matérias afirma como fato, sem
modulagdes, que 0s assassinatos teriam decorrido durante um jogo de RPG em que
Thiago Guedes perdera 0 jogo e a vida, tendo seus pais também sido assassinados e a
casa roubada. Uma psicéloga entrevistada alerta que o jogo RPG ndo é recomendado a
jovens com problemas emocionais, pois pessoas que enfrentam depressdao ou outros
distarbios psicoldgicos ndo sabem diferenciar a fantasia da realidade. O crime € descrito a
partir dos objetos roubados da casa, dinheiro, computadores, CDs, que ajudaram a policia
a localizar os assassinos; e das acOes praticadas contra as vitimas, amarradas,
amordacadas, drogadas e alvejadas com um revolver. As mortes aconteceram no dia 21
de abril, mas os corpos foram descobertos apenas oito dias depois, ja& em estado de
decomposicdo (a matéria da Folha Online de 14/05/2005 afirma ainda que urubus
estavam no local).

A sequéncia do crime é narrada pelo proprio Ronald, em entrevista a Tribuna no
dia 14/05. Ele afirma que somente no decorrer do jogo Thiago, um dos jogadores, soube
que seus pais seriam mortos e ajudou a amarra-los. A mée foi drogada primeiro, depois o
pai, que socou 0 assassino antes de ser executado. Por fim o filho foi amarrado, drogado e
morto. Ronald afirma ainda que como era uma brincadeira achava que os pais de Thiago
sobreviveriam. Mayderson, no dia 18/05, depde a Tribuna e altera sua versao, criando
uma série de ambiguidades que a policia tenta resolver com a reconstituicdo do crime
realizada no dia 20/05/2005, acompanhada no local pela populacéo de Guarapari.

Na edicdo de A Tribuna do dia 15/05/2005 emergem mais elementos para a
dindmica do crime, que teria sido consumado em “5 horas de horror”. O jornal apresenta
ainda a polémica sobre a possibilidade do RPG ser ou ndo a causa do crime, novamente

trazendo depoimentos de jogadores que afirmam que isto SO aconteceria se a pessoa tem
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“tendéncia”. Diante do crime ¢ noticiado que o deputado Robson Vaillant (PL) ird
protocolar um projeto de lei para proibir os RPGs no Espirito Santo e que pastores de
diferentes igrejas estdo alertando seus fiéis sobre o fundo demoniaco do jogo (ver
capitulo 3). A edicdo de A Tribuna do dia 17/05/2005 acompanha a movimentagdo dos
politicos e informa sobre a repercussdo internacional do caso, com matérias no The New
York Times e no Le Monde. No dia 21/05/2005, o delegado responsavel afirma que
considera cilimes e vinganca os reais motivadores do crime e que, embora 0s RPGs sejam
demoniacos, eles foram um mero pretexto. A matéria da revista semanal Isto E
(24/05/2005), de quatro paginas, contribuiu para a repercussdo nacional do caso, tendo

uma enorme manchete “Jogo Macabro”.

Figura 26 - Revista Isto E, acusados sob uma nuvem de publicagbes de RPG.

As matérias do Estado de Minas enfatizam que a familia assassinada era mineira e
elaboram semelhancas entre a “chacina de Guarapari” e o “caso Aline”. Em matéria do
dia 21/05/2005, o lead é: “assassinos confessos sdo indiciados, mas contradi¢des fazem
policia desistir de esclarecer motivagdo do crime”. Ndo obstante, nos dias 29 e
30/05/2005 o Estado de Minas publica matérias de pagina inteira, sob o titulo “Crimes
Macabros”, que imitam as paginas do RPG Vampiro, a Mascara. Seus subtitulos séo
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“Terras Satanicas”, “Perfil Exotico” e “Esfor¢co pela Puni¢cdo”. Além de comparagdes
entre o “caso Aline” e o assassinato da familia Guedes de Guarapari, as matérias trazem
uma entrevista com um metaleiro e satanista do Espirito Santo; outra entrevista com o
“papa do diabo” do Espirito Santo; considera¢Oes do padre de Ouro Preto; uma mencéo
ao crime dos garotos emasculados do Par4 atribuidos a satanistas*®; uma matéria sobre

um laudo encomendado pelo Ministério Publico que conclui que:

O estudo é concluido com a afirmacdo de que o jogo Vampiro, a
Mascara torna-se perigoso a medida que “impele seu jogador a identificar-se
com personagens onipotentes, oniscientes, invulneraveis em seu poder de
destruir, matar, comandar, seduzir e enganar”. (p. 23)

Crimes Macabros
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que cada um tem wm pouco de satands dentro de si”

% Em Altamira/PA, entre 1989 e 1993, meninos com idade entre 8 e 14 anos foram seqiiestrados, tiveram
seus olhos e genitais arrancados, sexualmente abusados e (quase todos) mortos. O Ministério Publico
atribui o caso a rituais de magia negra e prendeu médicos, ex-policiais e a autora de um livro de titulo
“Deus, a grande farsa”. Este caso foi tema da monografia de especializagdo em criminalistica pelo
IBCCRIM da pesquisadora do NADIR Ilana Casoy. “Criminalistica e criminologia aplicadas a investigacao
de crimes em série: estudo de caso dos meninos emasculados”, 2010. Em sua pesquisa, Casoy considera
este foi de fato um caso de assassinato em série, para o qual a policia brasileira ndo possuia o instrumental
adequado de investigacdo, o que levou a construir a tese de magia negra.
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Crimes Macabros
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Laudo soficitads pelo Ministério Tiflico Federad conclivi que fopadares Quasse quatro anos apds assassinaso da estudanse Rine Soares, em Ouro Preto, em
podem ser influenciados por R7G. Suspeitas tn mesmo trogo priquico ritual associado a0 RPG, promotors tenta cariada para pdr fim @ impunidade

N
Marcas da barbaridade .

E perceptivel o estabelecimento de uma relagdo de continuidade entre os dois
crimes a partir das noticias, do depoimento do delegado de Guarapari a imprensa, do
processo e do julgamento do “caso Aline”. Pode-se perguntar em que medida o “crime do
RPG” de Guarapari seria uma nova versdao da mesma historia do “crime do RPG” em
Ouro Preto. Porém, € um erro pensar que, se a “mesma” historia ¢ contada em diferentes
versdes, ela seria concebida como um ndcleo invariante.

Edward Bruner afirma que a histéria € anterior, mas ndo independente do
discurso. Pode-se abstrair a histdria do discurso e assim a histéria serve de modelo para o
préximo discurso. Mas nenhuma narracdo é uma duplicata do que ja foi narrado, pois ela
leva em conta narragdes anteriores, mas também o contexto, a audiéncia, 0 meio e as
demais condicGes. Além disso, a histéria € diacronicamente transformada e
transformadora, explorando suas possibilidades inerentes (Bruner, 1986, p. 145-6). Por
outro lado, o crime de Guarapari indica o desenrolar de um processo de cristalizacdo de
uma imagem estereotipada (Ginzburg, 1989) dos jogos de RPG, expressa na confissao

dos acusados, nas conclusdes do delegado e da psic6loga, e nas inferéncias midiaticas.
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Analisar conjuntamente noticias do “caso Aline” e do caso de Guarapari pode ser
justificado por diferentes fatores. Em primeiro lugar, porque certamente envolvidos no
caso de Guarapari tinham noticia dos acontecimentos de Ouro Preto e das narrativas do
“caso Aline”. O jornal Estado de Minas de 29/05/2005 informa que

durante 0s quatro anos em que passou na Praia do Morro, em
Guarapari, Camila (sobrenome) morou no mesmo quarteirdo em que viveu a
familia mineira sacrificada durante a partida de RPG. Camila e Tiago

Guedes, filho do casal assassinado, também estudaram na mesma escola. (p.
21)

Além disso, os dois casos foram reunidos em diversas narrativas e discursos,
produzidos por exemplo, nas arenas magico-religiosas e juridico-politicas nas quais
foram vinculados jogos de RPG, satanismo, loucura e violéncia. Os assassinatos de
Guarapari tiveram um papel importante de comprovacdo e reforco do panico moral
despertado, tornando o “caso Aline” paradigmatico®. Porém, creio que seja mais
interessante analisar ambas as narrativas por seus elementos divergentes. Contrastando as
noticias do “caso Aline” e dos assassinatos de Guarapari, foi possivel perceber alguns
isomorfismos mas também grandes diferencas entre as narrativas dos dois crimes.

Uma das mais salientes foi, sem ddvida, a confissdo dos acusados de Guarapari,
que a partir de um determinado ponto das investigacGes assumiram ter decidido e
executado as mortes durante um jogo de RPG, e ganharam, portanto, um certo
protagonismo narrativo. Nas poucas falas dos acusados de Ouro Preto, presentes no
processo ou na midia, jamais houve a confissdo do crime nem tampouco a admissao de
que o crime se relacionaria a rituais ou jogos de RPG (de fato, ao longo da defesa, dois
dos acusados negaram que eram praticantes de RPG). Em entrevistas publicadas no
Estado de Minas com Cassiano e Maicon, no dia 22/02/2002, com a menor em
15/06/2005, com Edson e Cassiano no dia 28/05/2009, e pela Folha de Sdo Paulo com
Camila no dia 06/07/2009, os cinco buscaram negar as narrativas dominantes que
relacionavam drogas, satanismo, RPG e crucificagdo. Tais esforgos foram pouco

eficientes diante da demanda de narratividade das noticias e de punicéo do crime.

%9 Ecos desse paradigma reverberaram mesmo em casos distantes do ponto de vista formal e temporal. H&
alguns anos, houve grande repercussdo de um caso no qual uma crianga (viva) foi encontrada com dezenas
de agulhas no corpo. Uma hipdtese levantada era de que ela seria vitima de uma seita saténica, e o “caso
Aline” foi lembrado como exemplo em um programa matinal de variedades, o Mais Vocé, apresentado por
Ana Maria Braga na Rede Globo.
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Por sua vez, a narrativa dos acusados de Guarapari, tal como reproduzida nas
noticias, trouxe elementos comuns as descri¢cdes que haviam sido feitas na construcéo da
acusacdo no ‘“caso Aline”, bem como elementos que haviam sido mobilizados pelos
préprios jogadores para defender os jogos, e corroboraram num primeiro momento a
suspeita do delegado de que o crime teria sido motivado pelos RPGs. Os quadros
explicativos sobre RPG, que haviam desaparecido das noticias do “caso Aline” em 2002,
reaparecem nas noticias dos assassinatos de Guarapari, quase nos mesmos termos. Isto
por um lado trouxe verossimilhanga a confisséo e reforcou os discursos que vinculavam
0s jogos de RPG a violéncia e ao satanismo; por outro lado explicitou possiveis
inconsisténcias nas narrativas da propria confissdo, potencializando a hipétese de que os
jogos estavam sendo mencionados como algum tipo de subterfigio para que a narrativa
prevalecente do caso o enquadrasse ndo como um latrocinio, mas como um assassinato
triplo cometido por jovens mentalmente desequilibrados. A loucura como arma da defesa
tornou-se uma explicacdo menos legitima.

Estes diferentes enquadramentos tem impactos no modo de conducdo do
processo, julgamento e cominagédo de pena®. O mesmo delegado declarou posteriormente
achar que o crime havia sido premeditado e motivado por ciimes, ndo pelos jogos. Ndo
obstante, este mesmo delegado — que respondeu afirmativamente a resposta do reporter
sobre ser evangélico - afirmou que os jogos sdo satanicos e nocivos.

As narrativas dos dois crimes contrastaram também por sua maneira de lidar com
a descricdo e a temporalidade dos assassinatos. Sem entrar no mérito da capacidade e
idoneidade dos delegados responsaveis por cada um dos dois crimes, minha hipétese é
que isto se deve, em parte, a mobilizacdo de metaforas-radicais para a leitura do “caso
Aline” — que, como descrevi no capitulo 1, iniciou com o coveiro do cemitério que
encontrou o corpo - a partir de significantes especificos da cidade de Ouro Preto e da

cena do crime no cemitério. No “caso Aline” foi pela descrigdo estatica da cena do crime

40 . . . . . -

No caso de Guarapari, o delegado renunciou a estabelecer os motivos do crime ao entregar o inquérito.
Os dois acusados fora indiciados por furto qualificado e triplo homicidio duplamente qualificado, o que
leva a um julgamento pelo Tribunal do Juri, ao contrario do latrocinio. Os acusados permaneceram presos
em um manicémio judiciario até 2008, quando um habeas corpus que passou pelo STF e foi concedido
pelo STJ permitiu que eles respondessem ao processo em liberdade. Esta informacdo consta do web site
JusBrasil.  “STJ liberta acusados por homicidio inspirado em RPG”. http://consultor-
juridico.jusbrasil.com.br/noticias/31487/stj-liberta-acusados-por-homicidio-inspirado-em-rpg . Acessado
em 04 de maio de 2012.
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que se vinculou a morte de Aline a um ritual de crucificacdo que seria baseado nos RPGs,
e a auséncia de uma narrativa do crime que definisse uma sequéncia de acdes dos
acusados foi alvo de amplo debate no julgamento®.

No caso de Guarapari, ha uma maior relevancia da diacronia, e um grande esfor¢o
para a descri¢cdo da dinamica do crime, pois se buscou desvendar a sequéncia de decisdes
e das mortes como possiveis “jogadas”. Em Guarapari, a mobilizacdo metaférica da
forma de execucdo ou da posi¢do dos corpos na cena do crime retracava os “lances do
jogo”, que envolveram amarrar, drogar e atirar nas vitimas, conferindo as noticias um
carater muito menos fantastico, embora ndo menos misterioso. As noticias publicadas no
jornal capixaba A Tribuna entre 14 e 21/05/2005 acompanharam o cotidiano das
investigacdes, apresentando as contradi¢des dos réus confessos, as davidas do inquérito, e
a reconstituicdo do crime. O carater de ritual macabro do “caso Aline” ¢ substituido por
consideracGes acerca dos problemas psicoldgicos que os RPGs porventura causaram aos
assassinos e a vitima. Ritual é um termo que aparece apenas na reportagem da Isto E, e
possivelmente ndo encontrou muito suporte na cena de Guarapari, uma pequena cidade
praiana. Mesmo perdendo o caréater de ritual, o carater satanico e enlouquecedor do jogo
persiste.

Ja no “caso Aline”, a for¢a de Ouro Preto na formacdo do imagindario do ritual é
amplamente reconhecida, como pelo padre Simdes — responsavel pela igreja Mercés de
Cima, em cujo cemitério Aline foi encontrada - no depoimento dado ao Estado de Minas,
publicado em 29/05/2005 com o titulo “Terras Satanicas”.

Ele afirma que a brutalidade e os indicios de ritual macabro, por si s6,
ja eram suficientes para dar visibilidade ao caso, se fosse esse 0 desejo dos
agressores. “Por se tratar de um jogo, como as investigacdes apontam, Ouro
Preto daria o destaque que os envolvidos queriam. A morte de Aline foi um
desafio a varias instituigdes: a Igreja, a familia e a autoridade policial.”

Estudiosos e historiadores destacam que h4, nas cidades antigas, um
ambiente propicio para a evocagdo do ocultismo. A constatacdo é de que
Historia e historias se entrelagam, tornando, muitas vezes dificil a separacao

entre real e ficticio. Nos velhos casarfes das cidades seculares ecoam as vozes
do passado, fortalecendo as supersti¢cdes. (p. 22)

1 Um laudo presente no processo do caso Aline narra parcialmente a dindmica do crime, mapeando
inclusive a trajetdria da Aline no cemitério ao tentar fugir de seu algoz. Nao ha, porém, determinacdo de
horério e nem de ac¢bes dos acusados, a chamada individualizagdo de conduta. Este laudo também néo
efetua um esforgo interpretativo de interpretar esta dinamica a luz de um ritual, o que é feito pelo delegado
e pela promotora. Ver capitulo 2.
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Nas narrativas midiaticas do “caso Aline”, aos suspeitos eram atribuidas alcunhas
— “vampiro”, “corvo” e “anjo da morte” - que designariam 0S personagens que
transbordaram para a vida real. De modo semelhante, os acusados de assassinar a familia
Guedes em Guarapari, que apareceram nas fotos das reportagens ao lado de livros de
RPG, assumiram ter interpretado personagens como “mago”, “demonio”, “traficante” e
“policial”. O papel atribuido a estes personagens na trama narrativa € o de justificar a
posse do revélver, num dado momento, e o de que os acusados foram levados a crer a
partir do RPG que seus atos pertenceriam a um jogo e que as mortes ndo seriam reais.
Ambos o0s argumentos foram progressivamente questionados pelo delegado e
fragilizaram a verossimilhanca da confissdo dos acusados. Configurou-se também um
confronto entre o delegado, que afirmou serem os acusados séos e lucidos; e da mée de
um dos acusados e de uma psicéloga consultada, que consideraram perigosa a
combinacdo dos jogos com pessoas que ja apresentam quadros de problemas
psicoldgicos. Ao longo do processo de Guarapari, laudos psicoldgicos foram produzidos,
com conclus@es contraditorias.

Edward Bruner afirma que as “historias alternativas e competitivas geralmente
ndo sdo alocadas no espaco dos canais estabelecidos e precisam procurar expressao na
midia underground e nos agrupamentos dissidentes” (Bruner, 1986, p. 19). Contudo, além
da voz dos acusados, a cobertura midiatica em Guarapari abriu espaco para outra frente
de defesa, a defesa dos jogos. Nas paginas do jornal A Tribuna foi dado amplo espaco
(embora proporcionalmente menor do que as falas acusatorias) as manifestacGes de
jogadores que conheceram a vitima, que jogam regularmente ou mesmo que pesquisaram
0s jogos de RPG em seus usos pedagdgicos ou impactos no processo educativo, como
Eduardo Miranda®. Estas defesas, presentes em enquetes, quadros de opinido ou no corpo
da reportagem, apontaram reiteradamente o potencial educativo dos jogos e 0 seu
estimulo & criatividade e imaginacdo. Diante de assassinos confessos, a postura dos
jogadores de RPG ouvidos foi afirmar que os acusados ou usaram 0S jogos COMO
pretexto, ou que o desequilibrio mental que os levou a confundir realidade e ficcdo nao

teria sido causado pelos jogos, mas por outros fatores. Estas discussdes se desenrolaram

* Sua dissertacdo, disponivel para download no blog RPG Académico (www.rpgacademico.blogspot.com),
é: MIRANDA, Eduardo Silva. Libertando o Sonho da Criagdo: um Olhar Psicolégico sobre os Jogos de
Interpretacdo de Papéis (RPG). Dissertagdo/Mestrado. Psicologia. UFES. 2005.
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também nas esferas “magico-religiosas” e juridico-politicas que problematizaram os
RPGs.

Narrativas de violéncia
Tomar narrativas de violéncia como objeto de anélise coloca como condicéo de

trabalho a superacdo de um sentimento de perplexidade de que muitas vezes nos
recobrimos ao encarar a violéncia como a marca de negagdo da sociabilidade e de uma
dimenséo ndo-racional do comportamento humano (Rifiotis, 2007).

Veena Das explicita este sentimento de que ha um limite da capacidade de
representar a violéncia, sob o signo do horror (Das, 1999, p. 31). Em certa medida, esta
perplexidade revela os descompassos entre a vida como vivida, a vida como experenciada
e a vida como contada, dimensdes interdependentes na biografia de alguém; é o que
Edward Bruner chama respectivamente de realidade, experiéncia e expressao.

Edward Bruner diz que algumas experiéncias sdo rudimentares, pois
simplesmente ndo entendemos o0 que estamos experimentando, seja porque as
experiéncias ndo sao contaveis, ou porque nos faltam recursos performativos e narrativos,
ou porque o vocabulério é insuficiente (Bruner, 1986, p. 06). Veena Das (op. cit) chama a
atencdo para a possivel virtude dessa pobreza de palavras, especialmente ao se tomar o
texto como um processo constantemente revisto, sob o trabalho do tempo. O antrop6logo
Theophilos Rifiotis sublinha também que alguns dos aspectos do estudo da violéncia ndo
se erigem como categorias cientificas, ainda que sempre presentes na pesquisa: a
sensibilidade, a dor, o sentimento (Rifiotis, 1997, p. 03).

Rifiotis (1997) afirma que ha uma generalizacdo contraditéria em diversas
correntes do pensamento moderno acerca da violéncia, pois simultaneamente a
circunscrevem no quadro da criminalidade e do arcaismo, apresentando-a como uma
alteridade negativa a experiéncia social moderna; e caracterizam a atualidade como
assolada por um crescimento desenfreado da violéncia, do crime e da desagregacédo
social. No esfor¢co empreendido para mapear os estudos de violéncia no Brasil até o final
da década de 90, Rifiotis (1997) identifica uma prioridade nos recortes tematicos
(criminalidade, minorias, etc.) em relacdo ao debate tedrico e o recorte dado pela

violéncia. Rifiotis chama a atengdo para a necessidade de aprofundar o debate ético em
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torno da violéncia a partir de estudos sobre a positividade da violéncia, colocando o
problema para além do circulo da criminalidade e da fantasmagoria, e atentando para a
percepcao dos sujeitos concretos envolvidos em situacdo de violéncia. I1sso implica tomar
a violéncia como objetivagdo, “uma espécie de significante sempre aberto para receber
significados, e nio uma invariante, um objeto natural” (Rifiotis, 1997, p. 09-10). E
preciso, portanto, identificar praticas e discursos que, ao serem colocados em jogo,
constroem nossa prépria imagem do campo da violéncia. Tomando a violéncia como uma
“visdo de mundo”, Rifiotis busca escapar a negatividade generalizada face a violéncia e
produzir uma abordagem mais vivencial, atenta a positividade da violéncia e suas
consequéncias na construcao de subjetividades.

O esforgo de circunscrever o campo semantico da violéncia torna perceptivel a
sua pluralidade, e isso ndo € menos verdade na pluralidade de sentidos da violéncia
presente no “caso Aline”. Fendmenos diferentes se encontram em crescentes teias
discursivas, tecidas por enunciados cotidianos sobre a violéncia - no transito, nas ruas,
nas prisdes, ou contra segmentos da populacao e esferas da existéncia individual e social.
Conforme se amplia o campo semantico da violéncia, ela parece crescer e contagiar,
falando por meio de um discurso catastrofico e fantasmagoérico em que a violéncia
sempre esta alhures e é, ao mesmo tempo, familiar e proxima (Rifiotis, 1997, p. 06).

H& um cénone narrativo (Bruner, 1990) acerca da violéncia que conhecemos e
compartilhamos, e que preconfigura nossa experiéncia da violéncia, nessa relagéo
interdependente entre realidade, experiéncia e expressdo (Bruner, 1986, p. 06). As
palavras dos outros nos dao a conhecer o terror, o que coloca o problema da mediacédo do
terror através da narrativa, bem como entender no que consiste a politica de sua
interpretagdo e representagao (Taussig, 1987, p. 15, 25). E preciso ter em mente que:

O discurso sobre a violéncia ndo compreende apenas a fala,
nem é consciente para quem o enuncia; ele também é o ndo-dito ou o
silenciado, um conjunto de enunciados, préticas e falas, que garantem

a circulacdo de imagens sobre a prépria violéncia (Rifiotis, 1997, p.
08).

Rifiotis (1999) afirma que ha basicamente trés tipos de discursos sobre a
violéncia: discursos contra a violéncia, discursos que analisam a violéncia e o discurso da

violéncia, no qual a violéncia é uma linguagem.
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Taussig (1987) propde-se a pensar a Vvioléncia ndo apenas de modo
instrumentalizado na relacdo de dominacdo colonial, no contexto historico do ciclo da
borracha e em sua etnografia na regido do Putumayo, mas como um fim em si, visado
pelos diversos agentes estatais e ndo estatais envolvidos na producédo da cultura do terror.

Taussig afirma que “a maior parte de nos conhece e teme a tortura e a cultura do
terror unicamente através das palavras dos outros. Por isso, preocupo-me com a mediacéo
do terror através da narrativa e com o problema de escrever eficazmente contra o terror”
(Taussig, 1987, p. 25). Do terror inscrito no corpo de Aline emana a obscuridade
epistemolodgica que enreda os acusados. Contrastando com a hesitacdo do Ministério
Pablico de narrar a dinamica do crime, atribuir papéis, precisar o horario, levando a
defesa a reclamar que a denlncia era inepta por imputacdo genérica; o tom sinistro e
excessivo das descri¢des midiaticas do crime — a noite da festa, o cemitério, 0 sexo que
provavelmente foi um estupro, as inimeras facadas e 0 sangue seco sobre o corpo em
padrdes ominosos — vinculam o terror do crime a sua descricdo. Estes meios de
representacdo ndo sdo apenas instrumentos, mas constituem a fonte da experiéncia do
crime. Uma mitologia que cria significados e a consciéncia, uma imaginagdo social
recheada de imagens do mal e do além, renascidas no cenario barroco da cidade de Ouro
Preto e povoada pela iconografia dos seres fantasticos dos jogos de RPG. Séao
significantes estrategicamente deslocados em relagdo aquilo que significam, um
desarranjo que gera novos arranjos entre sujeitos e coisas em uma espécie de animismo
em gue humanos se tornam coisas e as coisas, humanos, agentes do terror (Taussig, 1987,
p. 27). Esta ficcdo do real tem efeitos narcotizantes, na discussdo de Taussig; efeitos que
exigem modos especiais de apresentacao para estilhacar o imaginario da ordem natural no
qual o poder exerce sua dominagdo em nome do real (Taussig, 1987, p. 15).

Violéncia e mal
Renato Rosaldo argumenta (1986), diante de algumas das narrativas de caca

Ilongot compostas apenas por listas de nomes de lugares, que elas s6 podem ser
apreendidas como narrativas quando se percebe que ha um contexto das compreensdes
partilhadas que informam a vida cotidiana, e que estes nomes trazem uma miriade de

associagdes para seus ouvintes, cujas biografias sdo significativamente sobrepostas. Do
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mesmo modo, nao se pode compreender as narrativas midiaticas do “caso Aline” apenas
de dentro, mas deve-se levar em consideragéo as narrativas predominantes do momento e
de que modo elas geram uma matriz interpretativa e um enquadramento temporal para a
emergéncia do caso.

Em uma analise sobre violéncia policial e imprensa, Rifiotis (1999, p. 29-30)
chama a atencdo para o crescente espaco dedicado por radio e televisdo a tematica do
crime, veiculando programas que exibem imagens gravadas durante agdes policiais e que
tem razoavel audiéncia. A televisdo entre os anos 80 e 90 passou a ter um poder cada vez
maior de agendamento, pautando a midia impressa em muitos casos e Ihe provendo com
imagens de violéncia, imagens-acontecimento que ultrapassam a ilustracdo dos fatos
(Rifiotis, 1999, p. 35). Nos anos 2000 parte desse poder é crescentemente deslocado para
a internet ¢ as redes sociais, capazes de produzir “furos”, de noticiar autonomamente ¢ de
influenciar editorialmente os veiculos de noticias (Hine, 2000). Rifiotis reflete sobre o
papel da imprensa enquanto espaco de lutas no campo da seguranca publica, focando-se
especificamente no modo como a denuncia de um caso de “violéncia policial” ¢
apresentada na imprensa.

O crime violento € aproximado a diferentes concepcdes de mal, seja ele
dicotomizado ou relativizado, concebido como originado nas forcas intrapsiquicas da
pessoa ou em forgas exteriores a ela. “Quando os outros sdo culpados pelo mal que nos
atinge, e quando as crencas sdo transcendentes e absolutizadas, a ideia do mal vem
associada a demonologia e a classificacdo dos inimigos, dos rivais, dos estranhos e dos
diferentes como agentes do demonio” (Zaluar, 1997, p. 110). Defini¢des do mal nunca
sdo neutras, de modo que se deve atentar para quem decide o que é o mal e quais as
relagdes de forca envolvidas. “Numa sociedade atravessada por conflitos (ou seja,
presumivelmente, qualquer sociedade), o que é mal para um individuo pode ser
considerado um bem por seu inimigo” (Ginzburg, 1989, p. 27). Alba Zaluar discute a
forma como o mal vem sendo definido como anomalia no Brasil contemporéneo. A
autora avalia que:

Hoje no Brasil, gracas a uma peculiar configuracdo cultural,
institucional e econdmica, o0 medo realista do crime, cujas taxas vém

aumentando sistematicamente nas Ultimas décadas, transformou-se
no pavor ou terror irracionais e propicios a volta da dicotomia nitida
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e absoluta entre o bem e o mal na preferéncia de varias camadas da
populacdo. O nome do diabo passa a ser invocado cada vez mais
comumente para atribuir sentido ao viver sob a inseguranca e
incerteza (Zaluar, 1997, p. 115-6).

Diante do quadro do mal do crime violento, intensificam-se sinais de um 6dio
também violento e vingativo que se vale de mecanismos simbdlicos maniqueistas de
separacao absoluta do bem e do mal, o que acarreta “consequéncias nefastas no plano
social: 0s processos acusatorios, as punicdes executadas com violéncia e sem cuidado
com a jurisprudéncia, sobre aqueles identificados com a fonte do mal” (Zaluar, 1997, p.
116). Maniqueismos sao reiterados hiperbolicamente, para preencher uma série de
indefinicbes acerca das narrativas dos crimes. E como se o excesso de afirmacdo das
dicotomias pudesse sobrepujar as incertezas do “caso Aline” e das narrativas a ele
associadas. Isto se da, por exemplo, na oposicao crescente que também a midia constroi
entre Aline, a jovem estudante de farmécia sacrificada no cemitério, e Camila, a prima
jogadora de RPG.

Imagens de vida e morte
Desde outubro de 2001, foram publicadas por diversas vezes fotos de Aline. Uma

das fotos mais freqlientes é da festa de 15 anos de Aline, com os cabelos arrumados e
trajando branco. Estas fotos produziam um grande contraste com a descri¢cdo da morte a
facadas e com as fotos de seu corpo caido no cemitério, dimensionando a perda daquela
vida. Contrastavam também com as fotos de Maria José, méae de Aline, em sua sofrida
busca por justica, protestando em frente ao cemitério ou folheando fotos e cadernos de
sua filha. Mas contrastavam principalmente com o retrato que se fazia das festas, das
bebidas e drogas, dos jogos de RPG — excessos que resultaram numa morte brutal,
excessiva, exceptiva.

Entender estas discrepancias e desvios mobilizava uma forte vontade de saber,
buscando catalogar sinais, indicios que pudessem aproximar Aline dos polos de jovem
inocente ou desviante. E, quanto mais proxima dos desvios, mais proxima Aline estaria
da imagem que se construia de Camila e da menor que a acompanharam a Ouro Preto em
2001.
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Imagens da menor de idade saindo da delegacia foram publicadas desde 2001,
com as reportagens do Estado de Minas apontando para a discrepancia entre os trajes
comuns que ela vestia e 0 modo sombrio que lhe era caracteristico cotidianamente.
Imagens de Camila passam a circular nas paginas do Estado de Minas apenas por ocasiao
de sua prisdo em fevereiro de 2005, ap6s o oferecimento da denincia pela promotora
Luiza Helena Trocilo Fonseca. Camila aparece algemada, entrando em uma viatura,
chorando ou olhando da sacada do Férum de Ouro Preto.

Nas narrativas midiaticas ganhou forca também a comparacéo entre as agendas de
Aline e Camila, que sdo entregues a policia em 2003. O Estado de Minas publica uma
montagem com a mée de Aline segurando uma foto da filha, com um fundo de paginas da
agenda de Aline na capa do dia 13/04/2003. Na matéria ha mais reproducdes das paginas
do diério, trazidas como indicios para o entendimento do crime, como se nelas estivesse
antecipado o destino de Aline. O titulo da matéria, “Vida e Morte de Aline”, a0 mesmo
tempo indica a totalidade de uma vida que s6 a morte pode produzir e contrasta com as
lacunas de entendimento dessa vida, diante do misterioso e brutal termo. O retrato da
Aline préximo ao titulo tem uma moldura oval, como a de um timulo. Os subtitulos
“desespero”, “virgindade” e “impunidade”, sob as reproducgdes das paginas do didrio de
Aline, a0 mesmo tempo as legendam e recortam os topicos da reportagem. Aline é
apresentada como espirita, como alguém que ndo acompanhava as preferéncias dark de
Camila, mas que tinha desenhos de morte na agenda e escrevia versos sobre desespero.
Exibia as davidas juvenis sobre namoro e virgindade, mas comecara a beber e fumar com

amigos e nas festas.
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Figura 27- foto de capa do Estado de Minas em 13/04/2003

A matéria deixa de falar sobre a vida de Aline ao noticiar as desavencas entre 0
promotor Edvaldo e o delegado Adauto, que estariam produzindo a demora do processo e
a impunidade. Do lado direito da pagina, uma cronologia resume o caso em tdpicos
entremeados com fotos do corpo, dos livros apreendidos e dos delegados que cuidaram
do caso. No dia 15/04/2003, o jornal informa que as agendas de Aline e Camila seréo
comparadas. Mas da agenda de Camila sabemos apenas que havia um envelope com uma
lapide desenhada contendo um cd quebrado dentro, indicio para as investigacfes de que
Camila teria afinidade com temas macabros.

Em 2005, na série de reportagens sobre crimes macabros que o Estado de Minas
publica apds os assassinatos de Guarapari, exacerba-se a oposi¢do entre as imagens
satanicas encontradas nos livros de RPG e a imagem de pureza de Aline, que segundo
essa leitura era uma vitima de sacrificio. Surge a imagem de Aline envolta em asas

brancas e de cabelos soltos, como um anjo, e o rosto de sua mae em primeiro plano.
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Figura 28 — Maria José e pintura de Aline como um anjo. Foto publicada no Estado de Minas em 19/05/2005

J& Camila, Edson, Cassiano e Maicon sdo assim descritos:

Informacgdes fornecidas por parentes de Camila, prima de Aline, permitem
tracar um esboco do perfil da jogadora. Ela é definida pelo primo Ralph
Silveira como uma garota problemdtica, mas muito inteligente, ressaltando sua
participacdo, na infancia, em dois filmes de terror, um deles com o sugestivo
nome de Embrido saténico. Em Guarapari, Camila e Liliane eram conhecidas
por participar de um grupo chamado “galera do portal”. Um surfista, que pede
0 anonimato, conta que elas faziam parte de uma turma que se vestia de preto,
fumava maconha e cheirava cola de sapateiro, enquanto jogava RPG na Praia
dos Namorados ou no cemitério velho de Guarapari. “Elas viviam atravessando
um portal imaginario”, recorda. Por sua vez, Cassiano, Maicon e Edson
[sobrenome], também acusados de matar Aline, sdo definidos por estudantes
que conviveram com eles como pessoas que ndo se relacionavam com 0s
vizinhos da republica Sonata, em Ouro Preto. Os trés ndo costumavam sair de
casa durante o dia. Eram vistos circulando somente a noite.

Noticias no julgamento, oito anos depois
O Estado de Minas ja havia noticiado que os réus do “caso Aline” iriam a Juari

Popular em uma matéria com chamada de capa em 28/04/2006. A Folha de Sao Paulo e
o portal Terra Noticias publicaram matéria sobre o julgamento em 10/10/2006, ap6s
decisdo da justica de manter o Jari. Pouco se fala, entre 2006 e 2008, na imprensa, sobre
0 “caso Aline”, cujas mengdes emergem no contexto de crimes que se busca assemelhar

ao ritual macabro das narrativas midiaticas. No dia 14/10/2008, uma matéria do Estado
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de Minas informa que o “Juri é adiado para mar¢o” de 2009 em razdo das eleigdes
municipais, e que a nova Lei Penal promulgada pelo presidente Lula contribuird para o
encerramento do caso por permitir que o Juri ocorra na auséncia do réu. Fotos lado a lado
de Aline e da promotora segurando um dos volumes do processo ilustram a matéria. O
julgamento, porém, ndo foi realizado em marco e ndo ha informacdes nos jornais sobre
isso. Em uma matéria de 14/04/2009, que trata do estupro e assassinato brutal de outra
jovem, novamente se menciona que os acusados do “caso Aline” irdo a Juri popular, mas
ndo informa a data, afirmando apenas que o0s sucessivos adiamentos se devem a uma série
de recursos da defesa.

O préximo recorte traz noticias veiculadas pela imprensa em maio de 2009, por
ocasido da primeira tentativa de realizagdo do julgamento do “caso Aline”. E possivel
perceber algumas continuidades e isotopias discursivas na cobertura do caso, bem como
alguns dos desdobramentos ocorridos no periodo entre 2001 e 2009. Sdo 12 noticias: 6
noticias do Estado de Minas, 2 noticias do jornal O Tempo, 2 noticias do jornal O Globo,
1 noticia do portal online da Folha de S&o Paulo e 1 noticia veiculada no telejornal MG
TV.

No dia 22/05/2009 o Estado de Minas publica uma matéria de pagina inteira, cujo
lead ¢ “mae de jovem assassinada de forma cruel em cemitério, hd quase oito anos, cobra
o fim da impunidade. Os quatro réus enfrentam a Justica na proxima segunda-feira, em
Ouro Preto”. A forma da matéria imita o processo do Juri, trazendo também um quadro
“entenda o caso” que reitera a tese de que o crime foi cometido por influéncia do RPG
Vampiro, a Mascara. Um quadro intitulado “no banco dos réus” traz fotos de Camila ¢
Edson tiradas em 2005 e de Cassiano e Maicon tiradas em 2002. Abaixo, uma foto da
mae de Aline angustiada e uma foto menor de Aline. No texto da matéria, fala-se da
prondncia e da prisdo preventiva decretada pela juiza em 2006, dos adiamentos, da
denudncia do Ministério Publico, da expectativa da mae de Aline e da defesa de Edson e
Cassiano, que atuaria com a tese de negacao da autoria.

No dia marcado para o julgamento, 25/05/2009, o Estado de Minas publica
apenas uma nota. Ja o jornal O Tempo tem o “caso Aline” como matéria de capa, “Crime
macabro em Ouro Preto a um passo do capitulo final”, recapitulando o caso, trazendo a

hipotese de RPG e ritual de magia e trazendo uma entrevista com a mée de Aline. A
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matéria traz uma foto de Camila vestida de branco e tirada de baixo para cima de modo a
enquadrar um crucifixo pregado na parede, a0 mesmo tempo em que informa que o visual
de Camila na época do crime, roupas escuras e cabelos vermelhos, corrobora a versdo de
que os acusados teriam assumido o papel de seus personagens de RPG durante o crime.
Ap0s o adiamento do julgamento, em 26/05/2009, o Estado de Minas publica na
capa que ‘“crime sem castigo gera revolta em Ouro Preto”. Duas paginas sao reservadas
para o “caso Aline”, com os titulos “Impunidade e Revolta” e “Réus cercados pela
multidao”. Na capa e na matéria, fotos de populares revoltados na rua cercando o carro
do advogado de Camila, foto da mae de Aline e outros familiares com camisetas e do
irmao de Aline sendo detido pela policia. “Impunidade ¢ Revolta” vem escrito em
vermelho e caixa alta sobre um fundo preto. Ao lado o texto narra a comogéo e revolta
dos parentes vindos de Manhumirim, da mée de Aline sendo consolada pela promotora,
que afirma que o processo é uma batalha. Ao final do artigo, os advogados de defesa
afirmam que os inocentes estdo pagando pelo que ndo cometeram e que sua vida estara
marcada para sempre. Um trecho narra o tumulto, enfatizando os animos exaltados,
retratando a preocupacdo da promotora, a truculéncia do advogado de defesa e a revolta
dos parentes.
O clima de indignacdo aumentou até culminar em um ataque ao
veiculo, a pontapés. “Meu Deus, estdo linchando os meninos”, disse, assustada,
a promotora Luiza Helena Trocilo Fonseca, olhando pela janela do Forum. “Eu
pego uma arma e atiro nesse povo!”, gritou o advogado da estudante de letras
Camila (sobrenome), Francisco Rogério Del-Corsi Campos, ao saber do
incidente, quando se preparava para ir embora com sua cliente, também
acusada. Ele precisou ser escoltado até o carro e partiu xingando os
manifestantes.
“Perdemos a razdo, mas o cinismo dos dois (Cassiano ¢ Edson) foi
demais para aguentar. A gente vem até aqui para sair com cara de palhaco. Nado

sei mais o que esperar da Justiga”, disse 0 irmdo mais velho de Aline, Carlos
Eduardo. (p.20).

O jornal O Tempo reproduz a percepcao de cinismo dos acusados. Em sua capa do
dia 26/05/2009, publica uma foto de Camila na sacada do Foérum, sob o titulo “acusada

+9°
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Figura 29 - foto recortada da capa do jornal O Tempo, 26/05/2009

Além da suspeita decorrente de que havia formas dessacralizantes e satanicas de
rituais ocorrendo a partir do exercicio imaginativo da violéncia, a tensdo expectativa das
noticias nesse momento de 2009 era produzida pela informacéo de que o julgamento fora
adiado sucessivas vezes, que poderia ter se realizado naquele momento mas agora s
poderia acontecer em julho. As precauc¢des para que o julgamento se realizasse de fato na
proxima tentativa sugeriram que o0s responsaveis pelo julgamento consideravam que
havia riscos de que este ndo se realizasse, deixando o crime sem seu “Gltimo capitulo”.
Enguanto nas noticias do primeiro quadro, a temporalidade e 0 suspense expectativo sdo
principalmente as do crime e da localizagdo dos culpados; a temporalidade relevante para
as narrativas de 2009 é a duracdo do caso até seu desfecho com o julgamento, que se
estende de modo agonico.

Mesmo as noticias televisivas de 2009 trouxeram personagens mais bem definidos
para as narrativas do “caso Aline”, dado que ao longo dos anos seus nomes e imagens ja
haviam figurado nas paginas de jornais e noticias televisivas. A telenoticia do MG TV
informava o adiamento do julgamento reproduzindo a sequéncia de imagens das noticias
sobre 0 caso veiculadas em anos anteriores, acrescidas de imagens do plenario cheio e
dos gritos de “assassinos” da multiddo na rua. Os quatro réus foram identificados pelo
nome completo; referidos como acusados e suspeitos; e descritos como jovens,
estudantes, jogadores de RPG, amigos, rapazes e prima da vitima. Também, pelo discurso
indireto atribuido a promotora, descritos como jogadores de RPG e adeptos de seitas

macabras. O papel reservado a estes personagens no presente das noticias foi o de agirem
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de forma esquiva, tentando eliminar provas e, por meio de seus advogados, adiar o
julgamento. Ao mesmo tempo, seus corpos e habitos foram suporte e signo de tracos que
podem ser reconhecidos, tragos de jogadores de RPG, de satanistas e de assassinos.
Tornaram-se assim exemplos que poderiam ser apreendidos e procurados nos cotidianos
do publico dessas noticias. Este conjunto de noticias relatou que os réus ja haviam sido
presos e naquele momento estavam em liberdade, um dado que se uniu aos sucessivos
adiamentos do julgamento para produzir uma sensacao de urgéncia e impunidade.

Os advogados foram também apresentados como aqueles que fazem “manobras”,
via discurso direto (citando-se suas proprias as falas) ou indireto (atraves das falas da
promotora e da mde da vitima), apelando-se para certo senso comum acerca da falta de
lisura da classe profissional e sua atuagdo para obstruir a justica. Foram eles, nas
narrativas da imprensa, 0s responsaveis pelos sucessivos adiamentos, e sua tentativa de
desmembrar o julgamento foi retratada como uma forma de empecilho que foi superada.
Nas primeiras noticias do julho, os advogados de defesa também apareceram como
aqueles que tentaram obstruir o trabalho da imprensa, e mesmo entraram em confronto
com ela. Nas polarizagbes realizadas no drama social do “caso Aline”, jornalistas
frequentemente se alinharam com a promotoria no desempenhar de um papel
investigativo, acusador e persecutorio. Mais um contraste com o caso de Guarapari, no
qual os jornalistas se ressentiram de serem impedidos pelo “acusador”, o delegado, de
captar imagens dos réus na reconstituicao do crime.

A promotora teve um papel narrativo importante para as reportagens a partir do
final de 2004* do “caso Aline”. Por sua voz puderam ser dados detalhes sobre o caso que
ndo foram julgados e confirmados, conferindo as noticias um afastamento e uma suposta
neutralidade quanto ao que estava sendo afirmado. A promotora também era uma aliada
da juiza em seus esforcos de concluir o caso com a realiza¢do do julgamento dos quatro
réus, juntos e em Ouro Preto. As duas representavam o0s vetores de justica no
encaminhamento do caso, saindo de cena o delegado que conduzira as investigagdes. As
reportagens ora mencionam juiza e promotora pelo cargo, ora pelo nome, ora pela

instituicdo que representam.

43 Epoca em que a dentncia foi apresentada pelo Ministério Piblico, levando & expedigio de mandatos de
prisdo para 0s quatro acusados.
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Os expectadores/moradores de Ouro Preto foram trazidos as narrativas para
demonstrar como o caso mobiliza a cidade e a “sociedade”. O saldo lotado e a quantidade
de pessoas nas ruas e no Forum foram ressaltados por varias das reportagens. Como
“multidao”, gritavam por justica e chamavam os réus de assassinos. O “clamor publico” é
um dispositivo discursivo importante, servindo de sintese para acusacao e puni¢do nos
linchamentos morais operados pela midia, e para a espetacularizacdo dos procedimentos
juridicos como forma de “dar uma resposta a sociedade”.

A mde de Aline foi trazida para primeiro plano, entre os familiares que eram
exibidos uniformizados em imagens do local do crime e do Férum. Ela tinha o duplo
papel de vitima - do crime e da lentiddo em esclarecé-lo e julga-lo — e de incansavel
perseguidora da justica, por meio do seu acompanhamento no trabalho do Ministério
Publico. Ela se tornou também uma avaliadora do julgamento, comentando ao longo dos
impactos dos testemunhos e das alegacGes da defesa, bem como a absolvicdo como a
falta de um desfecho e justica.

No dia 28/05/2005, o jornal O Tempo traz uma entrevista com Edson e Cassiano.
Eles contam sobre o cotidiano da republica Sonata em 2001, o encontro com as meninas
na Festa do Doze, o crime a sua prisdo, a dificuldade de levar a vida sob acusacdes, a
tentativa de julgamento em maio. Ambos tentam problematizar os esteredtipos negativos
e colocam que qualquer que seja sua postura, ela serd lida de modo negativo pela
imprensa. Edson confirma que jogava RPG e diz que fora fotografado rindo com Camila
no Forum porque estavam comentando que a juiza estava fumando l& dentro, apesar de
ser proibido. Cassiano diz que gostava de rock e que os livros de RPG eram de outro

morador da Sonata.

Repercussdes do julgamento
O ultimo recorte traz noticias publicadas ao longo do julgamento, por jornalistas

que teriam assistido as sessfes. Ha noticias diarias dos jornais mineiros Estado de Minas,
entre 01 e 12 de julho, e O Tempo entre 01 e 11 de julho de 2009. Ha também 3 noticias
do Estado de S&o Paulo, 2 da Folha de S&o Paulo e 1 telenoticia do Jornal da Globo do
periodo do julgamento. A dUltima noticia € a mencdo feita ao julgamento pela

retrospectiva de 2009 da Folha de Séo Paulo.
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No dia 01/07/2009, ha uma pequena matéria em O Tempo, de titulo “nova
tentativa de julgamento acontece hoje em Ouro Preto”. O Estado de Minas é mais
convicto da realizagdo do julgamento, e sua manchete da matéria de pagina inteira ¢ “Juri
tera seguranca refor¢ada”, trazendo também uma grande foto do tumulto de maio, uma
foto de Aline e um quadro explicando o funcionamento do julgamento. Em meio a
recapitulagdo do caso, a afirmac¢do de que o “caso chocou o Brasil, pois a promotoria
defende a tese de que o homicidio ocorreu porque os participantes ndo souberam
diferenciar a ficcdo da realidade e levaram as consequéncias do jogo ao extremo”. Como
na maioria absoluta das mateérias, passa-se sem intervalo l6gico de uma afirmacao direta a
uma afirmacéo mediada pela palavra da acusacdo.

No dia 01/07/2009, o telejornal Jornal Nacional da Rede Globo entra ao vivo para
a cobertura do caso, exibindo imagens misturadas do julgamento de maio* e captadas no
préprio dia, além da sequéncia do corpo de Aline sendo retirado do cemitério e das
ilustragcdes dos livros de RPG. No Jornal da Globo, a narragdo em off afirma que “O
crime teria sido parte de um jogo que simulava uma histéria violenta e um ritual macabro,

em que o perdedor era punido com a morte”.

44 . . . . P - . ~
Ha até mesmo uma imagem minha em frente ao Férum, o que assustou alguns vizinhos da minha mae.
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I COMO FUNCIONA O JULGAMENTO I

TRIBUNAL DO JURI

0 tribunal tem competéncia para julgar crimes
dolosos (com intencdo) contra a vida ou tentativa.
S@o julgados: homicidio, infanticidio, aborto e
induzimento, instigac@o ou auxilio ao suicidio.

12 FASE

0 juiz sumariante ratine provas de autoria e
materialidade do crime para, ao final, dizer se 0 acusado
deve ser levado a juri popular. A sentenca proferida pelo
magistrado pode ser de prontnda (vai a juri),
improntncia {ndo deve ir o juri), de desdassificacdo (para
um crime menos grave) ou de absolvicdo. Os quatro
ocusados de matar Aline vo a jdri. Eles forom
pronunciodos como incursos nas penas do Artigo 121,
incisos |, Il e IV {motivo torpe, meio insidioso ou cruel e
dissimulactio ou outro recurso que tomou impossivel a
defesa da vitima) do Codigo Penal Brasileiro.

2° FASE
0 juiz presidente do Tribunal do Jari € o responsdvel

pelo processo a partir de agora. Ele recebeu os autos
do juiz sumariante e marcou a data da sessdo do
julgamento, convocou os jurados e vai presidir o
julgamento e elgborar a sentenca com base na decisdo
do corpo de jurados, que representa a sociedade.

ETAPAS DO JULGAMENTO

v Primeiromente é feito o pregdo (abertura do juri)

v Separacfo dos testemunhas de defesa e acusacto

v Sorteio de sete jurados, dentre 0s 25 convocados

¢ Oitiva de testemunhas (primeiro sdo ouvidas as
de acusacdo, depois as de defesa)

v Interrogatorio do acusado

v Debates entre promotor e defesa - O tempo
destinado & acusacdo e & defesa serd de uma
hora e meia para cada, e de uma hora para o
réplica e outro tanto pora a tréplica

+ Veredicto dos jurados (reunido secreta entre 0s
jurados para determinar se condenam ou
absolvem o acusado)

v Sentenca

* 0 julgomento poderd ser realizado caso o réu ngo comparega. Das decisées do Tribunal do Jdri caberd recurso

oo Tribunal de Justica.

B N
.

S . /v

.

Figura 30 - quadro publicado pelo Estado de Minas em 01/07/2009, utilizando foto do julgamento de maio

Interessante notar que, desse quadro, ndo se apreende que os jurados, ao final, se
reinem para decidir poder discutir, pois seus votos sdo secretos, baseados em seu “livre
convencimento”. Nao ¢ informado também que das decisdes do Juri cabe recurso ao
Tribunal de Justica, que ndo decidird sobre 0 mérito, pois o Jari é soberano, mas pode
decidir anular o julgamento e convocar um novo Jari.
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No dia 02/07/2009, a matéria de pagina inteira do Estado de Minas apresenta o
modo como o julgamento seria afinal conduzido. 7 jurados homens com mais de 40 anos,
pois as mulheres juradas foram rejeitadas e “A estratégia de eleger um corpo de sentenca
formado s6 por homens é adotada por muitos bacharéis que defendem homens acusados
de matar pessoas do sexo oposto”, 22 testemunhas de acusagdo, e a previsao de terminar
apenas no dia seguinte. A matéria fala também do tumulto em frente ao forum e do
grande publico presente para assistir o Juri. O jornal O Tempo, tem como manchete
“enfim, comeca julgamento de acusados de crime macabro” e dedica um quadro para
compor o perfil dos quatro réus. Destaca ainda que uma das testemunhas que depds no
primeiro dia afirmou que Camila teria jogado RPG em Ouro Preto. O Estado de S&o
Paulo Online informa também o inicio do julgamento.

No dia 03/07/2009, a manchete do jornal Estado de Minas afirma que “defesa liga
crime ao trafico”, narrando no corpo da matéria que estas hipdteses foram levantadas
durante a oitiva de parentes de Aline arrolados pela acusacao, e que a tese de drogas pode
livrar os quatro réus. A matéria fala ainda do comovente depoimento da mée de Aline,
que rechacou a hipétese de drogas. Uma secdo abaixo narra o confronto entre o advogado
de Camila e os jornalistas, afirmando que “advogado agride jornalistas”. Ha, além disso,
um quadro polarizando as estratégias do contraditorio entre acusacdo e defesa. O teor da
matéria de O Tempo é muito semelhante, embora dé mais destaque ao depoimento da
professora da UFOP na defesa dos réus, mencionada também pela matéria de O Estado

de Sao Paulo.
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AS ESTRATEGIAS

DEFESA

“TUDO LEVA A CRER QUE ESTA MORTE
TENHA UM FUNDO COM DROGAS”
Guilherme Marinho, odvogado de defisa

0 objetivo do defesa & vincular o assassingto a dividos de
drogas envolvendo Aline ou seus familiores. Paro defender a
hipdtese, intermogou os dois Fmdos de Aline, em uma
tentotiva de se provar 0 envolvimento com entorpecentes.
Também foi opresentado 00 juiz & oos jurados uma carta
anonima, encominhoda primeiramente d Policia Civil, com
indicopdes pana se investigar essa hipdtese. Se for vitoriosa,
550 tese liv o5 quatro ocusados do aime.

ACUSACAO

“HA UM QUINTO ACUSADO NO
PROCESSO, QUE E O RPG”
Promotora Luiza Helena Trécilo Fonseca

A promotorio sustenta o tese de que o crime foi motivado
par urn jogo de RPG {rofe ploying game, em inglés), em
[que os envalvidos mistunam ficcdo e reolidode. ABne terio
moerido por ter perdido o jogo. Para sustentd- la, ouvirom
Testemunhas para comprovar que os envolvidos tinhom
conhecimento das simulogbes envolvidas no jogo e
participaram de rodados durante a Festa do Doze. O
Iss0ssinato teria sido premeditada, durante o partida.

@ Julgomento omega hoje &s 12h, om o depoimento dos quatro réus. Na sequénda ocome o esperado debate
enire promotoria e advogados de defesa. Coda um tem uma hora e meda para apresentar suas teses. A

promotoria tem direfto o uma néplica e a defesa a uma réplico.

@ Encerrado o debate, os sete jurados entram para uma sala reservada e ki respondem a dinco perguntos sobre
0 caso. Das respostas se condui a clpa ou n&o dos réus. Se culpados, o juiza dedde a peno.

Figura 31 - Quadro publicado pelo Estado de Minas em 03/07/2009

No dia 04/07/2009, o Estado de Minas intitula sua matéria de “A Espera da
Sentenga”, sobre uma foto de Maicon, tirada atraves da janela do Forum, e de Edson. A
sentencga esperada, subentende-se, é a da condenacgdo. Contudo, no decorrer das etapas do
julgamento, o espaco dado a defesa foi maior, como demonstra o lead: “Depoimento dos
quatro réus é marcado pela emocdo dos familiares, criticas ao trabalho da policia e
contestacdo das acusagdes. “Multiddo acompanha o julgamento, em Ouro Preto”. A
matéria cita trechos dos depoimentos dos réus e também a ordem da juiza de evacuar o
Forum para que as imagens e falas dos réus nao fossem gravadas de dentro do Férum. A
matéria de O Tempo é semelhante, enfatizando o isolamento do Férum pela policia para
evitar tumulto. A matéria da Folha de Sdo Paulo afirma que “A promotora Luiz Helena
Fonseca disse que houve falhas no inicio da investigacdo, mas que possui provas para a

condenagdo”.
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No dia 05/07/2009, o Estado de Minas dedica um espago pequeno ao julgamento,
informando que ele se estenderd madrugada adentro. O Tempo publica uma foto da
promotora diante da tela do laptop com uma foto do rosto ensangiientado de Aline,
afirmando que a “acusacdo insiste na tese do RPG” e retratando a polémica acerca dos
acontecimentos na noite do crime, que permeou os debates. A tarde, o portal do Estado
de Séo Paulo ja informava a absolvi¢do dos réus. Antes disso, diversos blogs de RPG ja
haviam divulgado a noticia*, repetindo a Carta Aberta da Editora Daemon (ver capitulo
3).

No dia 06/07/2009, a capa do Estado de Minas trazia a foto panoramica da leitura
da sentenca apresentada no final do capitulo 1 desta dissertacdo. O tom da matéria reflete
0 estarrecimento com o encerramento do julgamento e a falta de uma resposta definitiva
para a identidade dos assassinos de Aline, tida como praticamente certa ao longo dos
altimos 8 anos. A ideia de livrar os réus aproximava-se dos diversos recursos noticiados
ao longo dos anos, como manobras da defesa. A ideia de absolvicdo trazia a ambiglidade
de reconhecer-se a autoria mas nédo aplicar a pena, ou de reconhecer-se a inocéncia. A
ideia de falta de provas trazia a marca da ineficacia do sistema de justica e, por
conseguinte, a impunidade. O jornal O Tempo ressalta os problemas de investigacéo,
mencionando a blusa exibida pela promotora, que seria de Aline e teria tracos de
esperma, e que néo foi periciada. O jornal sintetiza os efeitos da sentenca:

Ouro Preto. O arremate final veio apds longos oito anos. Alivio para
Camila (sobrenome), Cassiano (sobrenome), Edson (sobrenome) e Maicon
(sobrenome). Os quatro foram absolvidos ontem da acusacdo de homicidio
triplamente qualificado de Aline Silveira Soares, encontrada morta em uma
igreja de Ouro Preto, na regido Central do Estado, no ano de 2001. Desolacdo
para a familia da vitima, que dificilmente vera o crime solucionado, ja que o
Ministério Publico optou por considerar o caso como encerrado. Contado
como se tivesse ocorrido por influéncia do jogo Role Playing Game (RPG), o

assassinato da estudante, que na época tinha 18 anos, deve ficar na histéria com
um eterno ponto de interrogacao. (grifos meus)

No dia 07/07/2009, o tom muda. A certeza da impunidade sobressai nas matérias

do Estado de Minas e de O Tempo. O Estado de Minas publica uma enorme manchete:

*® Apods o meu telefonema, Jaime Daniel Cancela publicou a noticia em seu blog “Terra do Nunca”, que se
propagou rapidamente. Outra responsavel pela informacéo da absolvicéo foi a jornalista Fernanda Lizardo,
que na época do crime havia morado em Ouro Preto e 0 acompanhou com interesse.
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“esfor¢o contra a impunidade”, mencionando acusacOes dirigidas a corregedoria da

Policia Civil e a possibilidade de recurso.

CASO ALINE

LUIZA HELENA TROCILO FONSECA CONTESTA, ENTRE OUTRAS
PECAS DO PROCESSO, OS RESULTADOS DE LAUDOS E O FATO
DE ALGUMAS TESTEMUNHAS NAO TEREM SIDO OUVIDAS

Figura 32 - Manchete da matéria do Estado de Minas em 07/07/2009

O jornal O Tempo afirma na manchete que “Provas teriam sido encobertas”

publicando a foto em que a promotora exibe a blusa ndo periciada.

Figura 33 - Foto do jornal O Tempo tirada em 04/07/2009 e publicada em 07/07/2009
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Entre os dias 08 e 11/07/2009, o Estado de Minas e O Tempo acompanham a
decisdo do Ministério Publico de recorrer da sentenca e tentar anular o Jari. No dia
12/07/2009, porém, o Estado de Minas dedica duas paginas para apresentar, finalmente, a
perspectiva dos réus. Em “o prego da suspeita” sdo publicados desenhos dos quatro réus,
o0 pesadelo vivido durante o caso e seus sonhos para o futuro, descritos em profundidade
na pagina seguinte, “planos para o futuro”. Abaixo, uma secao ¢ dedicada a mae de
Aline, afirmando que a justica no Brasil é falha, mas que confia na justica divina. Na
metade inferior da pagina, um grande quadro cronolégico do caso, com fotos do corpo de
Aline, de Camila e do Juri.

E possivel perceber que as noticias modificaram aos poucos o entendimento do
crime, abrindo-se para uma maior multivocalidade de narrativas conforme outros
narradores se davam a conhecer no Tribunal do Jari. A duracdo do julgamento e dos
debates ressaltou a complexidade do caso, embora poucos dos meandros dessa
complexidade estejam expressos nas noticias. Ndo obstante, as afirmacgdes nas noticias
sd0 aos poucos posicionadas em termos de acusacdo e defesa, apresentando-se na
dindmica do contraditorio. Grande parte dos tropos das narrativas demonizantes foram
reafirmados, porém cada vez mais enunciados numa modulacdo condicional, ou como
falas atribuidas a personagens e conflitos, e ndo porta-vozes da verdade descoberta nas
investigacdes. A condi¢cdo de “suspeitos” também foi utilizada como dispositivo para a
afirmacéo do crime como um ritual macabro de modo pouco relativizado.

Por outro lado, o imaginario acerca do “caso Aline” e o esteredtipo do RPG com
seu contagio mimético violento ja haviam sido consolidados ao longo dos anos, e o crime
de Ouro Preto ainda é recorrentemente lembrado e contado como o assassinato no
cemitério, motivado por um ritual satanico baseado em um jogo de RPG. A sentenca que
inocentou os réus ndo motivou esforcos midiaticos para desmentir a versao da acusacéo,
apenas para apontar suas insuficiéncias. Ao extenso linchamento moral dos réus que
durou oito anos, ndo houve um contraponto simétrico de construgdo de papeis
alternativos na midia para os quatro jovens inocentados. Para o leitor/expectador, restou
entre outras coisas a incerteza de se seria somente a falta de provas a razéo da absolvicéo
dos réus; ou se eles teriam sido absolvidos por terem sido acusados erroneamente, mas

ainda lendo a morte de Aline como um ritual baseado nos jogos; ou se ainda, de fato, a
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morte de Aline ficara sem uma explicacdo satisfatoria. As falhas das investigacdes sao
apresentadas como elemento do argumento da acusacdo, para justificar a auséncia de
provas importantes, e como trunfo da defesa, o que tende a ser interpretado no registro
dominante das narrativas de impunidade. Com a absolvi¢do, considera-se que o crime
ficou “sem solugao”.

Os jogos de RPG também foram tratados com mais detalhes, embora amplamente
vinculados a morte de Aline. Em meio a cobertura jornalistica em todos os telejornais da
Rede Globo do julgamento em Ouro Preto, jogadores de RPG se manifestaram pelas
redes sociais, exigindo uma reportagem sobre o jogo, que confrontasse a forma como o
RPG vinha sendo retratado. Por ocasido do julgamento, defesas dos jogos de RPG e a
contestacdo da violéncia dos jogos como fatos explicativos para o caso ja vinham sendo
construidas e disseminadas ha muitos anos no Brasil. Jogadores de RPG estabeleceram
amplos canais para suas narrativas dissidentes: foruns, web sites e redes sociais na
internet, eventos de jogos, eventos académicos como 0s Simpésios RPG e Educacédo, e
atividades docentes e de pesquisa. Estas narrativas lutaram por espago nas arenas
midiaticas, analisadas neste capitulo, e também maégico-religiosas e juridico politicas,

assunto do capitulo 3, com graus variados de sucesso.
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Figura 34 - llustragdo do jornal A Tribuna, em 14/05/2005, em reportagem sobre os assassinatos em Guarapari

Durante o julgamento, um “direito de resposta” foi concedido em uma reportagem
de dois minutos veiculada no Jornal Hoje, no dia 03 de julho de 2009. A reportagem foi
anunciada pelo jornalista que cobria o julgamento, direto do Frum de Ouro Preto, e
comeca exibindo imagens de livros de RPG contendo ilustragdes de monstros. A voz da
jornalista em off informa que os jogos podem ser encontrados na internet, em revistas e
livros e tem temas como fantasia medieval e terror. As imagens seguintes sdo de garotos
ao redor de uma mesa, manuseando livros e cards, e um mestre narrando uma cena que se
passa hum cemitério, enquanto os jogadores declaram as aces de seus personagens. A
voz em off diz que os jogadores tem que estar preparados para o desafio e os dados
decidem o resultado das acBes. Em seguida, a repérter aparece em frente & mesa de
jogadores e afirma que o RPG ndo tem um numero de participantes nem duragdo pré
definidas, mas que ha uma regra basica que proibe qualquer contato fisico. Ao afirmar
que “¢ tudo na base da imagina¢ao”, a imagem corta novamente para uma ilustragdo de

monstro. A reportagem exibe o depoimento de uma psicéloga, que reconhece que 0 jogo
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tem sido usado como instrumento pedagdgico, mas que é necessaria cautela para nao
confundir fantasia e realidade, pois 0 jogo pode se associar a um disturbio que a pessoa ja
tenha e levar a um delirio potencializado por drogas e bebidas alcodlicas. A reportagem é
encerrada mostrando uma avo que fiscaliza o jogo de seus netos, uma atitude

recomendada a todos 0s pais.
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Figura 35 - Frame de matéria exibida no Jornal Hoje, em 03/07/2009, disponibilizada no site Youtube por um
jogador de RPG

Esta reportagem explicita a ambiguidade referencial presente nas diferentes
arenas em que as disputas do “caso Aline” giraram em torno dos jogos de RPG. Por um

lado, a reportagem esta atendendo a uma demanda dos jogadores, convictos de que 0 jogo
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nada tem a ver com o crime. Por outro lado, a montagem de falas e imagens da
reportagem em nada desmente a versdo que vincula os jogos ao assassinato de Aline, a
partir do transbordo da fantasia para a realidade. Informagfes sobre o estimulo a
imaginacdo sobrepostas a ilustragcbes de monstros em chamas sugerem o tipo perigoso de
imaginacdo estimulada. A cena que o mestre narra no exemplo da reportagem poderia
muito bem ser uma narrativa da morte de Aline, pois menciona cemitérios e facas. Para
muitos expectadores que acompanhavam o “caso Aline” pelas noticias, ¢ possivel a
reportagem acabe por se configurar como uma confissdo dos riscos e da culpa do RPG,
semelhante a confissdo dos acusados de Guarapari, que articula fragmentos das falas dos
préprios jogadores em uma relacdo ambigua e lacunar de modo a permitir que se infira 0s
maleficios do jogo. No dia de sua exibicdo, os jogadores participantes da reportagem
foram criticados por outros jogadores pelas redes sociais, diante dessa interpretacéo

possivel.
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Capitulo 3: Escalonamento do conflito do “caso Aline” - os sentidos
do RPG em disputa

Neste capitulo, acompanho o escalonamento dos conflitos promovidos pelo drama
social do “caso Aline”. Exploro narrativas produzidas em arenas por mim denominadas
maégico-religiosas e juridico-politicas, para examinar o processo de demonizagdo do
crime, a partir de sua associagdo com 0s jogos de RPG e seus perigos imanentes, e a
consolidacdo de uma leitura do assassinato de Aline como um sacrificio e uma
crucificacdo. Por fim, discuto a auséncia de uma narrativa alternativa do crime, que
permitisse uma repercussdo mais critica ¢ menos produtora de violéncias do “caso

Aline”.

O escalonamento dos conflitos para outras esferas
Como demonstrei por meio das noticias, a partir do “caso Aline” o RPG passa a
ser um signo flexivel para o florescimento de um imaginario de terror. E a partir desse
signo flexivel que se constrdi a realidade da acusacdo e da representacdo dos crimes,
como um ponto de referéncia para ancorar significantes — de outro modo dispersos - em
um arranjo especifico, formando um quadro interpretativo. Nesse sentido, a alteridade
proporcionada pelos jogos de RPG, que sdo ligados por meio de tramas discursivas ao
assassinato e ao satanismo, ndo é a de simples negacdo de um outro, pois engendram
relacbes de poder-saber que produzem sentidos e sujeitos RPGistas, satanistas e
assassinos. Na introducdo de sua tese de doutorado em educacdo, Thomas Massao
Fairchild indica o “caso Aline” como fundamental para uma certa leitura do RPG.
O assassinato de Ouro Preto parece ser um marco importante: € o
momento em que, pela primeira vez, o signo RPG escapou a rede estreita
dos discursos dominados pela voz do role-playing gamer, pululando nas
telas da TV e nas paginas dos jornais, mostrando sua face nas mais
desconfortaveis circunstancias, disseminando uma epidemia de significados
que rapidamente fugiram ao controle daqueles que até entdo tinham sido os
experts no assunto para bater no fundo &spero dos dizeres sobre a
delinquéncia, a criminalidade e a loucura. O rumo que as opinides da midia
tomaram parece ter instaurado um mal-estar tamanho que, imediatamente

apos o estouro da noticia de Ouro Preto, iniciou-se um trabalho cujo efeito
derradeiro seria reenfeixar os sentidos do signo RPG talvez com mais
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estritura do que antes, devolvendo aos gamers os arreios do discurso sobre
este objeto. Esta, como se sabe, foi a empreitada pela escolarizacdo do jogo
(Fairchild, 2007, p. 31).

Noticidrios impressos e veiculados audiovisualmente sdo lugares importantes da
reiteracdo da alteridade do criminoso, aqui realgada por um imaginario sobrenatural.
Estes sentidos e sujeitos produzidos em um discurso demonizante e criminalizante podem
ser assim reconhecidos e, sobretudo, procurados por atores que se atribuem o papel de
defesa dos valores vistos como ameagados.

No drama social do “caso Aline”, isso aconteceu na arena midiatica, tal como
analisado no capitulo anterior; bem como em arenas magico-religiosas e juridico-
politicas, objetos desse capitulo. E possivel identificar um processo dialético entre a
intensificacdo da crise e as agdes reparadoras do “caso Aline”, a medida que sdo
produzidos discursos e narrativas acerca do crime e do jogo que buscam contrariar-se
mutuamente e por isso mesmo sdo mutuamente constitutivos.

E possivel, nesse sentido, pensar a tensdes nestas diferentes arenas de conflitos se
configurando como ondas persecutérias aos jogos de RPG, disparadas por eventos
significativos para o “caso Aline”, e cristalizando em diferentes enunciados o esteredtipo
de jogo satanico e corruptor, que promove o contagio mimético violento. Este estereotipo
tem como matéria prima discursos dos proprios jogadores de RPG, que muitas vezes ao
tentar explicar seu hobby, mobilizavam imagens consideradas como carregadas de
maleficios.

Nas arenas magico-religiosas, 0 RPG entra no processo de reencantamento do
mal, formando parte da “imagem obsessiva do complé montado contra a sociedade”
(Ginzburg, 1989, p. 90-1) ao ser interpretado como meio de atuagdo do demonio na
juventude. Por outro lado, estas respostas e contra-discursos também tinham relativo
sucesso em circunscrever a descricdo de seus oponentes. Revelam algumas das crencas
que os jogadores tém acerca do RPG, tendo como resultado hibrido uma ‘formacéo

cultural de compromisso’ (Ginzburg, 1989, p. 25).

RPGs e seus demoénios
Alba Zaluar aponta para o crescimento de um discurso, encampado

majoritariamente pelo campo evangélico pentecostal, que demoniza 0 criminoso,
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tomando-o como encarnacdo de uma entidade diabdlica. O bandido é oposto tanto a um
espirito comunitario quanto ao cristdo que segue com retiddo os preceitos de Deus, pois
escolhe a liberdade de praticar o mal (Zaluar, 1997, p. 120-1). A percepcéo de violéncia
crescente e de deteriorizagéo institucional fortalecem a sensacéo de risco.
Se as pessoas ndo encontram nas esferas juridicas e
politicas as solucdes para estes problemas, 0 medo e o sentido de
um iminente colapso da ordem e da vida social as fazem procurar
na religido e na privacidade, mais proximas a elas, o reflgio
familiar e restrito para essa ameacadora bola de neve. Neste
processo, elas podem encontrar uma nova prisdo e um novo perigo

de conflagracéo: o diabo identificado no préximo (Zaluar, 1997, p.
131).

A partir do “caso Aline” no Brasil, uma série de leituras passam a identificar o
demonio nos RPGs. A fantasia grotescamente diferente dos cenarios e personagens
fantasticos do RPG metaforiza riscos muito cotidianos, narrados diariamente nas “falas
do crime” que circulam pelos veiculos de comunicagdo, mas que parecem mais
ameacadores em suas propriedades de contagio violento tendo como veiculo estes jogos
apresentados de modo suspeito, quase obsessivamente. Esta epidemia de significados em
torno do RPG produz um excesso descritivo, o investimento de uma economia de poder
(Foucault, 1975; Taussig, 1987, p. 45), que inscreve uma mitologia naquele coletivo de
jogadores, livros, dados e ilustragdes. Nas noticias do “caso Aline” e das mortes de
Guarapari, percebe-se a necessidade de procurar um tom sensacionalista, trazendo
qualidades de um pesadelo ao caso e a investigacdo. A veiculacdo da histéria barbara do
assassinato de Aline provoca até hoje preocupacdo acerca dos jogos*, o que levou a
investigacOes e projetos de lei que tornam fato a relacdo entre RPG, satanismo e
violéncia, criando histérias “verdadeiras”, muito embora o tom excessivo seja capaz tanto
de produzir o temor ou o horror quanto o ceticismo. Na indissociabilidade entre a
experiéncia e sua expressdao, as representacdes do terror da estudante “barbaramente

assassinada” e “barbaramente violentada” mergulham na obscuridade epistemoldgica da

*® Durante 0 més de abril de 2012, a novela adolescente Rebelde, produzida pela Rede Record, tinha como
trama um jogo de RPG de vampiro no qual os jovens protagonistas eram envolvidos por dois irmados recém
chegados a escola que ambienta o enredo. Na versdo da novela, as missdes dos personagens do jogo eram
executadas na vida real dos personagens da novela, levando a confusdes perigosas entre ficcdo e realidade.
A morte de Ouro Preto é mencionada por um dos personagens, a0 demonstrar preocupagdo com 0S rumos
do jogo.
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politica de representacdo dos RPGs. Confirma-se uma versdo de realidade a partir da
noticia impressa e televisionada.

Na relagdo social daquilo que é falado e daquilo que é publicado, do
que é boato e do que é noticia de jornal, frequentemente chega um momento
em que estes Ultimos ndo s6 dignificam, enquadram, condensam, generalizam
e afirmam o primeiro, como, gracas a isso, apresentam um espelho para a

comunidade como um todo — é um meio de gerar e fixar a autoconsciéncia
coletiva (Taussig, 1987, p. 51).

Nas tramas discursivas acerca do “caso Aline”, a obscuridade se alimenta de
leituras recortadas, realizadas na busca por indicios que pudessem compor a imagem
cristalizada do RPG satanico e corruptor. Fairchild elenca alguns jogos - como Vampiro,
a Mascara e Arkanun - que, por serem imbuidos de um cenério noir, com elementos
como imagens de rituais, sacrificios, anjos e deménios, forneceriam suporte e visibilidade
para “enunciados de um discurso que situaria com éxito evidéncias de uma inclinacao
demoniaca pelo menos dessa vertente dos role-playing games”. Alguns jogos parecem
extremamente suscetiveis a este tipo de leitura, possibilitando a extracdo cirdrgica de
enunciados de seu contexto subjuntivo de producdo ficcional coletiva, para dota-los de
uma forca ilocucionéaria concreta. Analisando o RPG brasileiro Arkanun, Fairchild afirma
que:

H& realmente alguns segmentos que poderiam ser lidos como
afirmacfes de uma postura oposta as tradi¢des do cristianismo. Para afirmar
que existe uma relacdo entre livros de RPG e satanismo, de fato, talvez

bastasse ler alguns trechos [...] — mas seria necessario, é verdade, ler apenas
estes trechos. (Fairchild, 2007, p. 352)

Nesse sentido, hd RPGs que efetuam apropriacdes de elementos cristdos e
biblicos, propondo uma leitura livre e orientando “o leitor a assumir uma leitura nio-
catolica, ndo-evangélica, frente ao texto biblico”. Mesmo estes jogos, segundo Fairchild,
possuem dispositivos que promovem uma leitura didatica, ainda que veiculem contetdos
que ndo sdo compreendidos pelos curriculos escolares. “Mas isto indica apenas que o
discurso da escola, mais do que uma demonologia de caréater religioso, esta presente nos
role-playing games ndo apenas enquanto tema, mas de forma operatoria” (Fairchild,
2007, passim p. 353-357).

N&o cabe aqui retomar toda a andlise de Fairchild sobre os esforcos de

escolarizacdo do RPG no Brasil (2004; 2007), e sim indicar que estes esforcos séo
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atraidos e acelerados pela forga gravitacional do “caso Aline”, a medida que novos atores
sociais passam a produzir significados acerca do jogo e da morte de Aline a partir de
diferentes lugares de enunciagdo. O jogo se torna um significante capaz de ser investido
de significados que descrevem efeitos opostos dos afetos do jogo, pdlos do “bem” e do
“mal” entre o esclarecimento pedagdgico e a loucura delinquente (Fairchild, 2007, p. 20),
em que a juventude aparece como locus privilegiado de intervencgéo.

O RPG colocou em cena um mal-estar: 0 mal-estar do crime, da
transgressdao do tabu, mas também o mal-estar do ensino, a constante
sensacdo de que hd na escola algo a se resolver. Nessa perigosa
encruzilhada, encrustou-se no paradoxo de ser a0 mesmo tempo redentor e

blasfemo, virando pelo avesso o tecido de discursos que até entdo haviam
caminhado ao lardo de sua rota. (Fairchild, 2007, p. 305)

Entre as pesquisas académicas - seja em nivel de iniciacdo cientifica ou de pds
graduacéo - sobre os jogos de RPG ora realizadas no Brasil, grande parte delas focadas
nas relacbes do RPG e educacdo, um elemento comum de justificativa do estudo do RPG
se tornou 0 combate ao preconceito e ao obscurantismo, e a busca pela desmistificacéo e
0 esclarecimento dos jogos. Pesquisar, no tom de alguns trabalhos, torna-se antes um
modo de defender os jogos do que de investiga-los a partir de uma metodologia. O “caso
Aline” tornou-se um mote potente para a discussdo de RPG e educacdo, que se tornou,
por sua vez, um contra-discurso contra a imagem estereotipada de jogo satanico e
corruptor.

No | Simposio RPG e Educagdo em 2002, durante a mesa-redonda “A Leitura na
Escola: problemas e solu¢des” - Jane Maria Braga Silva, que defendera mestrado sobre o0s
habitos de leitura e escrita entre adolescentes jogadores de RPG, respondeu a uma
pergunta da platéia acerca da “perseguigdo judicial que o RPG sofre em algumas
cidades”.

Quanto a essa questdo da perseguicao judicial, o assassinato 1a em
Ouro Preto teve repercussdo nacional, e eles tentaram, digamos assim,
colocar a culpa no RPG. Eu ndo sei em termos legais como anda esse
processo. Eu escrevi algumas cartas, mandei a minha dissertacdo para o
pessoal da Devir, que estava reunindo material para montar uma defesa. Em
Juiz de Fora, a principio, tivemos uma repercussdo disso, mas logo em
seguida tivemos um encontro de RPG no qual discutimos essa questdo com
jogadores, professores e pais. Existe l& todo um movimento de
esclarecimento sobre o que é RPG. [..] Ndo temos quantificados dados

sobre quem usa e como usa [RPG nas escolas]. Ndo ha nenhuma
informagdo a respeito disso, até mesmo para esclarecer essas questdes que,
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as vezes, a midia lanca: “foi assassinado porque jogava RPG, foi o RPG que
levou a essa violéncia”. (in ZANINI, 2004, p. 274-5)

A realizaco do | Simpdsio RPG e Educacéo em junho de 2002, as atividades da
ONG Ludus Culturalis e a expansao das comunidades virtuais de jogadores deram folego
a expansdo da pesquisa e producdo sobre RPG no ambito académico. Apds o | Simpdsio
de RPG & Educagéo — Palavra: Transformagéo e Conhecimento, realizaram-se em Sé&o
Paulo mais trés edi¢des. O Il Simposio de RPG & Educacgdo — O Ludico e a Construcéo
do Conhecimento (marco de 2003); o Il Simposio de RPG & Educacédo — A Revolucéo
da Palavra (setembro de 2004); e o IV Simpoésio de RPG & Educacéo — RPG: educacéo,
entretenimento ou violéncia? (setembro de 2006, um pouco mais de um ano apds o crime
de Guarapari). Outros eventos discutindo RPG, educacdo e literatura foram realizados em
Curitiba e no Rio de Janeiro no periodo.

De fato, foram jogadores e jogadoras de RPG, produtores de muitas das narrativas
contrérias a interpretacdo cristalizada da morte de Aline como um ritual inspirado por
jogos de RPG os responsaveis por repercussdes dessas idéias no processo. Estes
jogadores estavam claramente menos interessados em narrar o crime do que em defender
a si e a seu hobby, por meio de argumentos que classificaram muitas vezes como
sensacionalismo e ignoréncia a vinculagdo do RPG ao crime.

O jogador de RPG e publicitario Fabiano Denardin sintetiza as reagdes as
primeiras noticias veiculadas sobre o “caso Aline”, em uma carta publicada no site

Observatorio de Imprensa em 31 de outubro de 2001%".

RPG e Midia
Apologia ao Satanismo? Onde?
[...]Comeca uma caminhada dificil para todos os jogadores do pais,
alguns cujo Unico hobby é o RPG: explicar a seus conhecidos que ele nao é
um assassino em potencial por se divertir daquele jeito, que o jogo ndo tem
nada a ver com bizarrices perpetradas por criminosos, ao contrario do que

"a TV disse".
Alguns se organizam, como a iniciativa dos sites
<http://subversao.com/rpg>, <www.hardmob.com.br/>,

<www.omelete.com.br>, <www.a-arca.com>. Outros aguardam para saber
se vdo poder comprar o proximo livro que queriam. Outros tratam de
esconder seus dados de 6, 10 ou 20 lados, com medo de que, na préxima
vez em que acontecer algo dessa natureza, seus dados possam ser
confiscados pela policia como "provas de crime". [...]

*" Disponivel online na URL http://www.observatoriodaimprensa.com.br/artigos/fd311020013.htm. Acesso
em 01/06/2012.
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Entrementes, a década de 2000, anos que sucederam a morte de Aline, trouxe uma
expansdo consideravel no nimero de usuarios e plataformas de comunicacéo na internet,
0 que contribuiu para a emergéncia de redes sociais e comunidades virtuais de jogadores,
seja para falar do hobby seja para constituir redes de trocas voltadas para a investigacéo
académica e o uso pedagégico dos RPGs*. Por exemplo, surge em novembro de 2002

uma mailing list de nome “RPG em Debate”*

, Inaugurada pelo autor de RPGs Luiz
Eduardo Rincon. Nessa profusdo de plataformas e redes sociais, € possivel encontrar
relatos de jogadores e jogadoras enfrentando acusagdes e suspeitas, relacionadas aos
jogos, em ambientes como a escola, o trabalho e o nicleo familiar®. Noticias referentes
aos poderes educativos do RPG parecem muitas vezes acompanhadas de noticias sobre
seus perigos, muitas delas de repercussdo muito fugaz em si mesmas, mas que repetem e
atualizam enunciados sobre 0s jogos.

Uma das vers@es alternativas para o crime foi amplamente difundida por Marcelo
Del Debbio, autor de livros de RPG como Arkanun e Deménios, a Divina Comédia, por
meio de uma Carta Aberta da Daemon Editora'. O teor dessa carta ¢ muito semelhante a
uma mensagem postada pela jornalista Fernanda Lizardo - que em 2001 morava em Ouro
Preto - na comunidade “Jogo RPG e ndo sou assassino” da rede social Orkut, em 7 de
agosto de 2005. Del Debbio e Lizardo descreveram o assassinato de Aline como
motivado por divida de drogas, 0 que 0 conectava a outro canone narrativo sobre

criminalidade, violéncia e juventude. A carta de Del Debbio ofereceu versbes tambem

“ A internet se torna também locus de coexisténcia e por vezes de disputa dos grandes portais e
colaboradores da “grande midia”, mas permitiu uma grande expansdo de jornalistas, autores e outros
usuarios que se percebem como a nova midia, que apresente frequentemente um discurso de que se rompeu
o monopdlio de informagdes, debates e de “furos” da midia tradicional.

* A mailing list RPG em Debate < http://games.groups.yahoo.com/group/rpg_em_debate/> funciona até
hoje, com momentos de participagdo dos membros mais ou menos intensa. Consta em sua descricdo que
“RPG em debate visa expor os diferentes usos e aplicagdes do Role Playing Game. Estamos aqui para
debater idéias, encontrar solugdes, descobrir novas aplicacfes e conhecer pessoas que encontraram no RPG
uma nova ferramenta em seu trabalho”. Foi uma das listas por mim observada no decorrer da pesquisa de
iniciagdo cientifica PIBIC/CNPq “Roleplaying Games: Narrativas e Discursos” (2006/2007).

* Na minha pesquisa de Iniciagdo Cientifica, “RPG: Narrativas e Discursos”, analiso o caso de um rapaz
que ganhou um processo trabalhista contra sua ex-empresa, ao ser demitido por um chefe evangélico
incomodado por ele jogar RPG e se recusar a rezar no ambiente de trabalho. O caso foi enquadrado como
discriminacéo religiosa e o rapaz recebeu indenizagéo.

*! Esta carta esta publicada no site da Editora Daemon, datada de 9 de novembro de 2001. A Carta, porém,
faz referéncia ao crime de Guarapari, em 2005. Em outros websites pude encontrar versdes da Carta que
ndo continham a referéncia a Guarapari, 0 que me levou a acreditar que a carta original foi ampliada em
2005.
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para as mortes de Teresopolis e Guarapari e se espalhou de modo viral pela internet,
adquirindo um enorme valor de verdade amparado pela autoridade de seu autor. Em
muitos web sites, blogs e redes sociais a publicagdo da carta foi acompanhada do titulo “o
RPG nao motivou nenhum crime no Brasil”.

Estas novas versdes acusaram o0s operadores do direito e 0s proprios assassinos
confessos de Guarapari de tentar manipular as investigacfes e o processo, para além da
ignorancia e preconceito. Ao mesmo tempo, as novas versdes foram recebidas com
criticas, inclusive por parte de jogadores e jogadoras que ativamente defendiam os RPGs
das acusacgdes e que percebiam na versdo que explicava a morte de Aline por divida de
drogas uma forma de atribuir a propria Aline a culpa por seu assassinato. As criticas,
chamando a atengdo para a frequéncia com que crimes de cunho sexual sdo atribuidos ao
comportamento das vitimas, tiveram um impacto fraco diante da ansia em defender o
RPG e de jogadores e jogadoras diferenciarem-se de pessoas envolvidas em crimes. Em
meio a discursos que recriam “nds” e “outros”, o maior esfor¢o nao foi o de contestar
fronteiras, mas de colocar-se do outro lado.

Sem visar oferecer uma explicacdo alternativa para os crimes, outra Carta Aberta
foi divulgada em 19 de outubro de 2005 pelo entdo presidente da ONG Ludus Culturalis,
Jaime Daniel Leandro Rodriguez Cancela, ao ser consultado pelo jornal O Tempo sobre a
audiéncia para proibir jogos de RPG em Ouro Preto. A Carta de Cancela, e a propria
ONG Ludus Culturalis exibem o confronto entre as muitas formas discursivas que
surgem para encaixar a imagem do jogador de RPG, e notadamente a do “jogador
endemonhado, capaz de cometer um crime por ndo saber como ler devidamente certos
textos, ¢ o professor a procura de recursos didaticos que lhe venha em auxilio” (Fairchild,
2007, p. 307). A Carta de Cancela, escrita ndo muito depois da de Del Debbio, divergia
do tom desta ao conclamar jogadores e profissionais da educacdo a virem em defesa do
hobby, que ja fora proibido em Vila Velha e Guarapari. A Carta informava que pesquisas,
eventos e oficinas estavam sendo “pacientemente” realizados®® para informar “sobre a

verdadeira pratica do RPG”. Nao obstante, Cancela afirmou que:

%2 Fairchild (2007, p. 315) elabora uma cronologia dessas iniciativas de divulgacdo e defesa do RPG, bem
como das publicagdes dos jogos no Brasil desde a década de 1980.

197



Desde o caso de Ouro Preto, somos vitimas da ignorancia, do
aproveitamento da midia para se promover e da ma vontade de uns poucos
segmentos da sociedade. Cada vez mais vao se acumulando casos de jovens
que sdo proibidos de jogar por seus pais, insultados nas ruas e até
perseguidos por pessoas obtusas, que se recusam a ouvir nossos argumentos
e explicacdes.

[...]JMostraremos que somos cidaddos de bem e que apenas
queremos ter o direito de desfrutarmos de nosso hobby, assim como tantos
outros brasileiros.

N&o podem julgar milhares de fas de um jogo que estd em nosso
pais ha 15 anos por causa de dois ou trés assassinos. Que ndo nos insultem
comparando-nos a eles!

Cancela constrdi assim duas oposicoes: jogadores de RPG “cidaddos de bem” X
assassinos; e jogadores de RPG X pessoas obtusas. Fairchild (2007) trata do carater de
distingdo, numa acepcdo bourdieusiana, que os jogos de RPG assumiram para 0S
jogadores a partir das condicdes de sua chegada ao Brasil na década de 80. O autor
recupera as narrativas consagradas de que o jogo se disseminara no Brasil a partir de
estudantes que viajaram para os EUA e trouxeram os primeiros livros. Assim, de inicio o
jogo teria como pré-condicdo alguma competéncia em lingua inglesa e a possibilidade de
trazer livros do exterior, bem como a disposicdo para se empenhar em adquirir 0s
manuais, aprender as regras do jogo, formar e manter um grupo de jogadores
interessados. Nas falas dos jogadores espalhadas pelas redes sociais na internet ou ao
conversarem pessoalmente, as exigéncias para se jogar RPG muitas vezes se confundem
com as habilidades que alegam que o RPG desenvolve: inteligéncia, maturidade,
capacidade de discernimento, acompanhados do fator idade em alguns casos. Além disso,
discutem-se maneiras certas ou erradas de se jogar RPG tratando de aspectos da pratica
do jogo, muitas vezes de modo muito subjetivo: fidelidade ao leit motiv de cada jogo; uso
adequado das regras de um determinado RPG; criagdo da atmosfera adequada.

Contudo, ap6s o “caso Aline” os jogadores de RPG perderam o monopoélio do
discurso sobre seu hobby. A floresta de simbolos de jogos narrativos de interpretacéo de
papéis, em que jogadores experenciam mundos fantasticos criados por narrativas orais
compartilhadas, é apropriada por linhas narrativas repletas de “falas do crime” que
entretecem uma cultura de terror. Na producéo de um terror mediado e midiatizado pelas
narrativas,

as culturas do terror sdo nutridas pelo entremesclar do siléncio e do mito, no
qual a énfase fanatica no lado misterioso floresce através do rumor
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finamente tecido em teias de realismo mégico. Fica também claro que o
vitimizador necessita da vitima a fim de criar a verdade, objetivando a
fantasia no discurso do outro. (Taussig, 1993, p. 30)

As narrativas produzem tais teias ao conectar e reunir elementos em torno de
alguns pontos, fora dos quais ndo se apresentaram caminhos alternativos para a
interpretagdo do crime do “caso Aline” e que criaram uma matriz interpretativa para
outros crimes, como 0s assassinatos em Guarapari. Em meio as controvérsias, emergiram
crencas de diferentes atores sobre o que deve ser a fronteira entre fantasia e realidade,
diversdo e jogos, aprendizado e perigo. Tais crencas foram mobilizadas estrategicamente
entre divergéncias perenes e o decurso dos eventos.

Na cléssica definicdo de Johann Huizinga (1939), jogo é uma atividade
desenvolvida em um espaco-tempo extraordinario — separado do cotidiano - regido por
intensidades agonisticas, em que se disputa alguma coisa e/ou se representa alguma coisa.
Colocar em jogo € colocar em risco, a0 mesmo tempo circunscrevendo-o em um modo
subjuntivo em que a prépria indeterminacdo estd sujeita a regras. Afinal, cada jogo
estabelece um modo especifico de indeterminacgdo, as vezes aleatorio (rolagem de dados,
cartas embaralhadas, etc.), bem como as consequéncias de seus mdaltiplos resultados.
Porém, o risco presente na trama das narrativas que relacionam a morte de Aline aos
jogos de RPG é justamente o de que em um jogo de representacdo de papéis o fluxo do
modo subjuntivo (0 “como se”) ndo possa ser contido. E o jogo, ao transbordar para
formas mais objetivas de ser, possa levar consigo suas regras, simbolos e 0s riscos
agonisticos que sua arbitrariedade promove. A percepcao constitutiva de jogo como risco,
risco incircunscrito, faz aflorar imagens dos riscos cotidianos no imaginario, em sua

dupla aparéncia de imprevisibilidade e arbitrariedade.

Demonizacao dos jogos de RPG: arenas “magico-religiosas”
Virias versdes do “caso Aline” contam que a primeira relagdo aventada entre

RPG e o crime foi feita por um dos acusados, nos eventos imediatamente subsequentes a
morte de Aline. Diante de um corpo morto brutalmente e encontrado em um cenario

misterioso - um cemitério, local intermediario entre o espaco social dos vivos e dos
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mortos -, um dos rapazes acusados teria comentado na delegacia, no contexto do
procedimento de reconhecimento do corpo, que o crime “parecia coisa de RPG”.

O jogo de RPG que foi apontado como o inspirador do ritual em que Aline teria
sido assassinada é justamente Vampiro, a Mascara>, no qual jogadores e jogadoras
interpretam personagens vampiros em uma versao sombria do “mundo real”, denominada
Mundo das Trevas, na qual os vampiros vivem ocultos em meio a humanidade e aos
dilemas das sociedades humanas e vampirescas. A capa do livro basico do jogo imita o
méarmore de um tamulo com uma rosa vermelha depositada, e a ficha de personagem de

Vampiro é emoldurada por uma ilustracdo que alude grades de cemitério.
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Figura 36 - Capa e ficha de personagem de Vampiro, a Mdscara, 3a edigao

Fairchild salienta que temas biblicos estdo presentes ipsis literis tanto nos textos
quanto nas ilustragbes dos manuais de Vampiro, a Mascara, embora de modo a
“secularizar uma bateria de indicativos da tradi¢do cristd”, de modo que:

ndo é por acaso, entdo, que no ribombar dos acontecimentos em Ouro Preto
o Livro de Nod [um manual suplementar para Vampiro] sera referido como

¥ REIN-HAGEN, Mark. (1991) Vampiro: a Mascara. S&o Paulo: Devir Livraria, 1994 (22 edigao).
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“biblia satinica”, e ha de se admitir que a leitura do material sustente ao
menos o primeiro termo do bindmio (Fairchild, 2007, p. 337).

Contudo, ndo € Vampiro o Unico RPG manipulado pelas narrativas que associam
0 jogo a criminalidade e a morte de Aline. O “caso Aline” encontra seu precedente em
outro crime de menor repercussdo midiatica, ocorrido cerca de um ano antes, em
Teresopolis, RJ. Alguns dias apds a morte de Aline, a mde de uma jovem morta no crime
de Teresopolis enviou uma carta ao portal do Observatério de Imprensa®, na qual
discorreu sobre o comportamento violento dos jovens, descrevendo o RPG GURPS
(Generic Universal RolePlaying System)> como um jogo que ensina técnicas de combate
e magia, que leva jovens a perderem o controle e entregarem-se a fantasia.
RPG E MIDIA
O RPG leva ao crime
[...] € um jogo violento e estimula nos mais sensiveis seus
instintos. N&o sdo apenas palavras de uma mae que deveria pelo menos ser
respeitada em sua dor, mas de personalidades como Bob Larson, renomado
escritor e apresentador da Coalizdo Nacional sobre violéncia na TV, Isaac
Beonevwits, bruxo renomado que escreveu um livro ensinando os jogadores
a mudar-se do jogo para a feiticaria verdadeira, tamanha a semelhanca entre
0 jogo e a magia.
Bem, esperemos que a policia chegue a uma conclusdo sobre os
fatos. Isto ndo trara nossas filhas de volta, mas pelo menos servira de
exemplo para outros jovens incautos. Sé lamento que a minha filha tenha

entrado de "gaiata", pois se realmente foi uma vitima foi inocente, pois ndo
jogava RPG e nem freqientava rituais de magia. [...]

A morte de Aline em 2001, tal como a das garotas assassinadas um ano antes em
Teresépolis, foi assim unida a uma sequéncia de casos tragicos associados aos jogos de
RPG, o que torna a hipotese de ritual macabro mais verossimil para os operadores do
direito que investiram nessa linha de investigacdo. Assim como na descri¢do das ondas
persecutorias em Ginzburg (1989, p. 68), produziu-se um prolongamento em retrocesso
da cadeia explicativa a fim de chamar a atencdo para os elos mais proximos do contexto
do “caso Aline”. Esta associagdo pode ser tracada de volta aos anos 80 do século XX, nos
Estados Unidos, pais em que os primeiros jogos de RPG foram criados.

Nesse contexto surgiu a associagdo Bothered About Dungeons and Dragons

(BADD) [Perturbados por Dungeons and Dragons, cuja sigla em inglés remete a palavra

> Carta publicada no Observatério de Imprensa em 31 de outubro de 2001. Disponivel online na URL
http://observatoriodaimprensa.com.br/news/showNews/fd311020014.htm

% JACKSON, Steve. (1986) GURPS — Generic Universal Roleplaying System. Séo Paulo: Devir Livraria,
1991. 12 edicéo.
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“bad” — “mau”], criada em 1983 pela norteamericana Patricia Pulling, que atribuia ao
RPG Dungeons and Dragons> a causa do suicidio de seu filho Irving, em 1982. Pat
Pulling escreveu o livro The Devil's Web: Who Is Stalking Your Children For Satan? [A
Teia do Demonio: Quem Estd Atocaiando Seus Filhos Para Sata?] (Vital Issues Press,
1989) no qual discorreu sobre os males causados aos jovens pelos jogos de RPG e outras
formas de “entretenimento violento”. Uma das varias respostas as acusacdes de Pulling
foi o0 desenho animado Dungeons and Dragons, criado em 1984 e popularizado no Brasil
ao longo dos ultimos 20 anos pelas exibi¢des matinais na Rede Globo de Televisdo com o
titulo nacional de Caverna do Dragdo. E ainda possivel encontrar disputas acerca das
narrativas da trajetéria de Pulling e sua associagdo BADD em inumeros sites, foruns
virtuais e portais como a Wikipedia, ora utilizando-as para endossar as adverténcias
contra os jogos de RPG, ora descrevendo-as como panico moral obscurantista.

Nos Estados Unidos, estas associagdes entre RPG, satanismo e violéncia parecem
ter se arrefecido. Isto foi afirmado em um bate-papo promovido por blogs de RPG com
Ethan Skemp, um dos autores da editora White Wolf responsaveis pelos jogos de RPG da
linha Storyteller, a qual pertence o Vampiro, a Méascara. O bate-papo, realizado em um
evento de Helloween em 2008 do qual participei, esta disponivel em formato de texto na
internet®’.

Fred da Costa: Ai nos Estados Unidos, e mais especificamente na White
Wolf, vocés andam tendo problemas com pessoas que tentam associar
indevidamente 0 RPG ao satanismo ou a violéncia?

Ethan Skemp: De jeito nenhum! A onda satanista perdeu bastante félego
na década de 1980 e, fora alguns homicidios sensacionalistas na década de
1990, na linha 'o cara acha que ¢ um vampiro', grande parte das pessoas
irracionais agora passou a pegar no pé dos videogames. Muito mais gente
joga Grand Theft Auto do que um dos nossos jogos, infelizmente. Entdo, as
coisas andam bem tranq(ilas. [...]

Leo Marengoni: As tais associa¢des indevidas desapareceram sozinhas ou
as editoras de RPG fizeram alguma coisa para se livrar delas?

MC Zanini: (Aqui no Brasil estamos passando por algo parecido com o
que voceés enfrentaram ai nos Estados Unidos na década de 1980.)

Ethan Skemp: Bom, eu era bem jovem quando a onda satanista arrefeceu.

Acho uma pena que vocés estejam enfrentando problemas semelhantes. Em
grande parte, creio que foi uma questdo de tempo. Lembro que os livros de

® GYGAX, Gary e ARNESON, Dave. (1974) Dungeons and Dragons. No Brasil, 0s jogos do Dungeons
and Dragons foram langados pela Grow, em formato de caixa. A segunda edicdo, Advanced Dungeons and
Dragons, saiu em formato de livros manuais e teve versao brasileira pela Editora Abril em 1994.

% “Bate-papo com Ethan Skemp, da White Wolf’. In: RPG Online. Disponivel na URL
http://www.rpgonline.com.br/entrevistas.asp?id=1277 (acesso em 01 de maio de 2012).
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D&D se livraram de todas as referéncias a 'deménios' e 'diabos' na época
(mas agora estdo de volta). Portanto, algumas medidas foram tomadas.
Muitos de nossos fas se opuseram as associa¢@es indevidas entre Vampiro e
assassinato simplesmente comportando-se como bons cidaddos e chamando
a atencdo das pessoas para esse fato. A Camarilla [0 f&-clube oficial do
Mundo das Trevas] fez um bocado de filantropia e divulgou bastante esse
trabalho. Infelizmente, ainda havia o problema de que essas ligacOes
indevidas eram a resposta 'facil’, e as pessoas as vezes preferem o 'facil' ao
‘certo’. Mas existem pesquisas que mostram ndo haver nenhuma relacdo
especial entre RPG e violéncia e, para ser franco, sdo tantos os bons
cidaddos RPGistas que, proporcionalmente, as pessoas violentas que por
acaso também jogam RPG sdo muito mais raras do que, por exemplo, 0s
torcedores de futebol violentos. Infelizmente, ndo acredito que exista uma
solucdo magica. Seria 6timo se houvesse, mas é muito mais dificil
demonstrar a inexisténcia de uma ligacdo real do que retratar uma conexao
imaginéria. Por isso, agiientem firme!

Nos anos 2000, os argumentos de Pulling foram reencontrados no Brasil,
assumidos pelos operadores do direito responsaveis pelos casos de Ouro Preto e
Guarapari, bem como por diferentes atores do campo evangélico pentecostal brasileiro,
gue encontraram nos jogos de RPG a materializacdo do mal cotidiano, cujo dominio e
enfrentamento é constitutivo de suas praticas. Na forma contemporanea de sua Teologia
da Guerra Espiritual, pregam que o deménio € um ser que age nesse mundo, revela-se de
varias maneiras e é responsavel pela vida errada daqueles sob sua influéncia, que muitas
vezes 0 veneram sem o saber. Nesse sentido, os relatos de conversdo enfatizam menos o
arrependimento do que a libertacdo (Mariz, 1997, p. 50-56). O “caso Aline” tornou-Se
parte e mola propulsora de uma agenda pentecostal que se espraiou para as arenas
juridico-politica e midiatica, nas quais 0s jovens sdo objeto de intervencdo para
libertacdo.

Nas redes sociais, RPGistas relataram frequentemente que seus familiares
ouviram “pastores” advertindo contra o jogo. Em 2005 surgiram publicacdes de editoras
evangélicas explicitamente atribuindo os jogos de RPG as forcas do mal, retratando os
jogos como formas de corrupgdo dos jovens. Como exemplos, houve artigos publicados
por Julio Severo, livretos impressos e em formato digital e uma histéria em quadrinhos
publicada pela Revista Crista.

Julio Severo era colaborador do “Jesus Site” e da Revista Cristd, sediada em

Contagem, Minas Gerais. Em artigos como “Entretendo-se com a Escuridﬁo”sg, Severo
g g

% Revista Defesa da Fé - n° 61 - ano 8 - outubro de 2003 e versdo enviada ao JesusSite pelo autor,
publicada em 23 de fevereiro de 2004
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alertou seus leitores acerca do potencial de causar obsessdo e vicio dos jogos de RPG,
uma caracteristica que seria comum a todos 0s jogos — ou aos jogos de azar, aos quais 0
RPG por vezes é ligado por conta de suas ferramentas aleatorias (cartas, dados...). Mas a
especificidade do RPG seria configurar-se como veiculo de mensagens subliminares.
Severo ilustra seus artigos com narrativas sobre jovens de familias evangélicas que
mesmo assim haviam sido vitimados pelos jogos e levados a praticarem bruxaria.

Além dos web sites e revistas, um livreto que pode ser encontrado em livrarias
evangélicas é RPG Rolyplaying Game — uma diversdo perigosa que pode envolver
demdnios, assassinos e todo o reino das trevas, escrito por Tony Glin com apresentacéo
do professor Claudio Rufino, identificado como atuante no movimento de Evangelismo
Estudantil, lider do Movimento Nacional contra a Pornografia (fundado em 2007 apos a
publicacdo deste livro) e autor de boa parte dos livros da Editora Grei. Na apresentagéo
do livro, Rufino diz ter se interessado por RPG apds as noticias criminais, ja que se
interessa por “tudo que diz respeito as agdes do reino das trevas contra a juventude”
(2005, p. 07) e foi primeiramente chocado pelas ilustraces violentas dos livros, para
depois constatar que seu contetdo todo era macabro. Rufino afirmou na introducéo o
livto um alerta sobre “as artimanhas satinicas por trds deste jogo” e pede que o
divulguem para o bem de toda a sociedade. A conclusdo do livro tem 0 mesmo tom,
atribuindo a Satands a origem dos jogos e de uma série de discursos inteligentes e
cientificos sobre males como o aborto, 0 homossexualismo (sic) etc. O autor atribui ao
livro e seus leitores a tarefa de desmascarar Satanas e suas sedugoes.

O livro RPG Rolyplaying Game — uma diversdo perigosa... € estruturado em
pequenos capitulos, que terminam sempre com a citacdo de algum versiculo biblico. Ha
uma pequena bibliografia com livros de interpretagdo da Biblia, um livro especifico sobre
o0 perigo dos RPGs e 0 web site da revista especializada em RPG Dragéo Brasil, referida
em diversos capitulos. Desde a introdugdo, constroem-se argumentos que apontam para
os disturbios psicoldgicos causados pelo RPG e o0 excesso de tempo que a ele dedicam os
jogadores. Os beneficios pedagdgicos dos jogos sdo questionados a partir dos casos de
crimes ligados ao RPG noticiados pela midia, elencando ainda crimes cometidos como
conseqiiéncia dos jogos e ndo noticiados, como agressdes, estupros, adultérios, etc. Diz-

se que o RPG torna-se um estilo de vida e provoca conflitos entre familias e jogadores,
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pois estes passam a valorizar mais o grupo de jogo e a fantasia do que seus familiares. O
livro empreende uma reiteracdo da vinculacdo entre RPG, satanismo e assassinato;
tornando-se cada vez mais enfatico na atribuicdo do jogo as forcas demoniacas ao longo
dos capitulos.

Os breves capitulos do livro mesclam descricOes e leituras dos jogos com alertas
sobre pontos especificos de riscos que os RPG trazem. Estes alertas tem um cunho
psicoldgico, pedagdgico e também espiritual, confrontando diferentes aspectos do RPG
com os cuidados de si que se deve ter para ndo se perder com mas companhias ou seres
sobrenaturais. Cada capitulo é a descricdo de um aspecto dos RPGs, cujas trevas se
podem se alastrar para as diferentes dimensdes da vida. “rituais praticados durante uma
aventura de RPG sdo portas abertas para os espiritos das trevas influenciarem sutilmente,
0s quais viabilizam uma constante opressao maligna em suas mentes” (Glin, 2005, p. 57).

Entre as adverténcias, afirma-se que a interpretacdo de personagens sombrios
pode causar a perda da propria personalidade e os combates previstos pelas regras do
jogo seriam formas de se embriagar de violéncia. O mestre passa a ser o agente corruptor,
que afasta de Deus. O livro afirma que os riscos do RPG podem até mesmo envolver
guem ndo € praticante, porque todos podem se tornar personagens ndo jogadores (Glin,
2005, p. 30). As alegacGes dos acusados de Guarapari endossam 0s argumentos de que as
vitimas seriam as tais personagens ndo jogadores. O capitulo 12 do livro lista tragédias
reais envolvendo o RPG, datando o assassinato de Ouro Preto em 2003, e citando
também o crime de Guarapari e a decisdo do Ministério Pablico de proibir Vampiro,
Demonios e lluminatti (de fato, a Acdo Civil Publica fora indeferida). A lista menciona
também tragédias que teriam acontecido nos Estados Unidos gracas ao Dungeons &
Dragons, como o suicidio do filho de Pat Pulling.

Outra publicacdo evangélica contraria ao RPG tornou-se bastante conhecida por
jogadores através da internet. A histéria em quadrinhos “Mestre s6 Jesus” foi publicada
na sec¢do “Criangas” da Revista Cristd e posteriormente escaneada. Ao contrario da capa
do livreto, a historia em quadrinhos é desenhada em cores vivas e tragos infantis. Um
grupo de criangas - que inclui um menino loiro, um menino negro, uma menina loira e
um menino branco de 6culos — jogam bola de gude até verem um garoto branco, careca e

sardento, vestindo uma camiseta preta de caveira, correr com um pau atras de um
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cachorro. O menino loiro, Davizinho, detétm o menino de preto que persegue o cao e
pergunta 0 porqué de seu gesto. O menino de preto responde que fez o que lhe foi
ordenado por seu mestre de RPG, e conta as outras criangas “uma histéria muito
estranha” sobre as coisas que seu mestre lhe manda fazer. As criangas respondem dizendo
gue tem um mestre muito melhor, que é Jesus. Explicam ao menino de preto que Jesus
traz a paz e a alegria, a salvacdo e ndo quer que se maltrate os animais. A historia termina
com 0 menino de preto abrindo seu coragdo para Jesus e ficando amigo do cachorro. Na
mesma péagina, ha um jogo desenhado em que se deve descobrir qual dos caminhos

conduz Davizinho a igreja. A revista concede assim aos jogos o poder de ensinar.
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llustracoes e Texto Denver Oliveira

DAVIZINHO E SUA TURMA ESTAVAM
NO MEIO DE UM EMOCIONANTE JOGO
7 DE BOLINHAS DE GUDE, QUANDO...

Davizinho
e sua furma
em:

VEM CA SEU VIRA-
LATA PORQUE O MEU

MESTRE MANDOU EU TE
l DAR UMA PAULADA|

EIll NAO FACA
1SS0 COM O
CACHORRINHO!

ELE TE FEZ?

Bl REVISTA CRISTA

O QUE FOI QUE

0La amiguinhost!!
Estov de volta com mais
urma histéria com a minha
tormal Espero que vocés
se divirtam e aprendam
malf um Povco.
Vamos 18?

Que JesuS nof abengoe!!!
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EU TENHO QUE BATER
NO CACHORRO PORQUE O MEU
MESTRE MANDOU!

MEU NOME E MAX. EU SOU UM JOGADOR DE

RPG. ESTOU NO MEIO DE UM JOGO QUE SE CHAMA
"DEMONIOS" E NESTE JO60 EU TENHO UM MESTRE E

ESTE MESTRE ME MANDA FAZER MUITAS COTSAS
MAS COMO BATER EM ANIMATIS, BATER EM PESSOAS.
XINGAR OS MAIS VELHOS E OUTRAS COISAS MAIS!

POR ISS0 E QUE EU QUERTA BATER NO

CACHORRINHO... PORQUE O MEU MESTRE MANDOUII

NOS TAMBEM TEMOS UM UM MESTRE LEGAL? O NOME DELEE..

‘ MESTRE, MAS ELE E BEM LEGAL COMO ELE SE CHAMA? E |
E 5O FAZ COISAS BOAS! -

FAZER POR MIM QUE O
L8 ' OUTRO MESTRE NAO FAZ?

| | -‘ \,_ (Lj l(ll[ JESUS? O QUE ELE PODE
| = L

REVISTA CRISTA EE
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ELE E MUITO AMIGO, SO | QUERO SIM! O QUE N
(| FAZ COISAS BOAS, NOS AMA MUITO, ST GUE PAZER
CONVERSA COM A GENTE, NOS DA PAZE
ALEGRIAI JESUS NAO FAZ COVARDIA COM
0S ANIMAIS NEM COM AS PESSOAS! ELE
NOS LIVRA DE TODO O MAL E AINDA POR
CIMA NOS DEU A SALVACAOII JESUS E
| FIEL EM TUDO O QUE ELE NOS PROMETEU
| E NUNCA NOS DETXA NA MAO! VOCE
. DEVERIA TER JESUS COMO SEU MESTRE
TAMBEM! O QUE VOCE ACHA?

E SIMPLESII

DAVIZINHO E SUA TURMA EXPLICARAM PRO
MAX QUE, PARA JESUS SER O SEU MESTRE,
ELE TINHA QUE ABRIR SEU CORACAO,
RECEBE-LO COMO SEU SENHOR E SALVADOR E
CRER QUE DEUS O RESSUSCITOU DE ENTRE
0S MORTOS! MAX OUVIU ATENTAMENTE E
ACEITOU A JESUS! HOJE ELE E UM MENINO
TOTALMENTE DIFERENTE. E ALEGRE,
SORRIDENTE E VIVE DE BEM COM A VIDA. E

AMIGO DE TODO MUNDO E NAO MALTRATA
MAIS OS ANIMAIS| ELE APRENDEU QUE “O
JUSTO CUIDA DE SEUS ANIMAIS. "
(PROVERBIOS 12:10a). AH, E POR FALAR EN
ANIMAIS, O MAX AGORA E O MELHOR A
DAQUELE CACHORRINHO DO 2° QUADRINH

W 1 =Y o = 1 QUE VAL VECE $E PIVERTIR AU ANDTG O DAL
Q/‘-\ [\/\ I.l.\II LF'LQ j QLI.KLL O ! i l,-l\’*i‘u iﬁhlu Ow_;;:‘\\\I,lz,‘iuk\,l:l\l\‘o \l\11 Lt:lui.l:'\;;;

Figura 02 - Revista Cristd, edi¢do 11, pp 74-76
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Ambas as publicacdes ddo um grande peso a figura do Mestre de RPG, seja
colocando-o0 a servico das trevas seja contrapondo-o ao verdadeiro mestre dos
evangélicos, Jesus. O papel do mestre parece ser ensinar, agenciar os afetos que o jogo
pode causar. Isto € familiar ao discurso dos educadores, que aproximam o papel do
mestre de RPG com o do professor escolar (Fairchild, 2007). Os alertas sobre confusao
de papéis engendra também argumentos de purificagcdo entre os jogadores, esforcando-se
por separar quem confunde ou ndo fantasia e realidade. Estas necessidade e capacidade
de separacdo entre ficcdo e realidade foram as principais alegagdes dos jogadores em
defesa do RPG quando instados a se pronunciar sobre o “caso Aline”. Eles afirmam sua
consciéncia de estarem produzindo historias ficticias, pois fruto da imaginacdo, e
circunscritas ao contexto de sessdao de jogo, enquanto a midia, os evangélicos e 0s
operadores do direito produziriam histdrias que acreditavam ser verdadeiras, mas eram
ficticias, porque fruto do equivoco e do engodo. Na fronteira entre a ficcdo e a realidade,
entendimentos sobre semelhanca e mimese.

No julgamento do “caso Aline”, houve uma dupla transposi¢do na narrativa de
acusacdo, que opera do mesmo modo nas arenas magico-religiosas e juridico-politicas.
Esta transposicdo pode ser desmembrada em dois momentos. Em primeiro lugar, foi
preciso tornar intercambiaveis os termos e imagens dos jogos de RPG e das leituras
construidas da cena do crime como um ritual macabro de crucificacdo, ao identifica-los
como semelhantes.

Em “A Doutrina das Semelhangas”, Walter Benjamin fala da importancia
fundamental do olhar lancado a esfera do semelhante.

“Porém esse olhar deve consistir menos no registro de semelhangas
encontradas que na reproducdo dos processos que engendram tais semelhancas.

A natureza engendra semelhancas: basta pensar na mimica. Mas é o homem
que tem a capacidade suprema de produzir semelhangas” (Benjamin, 1933, p.

108).

A imitabilidade, a faculdade mimética ancestral da humanidade, traz consigo
prescricOes para 0 manejo de uma semelhanca preexistente. Benjamin porém afirma que
0 momento de percepcdo de semelhanca, que é decisivo, ocorre em um instante, num
relampejar. Perpassa veloz e ndo pode ser fixado, embora possa ser recuperado. Esta

semelhancga tem um carater extra-sensivel, percebida na propria capacidade mimética de
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linguagem. “A escrita transformou-se assim, ao lado da linguagem oral, num arquivo de
semelhancgas, de correspondéncias extra-sensiveis” (Benjamin, 1933, p. 112). O ato de
leitura, por sua vez, pode contemplar dois componentes, a leitura profana do texto literal
e a leitura magico-mimética que capta as semelhancas extra-sensiveis.

Argumentei no capitulo 2 que a percep¢do de semelhanca entre a cena do crime
em Ouro Preto e a crucificacdo de Cristo encerrava também a diferenca abrupta dos sinais
invertidos, da violéncia sagrada e sacrificio divino redentor que se torna violéncia
dessacralizada e sacrificio humano criminoso. Esta oposi¢do aproximou a cena do crime
dos jogos de RPG, criando uma relacdo analdgica de homologias, facilitada pelas
inversdes mitoldgicas que o RPG Vampiro a Mascara propde em seu universo ficcional.
Trata-se de um jogo no qual os jogadores e jogadoras interpretam pessoas que se
transformaram em vampiros, tornando-se parte da linhagem da Caim, o primeiro vampiro
que teria sido amaldicoado por Deus apds matar seu irmédo Abel. Cada personagem revive
a maldicdo original ao ser transformado por outro vampiro em um processo denominado
“abraco”, no qual seu sangue seria drenado e substituido pelo sangue amaldicoado do
vampiro criador. O jogo propde uma tematica de “horror pessoal” em um cenario punk
gotico, no qual os personagens vivem no ténue equilibrio de terem um passado humano e
conviverem em meio a humanidade, e sentirem a urgéncia de se alimentarem de sangue e
sucumbirem a um frenesi bestial. Efetivamente, as tramas dos jogos de Vampiro acabam
se voltando muito mais a politica da sociedade vampiresca descrita pelo jogo ou a
enredos de agdo, nos quais os superpoderes dos personagens vampiros sao muito mais
mobilizados que seus dilemas morais*®.

Produzir semelhancas entre a morte de Aline e o “abraco” no RPG Vampiro exige
que se faca uma leitura literal e estratégica de elementos do jogo, subtraindo elementos
dissonantes de ambas as cenas. Pode-se assim manejar as semelhancas operando a
mimese, fazendo com que a leitura aja sobre os elementos decifrados. A mimese efetuada
pelas narrativas acusatorias ao RPG fetichiza o jogo, atribui-lhe agéncia e, ao fazé-lo,

torna-se capaz de manejar os sentidos do proprio jogo. A faculdade mimética ¢ “a

% Faco estas afirmacdes da perspectiva de jogadora e mestra de Vampiro hé 14 anos, bem como a partir das
minhas observagdes etnograficas com o grupo de live action de Vampiro “Refligio dos Ventos”, entre 2005
e 2006. O debate sobre este desvio teméatico de Vampiro é muito presente entre os jogadores e autores de
jogos. Considera-se que a sua reformulagdo para Vampiro, o Réquiem e o Novo Mundo das Trevas, em
2004, teria por objetivo devolver o jogo ao “horror pessoal” e a uma proposta mais narrativista.
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natureza que a cultura usa para criar uma segunda natureza, a faculdade de copiar, imitar,
criar modelos, explorar diferencas, entregar-se e tornar-se Outro. A magia da mimese
reside em desenhar uma coOpia dos atributos e poderes do original, ao ponto em que a
representacdo pode até mesmo assumir estes atributos e poderes” (Taussig, 1993, p. xiii).

Taussig propde, em seu dialogo com Benjamin e James Frazer pensar a mimese e
a alteridade como interdependentes, ndo primitivas e ndo “civilizadas”, mas emergentes
no primeiro contato (Taussig, 1993, p. 72). No contexto desta pesquisa, temos o contato
entre RPG e certo discurso mégico-religioso, predominantemente pentecostal. A origem
da faculdade mimética esta relacionada a arte e a politica e, no contexto das violéncias
coloniais, foi utilizada pela “civilizacdo™ para simular uma selvageria imaginada para
poder domina-la ou destrui-la (Taussig, 1993, p. 83-87). Isto cria um “espago entre”,
permeado pela tensdo “entre mimese e alteridade, na qual estd longe de ser facil dizer
quem ¢ o imitador e quem ¢ o imitado, o que ¢ copia e o que ¢ o original” (Taussig, 1993,
p. 78).

Rafael Vasques argumenta em sua dissertacdo de mestrado, “As potencialidades
do RPG na educagdo escolar”, que parte das acusacdes aos jogos de RPG pressupde a
crenca na existéncia e na eficacia da magia (Vasques, 2008, p. 54). Além disso, acusar
jogos de RPG de fazer jogadores perderem a capacidade de distinguir fantasia e realidade
vivida ndo levaria em conta a racionalidade existente na propria fantasia, racionalidade
capaz de agugcar a fantasia e ndo de se obscurecer por ela (Vasques, 2008, p. 38). Vasques
considera que os RPGs se filiam a um pensamento cientifico, baseando-se em
taxonomias, técnicas, calculos e reprodutibilidades. RPGs afastam-se assim do
pensamento religioso, que manteria uma crenca na magia, mas nao a consideraria
eticamente vidvel pela exigéncia do ordenamento cotidiano em um sentido ético
universalista. de modo a entrar em conflito com ele. Em sua analise, Vasques lanca mao
do conceito de desencantamento do mundo weberiano para afirmar que os RPGs
sistematizam a imaginacdo, desencantando um terreno no qual o pensamento religioso
ainda poderia exercer uma grande influéncia.

O antigo campo explicativo da religido, o real, passa a ser dominado
pelo capitalismo e pela necessidade de desenvolvimento de suas técnicas e

tecnologias. A ciéncia torna-se hegemdnica enquanto discurso de explicacdo de
mundo que possibilita a compreenséao e a reproducdo das forgas produtivas. O
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pensamento cientistas, poetas, filosofos, etc. religioso ¢ “obrigado a retirar-se”
no irracional, no imaterial, enfim, no espiritual. Este movimento de passagem
da hegemonia do pensamento religioso, do campo material para o espiritual,
auxilia-nos a compreender a sua preocupacdo com o RPG, afinal este dltimo
desenvolve-se também na Ultima esfera hegemdnica da religido, pois, entre
outros temas, lida com assuntos (talvez poderiamos até mesmo chamar de
matérias-primas) exclusivos desta. Um dos exemplos é a criagdo de fichas de
personagens para quantificar o poder de deuses de diferentes panteGes
(REDMAN, WILLIAMS, WYATT, 2004). Com a quantificacdo e a
racionalizacdo do poder divino, cria-se, por intermédio do calculo e das tabelas,
a possibilidade de comparar figuras de diferentes mitologias. Ha um esforco
para se empreender uma universalizacdo e sistematizacdo das manifestacfes
magico/religiosas com a finalidade de se permitir a criacdo de histérias de
RPG. (Vasques, 2008, p. 59-60)

O RPG, na andlise de Vasques, realizaria a quantificacdo e representacdo
comparativa de sujeitos, mitos, religibes e valores morais (como a escala de
“Humanidade” do RPG Vampiro, a Mascara) para fins ladicos, esvaziando-0s de mistério
e transcendéncia. Vasques ainda situa o RPG como produto de um romantismo
anticapitalista, afirmando:

Consideramos 0 RPG como um produto de uma sociedade que, frente as
mudancas ocorridas pelo desenvolvimento do mundo, luta para manter sua
autonomia frente a massificacdo e que defende seu direito inalienavel de
imaginar, mesmo que assimilando o modo de pensamento moderno,
racionalista e desencantado. (Vasques, 2008, p. 75)

Creio que had muitas problematizacGes a serem feitas na analise de Vasques, como
considerar como coexistentes 0s opostos que ele recupera de Weber entre pensamento
magico (pragmaético, de racionalidade teleol6gica de curto prazo e sem uma ética
universalista), pensamento religioso (desmagificada e de ética universalista) e
pensamento cientifico (que desaloja a magia em definitivo e pensa a transformacao do
mundo pela técnica e pelo célculo). Pensar a coexisténcia entre diferentes formas de
pensar e estar no mundo permite melhor compreender como a faculdade mimética opera
na narrativa, no RPG e nas iluminagGes profanas (Benjamin, 1933) que ai podem ter

lugar.

Drogas?
Segundo Vasques, discursos midiaticos e provindos do “pensamento religioso” se
utilizariam de trechos de RPGs para institui-lo como causador de mortes por meio de

“trés elementos que geram uma visdo deturpada do jogo: 1) a supressdo de mencgdes as
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regras para que 0 jogo pareca debater sobre a realidade [aqui oposta a vivéncia ficcional
do RPG]; 2) a ligacdo injustificada do RPG com rituais e satanismo; 3) a relacéo
improvavel do RPG com o uso de drogas” (Vasques, 2008, p. 41). Vasques é contundente
ao afirmar que
A participacdo de uma pessoa alcoolizada em uma partida de RPG é
totalmente impraticavel, ja que a comunicacdo entre os jogadores, para o

prosseguimento da narrativa, é elemento imprescindivel. Além disso, é
preciso estar em posse da capacidade de concentracdo. (2008, p. 42)

Entre jogadores e pesquisadores de RPG, em especial articulando discursos em
defesa do jogo, é comum a afirmacdo de que RPGistas ndo fazem uso de drogas e até
mesmo que seria impossivel jogar sob o efeito de substancias psicoativas. E provavel que
os indices de consumo de alcool e drogas entre jogadores de RPG seja menor do que
entre a média das respectivas faixa etéaria e perfil socioeconémico, mas eu desconhego
pesquisas nesse sentido.

Na etnografia que realizei com dois grupos de RPG, entre 2004 e 2006, observei
jogadores consumindo alcool ou maconha ocasionalmente, dentro e fora de sessdes de
jogo. Havia mesmo um jogador de 26 anos que, a0 mestrar jogos noturnos em sua casa
para uma parcela mais restrita do grupo de jogo, fumava maconha para se inspirar, um
gesto ndo muito bem visto pela maior parte do grupo. Embora o RPG propicie por seu
sistema de regras e cenario 0 ambiente imaginario para a mimese e a alteridade, que ao
mesmo tempo instituem a co-presenca de on e off game como essenciais para sua
conducdo, como eu discuti brevemente na introducdo da dissertacdo, hd que se
reconhecer o uso por certos jogadores de outros dispositivos para incorporar 0
movimento de tornar-se eu e Outro, ao atingir a sensciéncia de sair de si mesmo pelo
movimento fundamental da faculdade mimética na narrativa (Taussig, 1993, p. 40)

Este esforco por separar absolutamente RPG e uso de drogas € presa do mesmo
tipo de maniqueismo empregado pelas narrativas acusatorias ao RPG. Nesses discursos,
muitos jogadores de RPG, legisladores e evangélicos compartilham o mesmo moralismo
maniqueista que define como absolutas algumas caracteristicas de bem e mal, cidadéo e
criminoso, tendo o uso de drogas como um marco fronteirico. A disputa constitui-se em
de que lado situar o RPG nesse maniqueismo. Este debate merece uma discussdo mais

sistematica do que a que cabe no escopo desta pesquisa.
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Narrativas e o processo legal
Contar historias é sem duvida parte constitutiva do processo legal, o que leva

Jerome Bruner a afirmar que “a lei evoluiu ao longo dos séculos ndo apenas para produzir
veredictos justos e legitimos entre duas narrativas opostas, mas para fazé-lo de modo que
remova 0 risco de precipitar um ciclo de vingancas depois que este veredicto é
pronunciado” (Bruner, 1970, p. 37).

A posicdo de Jerome Bruner esta, nesse ponto especifico, em consonancia com a
reflexdo sobre sistema judiciario na teoria de René Girard (1972), para quem a violéncia
é um componente intestino de todas as sociedades humanas, produzida a partir da
rivalidade mimética entre pessoas que entram em conflito ao desejar a mesma coisa. A
violéncia segundo Girard opera por contagio mimético, colocando sempre o risco de se
propagar em circulos viciosos de vinganca. Para interromper estes circulos e apaziguar o
impeto violento, é preciso o sacrificio de vitimas expiatdrias face as quais a comunidade
se unifica.

Para Girard, nas sociedades modernas a resposta que contém o processo infinito
da vinganca surge no plano das institui¢fes, pois o sistema judiciario afasta a ameaca da
vinganca e a racionaliza, limitando-a a uma represalia Unica, exercida por uma autoridade
soberana e especializada que decide encerrando a vinganca (Girard, 1972, p. 29).

O direito penal também é baseado na reciprocidade violenta, e o sistema
judiciario é aquele que, na condicdo de organismo soberano e independente, fornece um
executante capaz de realizar uma vinganca publica que interrompa sua reproducéo e
escalada. Desse modo, Girard considera que o sistema judiciario € o meio mais eficaz
mobilizado pelas sociedades modernas para proteger-se da vinganca interminavel, pois a
intervencdo obrigatoria de uma autoridade judiciaria, na medida em que monopoliza a
vinganga, desobriga as pessoas do terrivel dever da vingancga. Girard conclui que o
sistema judiciario, tal como os ritos sacrificiais primitivos, também se vincula a uma
teologia que mantém a transcendéncia do sistema e garante a verdade de sua justica,
transcendéncia esta que garante a especificidade da violéncia legitima diante de qualquer
violéncia ilegitima. A violéncia, porém, nunca é totalmente controlada e gerenciada,

mesmo nos sistemas judiciarios modernos. A violéncia continua aparecendo como
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exigéncia para liquidar a si mesma, de modo que sempre sdo produzidas crises sacrificiais
com novas Vvitimas expiatorias para canalizar o capital de 6dio acumulado, tal como posto
na apresentacdo que Edgard Assis de Carvalho faz a obra de Girard (in Girard, 1972, p.
11).

A logica juridica decerto ndo é produzida do mesmo modo em diferentes sistemas
juridicos. Por se tratar de narrativas produzidas no contexto de fatos juridicamente
relevantes, ao longo das investigagdes as principais versdoes do “caso Aline” foram
atraidas para dois polos contraditorios, que culminam na defesa de duas teses opostas
acerca do assassinato no processo criminal e subsequente julgamento, que produz por fim
uma sentenca Unica.

O antropélogo Roberto Kant de Lima, ao discutir “Eticas e Identidades
Profissionais em uma Perspectiva Comparada” (2004), desenvolve dois modelos de
producdo de verdades em ambito juridico e académico, que ele denomina modelo do
paralelepipedo e modelo da piramide. O modelo do paralelepipedo no Brasil teria
expressdo na Constituicdo Federal Brasileira. Este modelo é calcado em concepgdes de
autonomia e individualismo que percebem os elementos de uma dada comunidade como
diferentes e em continua oposicao, exigindo a criacdo de regras locais e consensuais para
permitir a coexisténcia. Nesse espaco publico ha a exigéncia do acesso universal a
informacdo para que esta seja legitima. Este sistema prevé também a presuncdo da
inocéncia e o direito ao siléncio, com o corolario de que ha uma equalizacao entre fato e
verdade, e 0 que € dito publicamente deve ser verdade. A verdade no modelo do
paralelepipedo € consensual, fruto do conflito de opiniGes e definida por negociacéo.
Constrdi-se de modo dialdgico, por meio de entrevistas e exames.

A verdade [no modelo do paralelepipedo] é criacdo consensual e
ndo uma descoberta. 1sso é muito importante do ponto de vista ético,
juridico e cientifico. A academia também funciona assim, ja que as
verdades e os fatos sdo aqueles consensualmente aceitos por ela. Como
consequéncia desse processo de producdo de verdades, elas sdo sempre
validas em um determinado local — seu universo de validade — e se aplicam

literalmente e de forma igual para todos que participam daquele espago —
sdo universalmente aplicadas, portanto. (Kant de Lima, 2004, p. 75)

Para Kant de Lima, a ldgica do contraditorio reside no modelo da piramide,
expresso por nosso Codigo Penal. Nesse modelo a informacdo ndo é homogeneamente

distribuida, e a desigualdade na distribuicdo de conhecimento é vinculada a desigualdade
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na distribuicdo da autoridade. As regras nesse modelo sdo gerais, e se tornam aplicaveis a
casos particulares a partir do exercicio de uma autoridade interpretativa. Os conflitos séo
vistos aqui como ameacas a ordem e devem ser identificados e pacificados. O modelo de
producdo de verdades aqui € o interrogatorio. O siléncio é associado & dimensdo da culpa
e acarreta prejuizo a propria defesa, pois cabe ao acusado apenas confessar ou tentar
provar outra versao.

A verdade [no modelo da piramide] é construida de uma forma
monologica, porque ja se sabe das coisas antes de interrogar o réu para que
confirme, ou ndo, aquilo que ja se sabe. E se ele quiser alegar alguma outra
coisa, cabe a ele provar o que alega. Enquanto no outro sistema ha um
consenso sobre os fatos, sobre o que foi consensualmente admitido como
“evidence” no processo e, apds ser examinado, virou “fact”, aqui, s6 ha
indicios. Sobre esses indicios, ndo ha consenso, mas as partes constroem

duas teses que se opdem: uma ganha e a outra perde, € um sistema
escolastico. (Kant de Lima, 2004, p. 76)

Kant de Lima identifica assim uma mistura de formas de producdo de verdade no
sistema juridico brasileiro, 0 que leva a uma ambiguidade ética, pois sobrepde um
sistema ético no qual se deve falar e é valido mentir e outro no qual se pode calar, mas
jamais mentir. O desafio explicitado por Kant de Lima é ter clareza da propria opcao
ética, caso a caso, tanto no ambiente académico quanto no juridico.

Né&o obstante, ambos os modelos de producéo de verdade implicam alguma nogéo
de justica e em procedimentos reconhecidos como legitimos. Jerome Bruner afirma que
um historico de sentencas justas produz uma reputacdo de justica ao sistema legal
(Bruner, 1970, p. 38). A antropdloga Ana Lducia Pastore Schrtizmeyer (2002) traca um
paralelo entre a discussdo acerca da eficacia das praticas magicas em Lévi-Strauss, que
afirma que a eficAcia da magia implica na crenca da magia, e a eficacia dos
procedimentos do Tribunal do Jari. Ambos os contextos exigem a crenca do feiticeiro (ou
operador do direito) na eficacia de suas técnicas; a crenca do doente em que ele cura ou
da vitima perseguida (ou dagueles que acessam ou sdo acessados pelo Poder Judiciario)
no poder do proprio feiticeiro; e por fim a confianca e as exigéncias da opinido coletiva,
que formam um campo gravitacional no qual se definem as relagdes entre o feiticeiro e
aqueles que ele enfeitica (cf. Lévi-Strauss, 1949, p. 194-5). Tratando-se de feiticeiros ou

de tribunais, as narrativas contadas e vividas se orientam no sentido de validar o sistema
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de crencas no qual elas séo produzidas, 0 que se torna mais importante muitas vezes do
que a apuracdo dos fatos e a atribuicdo de culpas.

A reputacdo de justica repousa, no contexto dos sistemas juridicos modernos,
também nos procedimentos e regras processuais que reconhecidamente garantam que
padrdes de justica sejam atingidos. Estes procedimentos tratam, entre outras coisas, dos
tipos de historias legais que sdo permitidos, seus modos de contar e como devem ser
recebidos (cf. Bruner, 1970, p. 38). As formas legais e as outras formas narrativas que
contam o ‘“caso Aline” se interpenetraram ao longo do processo, e a disputa pela
legitimidade de certas formas narrativas utilizadas por uma ou outra parte foi um ponto

de embate importante no encaminhamento do caso.

Sensibilidades juridicas e adjudicacéo
Kant de Lima comenta que no Brasil o Direito e as Ciéncias Sociais tém formas

diferentes de produzir e legitimar a verdade, sendo também profundamente diferentes os
espacos publicos nos quais estas verdades sao construidas e estes conflitos administrados
(Kant de Lima, 2004, p. 74).

Em um de seus ensaios sobre antropologia interpretativa, Clifford Geertz (1983,
p. 173) propde abordar o Direito, ou melhor, os sistemas juridicos, como modos distintos
de imaginar a realidade e representa-la. Nesse sentido, a melhor forma de conceber a
mimese juridica ndo seria como uma forma de encaixar uma norma estabelecida em um
fato descoberto; mas uma formulagdo centrada no discurso que vé a adjudicagdo como
um movimento de mao dupla entre o idioma do “se entdo” das normas genéricas, € o
idioma ‘“como portanto” do caso concreto. O que as instituigdes do direito fazem ¢
traduzir a linguagem da imaginacdo para a linguagem da decisdo, formando assim um
determinado senso de justica. A exigéncia da decidibilidade é, alias, um dos primeiros
preceitos dos direitos ocidentais, a partir do principio do non liquet. O processo juridico
¢, desse modo, “uma forma de conseguir que nossas concep¢des do mundo € nossos
veredictos se ratifiguem mutuamente, ou, utilizando uma expressdo menos cotidiana,
fazer com que essas concepcOes e esses veredictos sejam respectivamente o lado abstrato
e 0 lado pratico da mesma razdo constitutiva” (Geertz, 1983, p. 181; tradugdo brasileira:

“O Poder Local”, p. 271).
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Esta relacdo de diferenciagdo entre as dimensdes ‘“‘se entao” e “como portanto”
sdo localmente informadas, percebidas e imaginadas, conformando assim diferentes
sensibilidades juridicas. A validade de um sistema juridico reside na sua capacidade de
unir e descrever, como versoes diferentes da mesma coisa, a estrutura “se entdo” da
existéncia, como localmente imaginada, ¢ o curso da experiéncia “como portanto”, como
localmente percebida. Para a investigacdo etnografica, a questao se torna entender “de
que maneira as representagdes construcionais do ‘“‘se/entdo” sdo traduzidas em
representacoes diretivas do “como/portanto” e vice-versa. Ou seja, dadas nossas crencas,
como devemos agir; ou, dados nossos atos, em que devemos acreditar” (traducédo
brasileira: “O Poder Local”, p. 270).

Concebendo entdo a adjudicacdo em um processo juridico como a relagdo de uma
linguagem (ou um sistema simbolico) sobre a coeréncia geral e uma linguagem sobre
consequéncias especificas, “a defesa de um caso passa a ser algo mais que organizar a
evidéncia para provar um argumento: tera que descrever uma série de eventos e uma
concepgdo geral do mundo de tal maneira que a credibilidade de um reforce a
credibilidade do outro” (tradug@o brasileira: “O Poder Local”, p. 261).

A descricdo de eventos em termos de coeréncia geral e consequéncias especificas,
as passagens tradutorias entre “se entdo” e “como portanto”, devem portanto produzir
versdes criveis dos acontecimentos. Como forma de comunicagdo, devem produzir um
contexto de semelhanca entre 0 emissor e o receptor, pois a mensagem transmite tanto a
informacdo explicita como a confirmacdo de pressupostos implicitos no
leitor/ouvinte/expectador. O antropo6logo Jodo de Pina Cabral chama estes parametros de
semelhanga partilhados entre emissor e receptor, que tornam uma narrativa
compreensivel, de horizontes narrativos (Pina Cabral, 2003, p. 109). Além disso, é
preciso que a narrativa se revista de plausibilidade para que o receptor considere o relato
veridico em alguma medida. Além da legitimidade do narrador, € preciso que haja
critérios de verossimilhanca.

E impossivel determinar precisamente o que o receptor compreende da mensagem
do emissor, pois sempre ha um grau de indeterminagdo da traducdo (Pina Cabral, 2003, p.
114). Esta indeterminacdo, para ser superada, exige que o receptor exerca a disposic¢ao de

aceitar a plausibilidade do que Ihe diz o emissor, e que sejam delineados principios de
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coeréncia e de correspondéncia, estabelecendo formas de pensar e mundos semelhantes
entre os interlocutores (Pina Cabral, 2003, p. 119). Narrativas que relatam situacGes de
um contexto referencial distante do contexto de seu receptor podem elaborar diferentes
estratagemas narrativos de verossimilhanga. Pina Cabral cita como exemplo um relato
etnografico que recorria a palavras “que todos conhecemos” para descrever o que parecia
semelhante. Costumes aparentemente exdticos eram descritos por meio de
contextualizacdo funcional e/ou por uma espécie de zooming, em que eram descritos
minuciosamente, de forma a estabelecer verossimilhanca. Em resumo, “0 relato

etnografico recorre a semelhanca para descrever a diferenga” (Pina Cabral, 2003, p. 118).

Demonizacao dos jogos de RPG: arenas juridico-politicas
A arena juridica de disputas acerca do “caso Aline” ndo se restringiu ao inquérito,

processo criminal e julgamento de seu assassinato. O “caso Aline” foi mobilizado em
diversas ocasides para “julgar” os jogos de RPG, fora do Direito Penal. Ao serem
apresentadas em contextos juridicos ou legislativos, as acusacdes ao RPG foram menos
expressamente articuladas em termos religiosos, ainda que imprimissem um cunho
moralizante.

E possivel perceber que as arenas religiosas e politicas estdo intimamente
conectadas a partir da insercdo evangélica do procurador e dos deputados, e que também
suas estratégias por vezes as misturam. O procurador autor da Acdo Civil Publica,
declaradamente evangélico®, atribuiu ao Estado o papel de zelar pela imagem de Jesus.,
apos afirmar que nos RPGs e no caso de Ouro Preto “nem mesmo Jesus Cristo, outrora
cultuado por sua imagem imaculada e sagrada, escapa de transformar-se em agente
diabdlico” (p. 14). O deputado Vaillant, do Espirito Santo, buscou apoio das igrejas para
seu projeto de lei que visava restringir os jogos de RPG, conforme consta na reportagem
de A Tribuna de 15 de maio de 2005.

N&o obstante, dentro de suas especificas l6gicas de producdo de verdades,
empreendeu-se um esforco de desencantamento tanto da morte de Aline e da familia

Guedes em Guarapari, quanto das propriedades de mimese violenta dos jogos de RPG.

60"Procurador diz estar em cruzada; TVs sdo contra controle”, copyright Folha de S. Paulo, 19/11/02 in
Observatorio de Imprensa http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/artigos/asp2011200292.htm
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Os RPGs foram assim descritos como objetos violentos e ameacadores ao
desenvolvimento cognitivo e moral de criangas e adolescentes., capazes de corrompé-los
(Fairchild, 2007, p. 344).

Estes processos ndo se desenrolaram sem resisténcia. Nos foruns online, redes
sociais, eventos e associacdes de RPG, em diversos momentos entre 2001 e 2009
jogadores e jogadoras de RPG alertaram ou se mobilizaram em funcdo de formas
juridicas de proibi¢do dos jogos. Acompanhei muitos desses debates durante a realizagdo
da minha pesquisa de iniciacdo cientifica “RPG: Narrativas e Discursos”, também
orientada pela Profa. Dra. Ana Lucia Pastore Schritzmeyer e financiada pelo PIBIC-
CNPq entre 2006 e 2007. Parte do material discutido abaixo foi coletado nesse periodo,
nédo sendo mais encontrado online em 2012.

N&o consegui, também, localizar ou confirmar todas as iniciativas legais ou
legislativas de proibicdo do jogo que foram mencionadas pelos jogadores ao longo dos
anos. Considerando o periodo entre 2001 e 2009, pude levantar uma Acéo Civil Publica
(ACP) do Ministério Publico Federal, além de seis leis ou projetos de lei em ambito
municipal e estadual que buscaram restringir ou proibir a venda de jogos de RPG, ou
mesmo proibir a préatica do jogo®’. S&o eles, em ordem cronolégica:

e Acédo Civil Publica n°. 39623-21.2001.4.01.3800, de autoria de Fernando de Almeida Martins.
Para retirada dos jogos RPG Dembnio - A Divina Comédia, Illuminati e Vampiro - A Mascara. e
para “compelir a Unido, enquanto Ministério da Justica, a estabelecer critério de classificacdo para
todos os RPG’s (Roleplaying Game), em 120 dias a contar da deciséo, segundo a faixa etaria a que
se destinam, e o conteldo das mensagens que veiculam” (p. 47). Disponivel para download em
fqrmato PDF no portal da Procuradoria da Republica em Minas Gerais. www.prmg.mpf.gov.br 49

. Eigilmoasr.dinéria de Vila Velha-ES, n°® 3909/2002, aprovada em 15/03/2002, que “proibe a

comercializacdo do jogo RPG (Role Playing Game) no municipio de Vila Velha e d& outras
providéncias”.

%1 Em comunicacdo pessoal, o pedagogo Rafael Rocha, que desenvolve pesquisa de mestrado sobre RPG e
formacdo de professores, informou-me que em Uberlandia/MG os jogos de RPG foram proibidos para
menores de 18 anos por determinacdo da Vara do Menor, desde 2001. Rafael criou uma peticdo online:
“Pede-se por meio desta & Vara da crianga e adolescente de Uberlandia-MG que permita a utilizagdo do
jogo de interpretacdo de papéis (RPG - Roleplaying Game) para uso em instituicdes de ensino, e junto a
comunidade nos campos culturais e sociais, promovendo socializagdo, entretenimento e incentivo a leitura,
(como ocorre em S8o Paulo e Curitiba), desde que seja uma atividade supervisionada, elaborada e
fiscalizada por um pedagogo ou psicologo devidamente registrados pelo MEC (Ministério da Educacao),
que ficara responsavel por mensurar a idade dos participantes”.
(http://www.peticaopublica.com.br/?pi=P2012N28842)

Ao conversar com Rafael sobre o assunto, disse a ele que eu ndo assinaria por temer as implicaces que a
exigéncia de supervisdo poderia ter para os praticantes do hobby. Rafael argumentou que esta é uma
estratégia para que o RPG volte a ser jogado em publico e assim preconceitos sejam desfeitos.
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e Projeto de Lei RJ 2516/2005 datado de 14/05/2005, pelo qual “Fica[ria] terminantemente
proibida a venda de jogos do tipo "RPG" a menores de 18 (dezoito) anos em todo territério do
Estado do Rio de Janeiro”. O projeto é de Fabio da Silva, (entdo PPB, atual PR), filho do pastor
Francisco da Silva, proprietério da radio Melodia.

e Projeto de Lei DF 1947/2005, datado de 14/06/2005 e enviado ao arquivo permanente em
04/09/2009, que “estabelece restri¢ao a comercializagdo de jogos tipo RPG, no ambito do Distrito
Federal”. O projeto ¢ de Agricio Braga (ex secretario de Esporte e Lazer do DF) e relatado por
Aguinaldo Silva de Oliveira (entdo do PL, atualmente do PRB), conhecido como Aguinaldo de
Jesus, pastor da Igreja Universal do Reino de Deus e radialista.

e Projeto de Lei ES 136/2005, datado de 16/06/2005, pelo qual “Fica[ria] proibido no Estado do
Espirito Santo a venda e a exposicado, seja em propriedade publica ou privada, de literatura que faz
mencdo ao jogo RPG e da outras providencias”. Seu ator ¢ Robson Vaillant, que exercia mandato
pelo PL e atualmente ¢ filiado ao DEM. Além disso, foi pastor da Igreja Universal do Reino de
Deus até 2010.

e Projeto de Lei ES 137/2005, datado de 16/06/2005, que “Dispde sobre a proibi¢do da
comercializa¢do de jogos eletronicos violentos, revistas e livros de RPG (Role Playing Game)”.
Seu autor também é Reginaldo de Almeida.

e Lei Ordindria de Guarapari-ES N° 2506/2005, que “dispde sobre a proibigdo de
comercializagdo em bancas de jornais e revistas e em estabelecimentos congéneres de jogos de
RPG — role-playing game e da outras providéncias”. Seu autor ¢ Reginaldo de Almeida, da
bancada evangélica.

Os dois primeiros textos legais foram produzidos em novembro de 2001, em
decorréncia do assassinato de Aline, e o tomaram como justificativa e ilustracdo do mal
que pode ser causado pelos jogos de RPG. Os outros cinco surgiram em funcdo dos
assassinatos ocorridos em Guarapari, em 2005. A ACP, que havia sido negada, foi
reapresentada em 2005 também se justificando pelo caso de Guarapari. Sdo, portanto
exemplos de um fenémeno recorrente no Brasil: legislacbes de matéria penal produzidas
a partir de casos de grande repercussdo®, orientadas no mais das vezes para a ampliacdo
das tipificacdes e 0 endurecimento das penas.

Essas diferentes tentativas de proibicdo dos jogos de RPG despertaram
resisténcias por parte de jogadores de RPG. Logo ap0ds o assassinato de Aline surgiram
iniciativas na internet como o e-group do portal Yahoo “Jogo RPG e sou da paz”,
websites como www.eujogorpg.com.br, criado pelo publicitario gaicho Fabiano
Denardin com o intuito de “esclarecer” e “desmistificar” os jogos de RPG. Em Vila
Velha, os jogadores se articularam pela internet para conseguir uma audiéncia publica

com o prefeito, que vetou o projeto de lei. No relato enviado por Thiago Pinheiro

%2 Talvez 0 exemplo mais famoso seja a alteracdo da Lei de Crimes Hediondos realizada pela lei
8.930/1994, aprovada ap6s 0 assassinato da atriz Daniela Perez, ocorrido em 1992. Embora a lei 8930/1994
ndo seja de iniciativa popular, sua criagdo foi precedida pela colheita de 1,3 milhdes de assinaturas,
empreendida pela novelista e mae da vitima, Gloria Perez. O caso da Favela Naval, analisado por Rifiotis
(1999), também se desdobra numa modificacéo da legislagdo sobre tortura.
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Teixeira ao e-group “Jogo RPG e sou da paz” em novembro de 2001, ele afirmou que
houve até mesmo um pastor evangélico que se pronunciou contra a proibicdo, afirmando
que cabia as familias decidirem o que seus filhos jogariam ou assistiriam. Thiago narrou

a mobilizacéo:

Como o previsto, a Assembléia Popular do prefeito de Vila Velha,
Sr. Max Filho, comecou as 19:00 da Segunda-Feira, dia 12/11. E como o
combinado, jogadores de RPG de Vila Velha compareceram para protestar
contra o projeto de lei que prevé proibicdo a comercializagdo de nossos livros
no municipio.

Eu e meu grupo chegamos com um pouco de atraso, é verdade (por
volta das 19:20, e minhas desculpas aqueles que esperaram). Fizemos duas
pequenas encadernagdes para o prefeito; a primeira, com artigos do
Observatorio da Imprensa a respeito do sensacionalismo da imprensa sobre o
caso de Ouro Preto; e 0 segundo, com cartas de pais de RPGistas dizendo o
que acham de seus filhos jogarem. Também levamos nossos cartazes e
panfletos.

Conheci varios jogadores na porta, muitos haviam recebido nossos e-
mails ou lido o artigo no EuJogoRPG.com.br. Entramos no Auditério, e
conversamos com 0s organizadores da Assembléia sobre a possibilidade de
entregar os panfletos. A resposta levou algum tempo, durante o qual erguemos
nossos cartazes, mas finalmente concederam. Entregaram também nossas
apostilas ao sr. Max Filho. [...]

Perto do fim da reunido, o que ja era umas 21:20h, o sr. Max Filho
abriu uma excecdo a sua agenda e chamou o representante do pessoal do RPG
a bancada publica, para explicar suas razdes e se defenderem. [...] O prefeito
tomou a palavra, e explicou 0 que havia acontecido, na visdo dele. Recebera
um projeto de lei proibindo algo que nunca tinha ouvido falar, elaborado por
um vereador que, segundo seu pai, o deputado Max Mauro, ficava perdendo
tempo com coisas assim por ndo ter coragem de enfrentar problemas reais,
como os cassinos clandestinos de Vila Velha - este sim um jogo perigoso.

Durante o | Simpésio RPG e Educagdo, realizado em 2002, o autor de RPGs
Carlos Eduardo Lourengo comentou a reacao a lei por parte de jogadores de Vila Velha.
Face a construcdo do jogador de RPG criminoso, louco e perigoso, Lourenco afirma o
jogador de RPG cidadao, dotado de consciéncia politica, por isso um jovem “fora do

normal”.

Tem um grupo de Vila Velha que me emocionou muito, lutando
contra uma lei de proibicdo do RPG que a Cémara Municipal quis impor.
Conseguiram audiéncia com o prefeito, fizeram uma mobilizacdo muito
grande na cidade e durante seis meses eles conseguiram sufocar a lei até o
ponto em que o prefeito a vetou. Mas depois a Camara passou por cima do
prefeito e aprovou. E eles conseguiram ter acesso a 25 vereadores que
apoiaram eles, que ficaram contra a lei depois que entenderam o que era
aquilo que eles tinham votado a favor da proibicéo, a principio. “Nossa, 0 que
¢ que eu fiz? Se eu soubesse que era isso eu ndo tinha votado.” Entdo, eles
fizeram um trabalho de cidaddo, um trabalho de consciéncia politica que, para
um garoto de 16 anos, ndo é normal. (in ZANINI, 2004, p. 148).
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A tramitacdo da lei 3909/2002 foi acompanhada com interesse pela imprensa
capixaba. Na edicdo do dia 03 de novembro de 2001 do jornal impresso capixaba A
Gazeta publicou a noticia do projeto de proibicdo, trazendo também explicacGes sobre 0s
jogos de RPG. Nessa reportagem, Reginaldo de Almeida justificou a lei afirmando que
"Queremos que nossos jovens tenham a melhor formacdo possivel e sabemos que esses
jogos tém ligacBes com rituais macabros e de magia negra, o que é bastante perigoso.
N&o quero ver crimes como esse de Ouro Preto acontecendo em nosso municipio. N&o
quero, principalmente, parecer que fiquei de bracos cruzados e espero que 0s outros
municipios tomem atitudes semelhantes”. A matéria afirmou também que “Se ficar
comprovado que a estudante Aline foi assassinada por influéncia do RPG, o jogo podera
ser proibido em todo o pais. O procurador da Republica em Minas Gerais, Fernando de
Almeida Martins, determinou a abertura de um procedimento administrativo para
investigar a possibilidade da influéncia do jogo no caso do homicidio em Ouro Preto”®,
Apds a promulgacdo da lei em Vila Velha, publicou-se no jornal capixaba Século
Diario® uma noticia trazendo depoimento do vereador autor da lei. A noticia colocou a
lei em debate, ao realizar uma enquete com pessoas de diferentes géneros, idades e
profissbes. As respostas teorizaram sobre discernimento, comportamentos violentos e as
intencdes do vereador autor da lei.

Em 19 de novembro de 2001, 0 mesmo procurador Fernando de Almeida Martins,
entrou com uma Acdo Civil Publica (ACP) com pedido de tutela antecipada para proibir
0s RPGs Vampiro, a Mascara, Gurps lluminatti®® e Demoénios, a Divina Comédia®®.
Conforme declaracdo do procurador, a ACP surgiu dos laudos psicolégicos originados de
um processo administrativo por ele iniciado para averiguar a relacdo dos RPGs com o
assassinato de Ouro Preto®’. Este procurador ja mantinha uma “cruzada contra a baixaria

2,68

na televisdo™ e fora responsavel também por censura a jogos eletronicos e programas de

% Bolonha, Daniele. “Vila Velha pode proibir venda de jogos RPG”. Jornal A Gazeta / ES, 03/11/2001.

® Rocha, Michelle. “Jogos de RPG proibidos em Vila Velha”. Século Diério, Vitdria, ES. 22 de abril de
2002.

65 FINDLEY, Nigel D. Gurps lluminatti. Sdo Paulo, Devir Livraria, 1995.

66 DEL DEBBIO, Marcelo. Dem6nios, a Divina Comédia. Sdo Paulo, Daemon Editora, 2001.

67 “RPG pode ser proibido no pais por causa de assassinato em MG”. Terra Noticias.
http://www.terra.com.br/noticias/brasil/2001/10/23/005.htm

68"Procurador diz estar em cruzada; TVs sdo contra controle”, copyright Folha de S. Paulo, 19/11/02 in
Observatorio de Imprensa http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/artigos/asp2011200292.htm
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televisdo. O procurador também se tornou promotor assistente no caso de Ouro Preto, “ja
que se tratavam dos mesmos assuntos da acdo em tramite”®.

O objeto da Acdo Civil Pablica eram os jogos de RPG, sob a alegacdo de que
atentam “contra os principios diretivos da educacdo de criangas e adolescentes, vindo
mesmo a causar-lhes danos a saude fisica e mental, sendo fator de propulséo a violéncia e
deturpador da formacdo psicologica ¢ da personalidade de criangas e adolescentes” (p.
02). Diante da expansdo da “era tecnoldgica”, na qual o mundo real ¢ o mundo virtual
passam a coexistir, 0o texto da ACP considerou que o numero excessivo de horas
semanais jogadas acabariam por viciar e criar uma influéncia nefasta na personalidade de
criancas e adolescentes, influenciando-os a atos anti-sociais e criminosos, como 0s
assassinatos de Ouro Preto e Santa Luzia’, no qual os assassinos eram adeptos do
“vampirismo”. O cerne da questdo ¢ que estdo sendo comercializados jogos que

incitam a violéncia, disseminam o prazer pelo satanismo, por
perturbacdes mentais, imperfeigdes fisicas, pela morte etc. Na totalidade
dos casos, o Poder Publico permanece inerte a tais fatos. Estes jogos
assassinos ndo repercutem direta e imediatamente sobre a pessoa. Atingem
sua estrutura psicoldgica, sua formacdo mental, distorcendo os valores

socialmente exaltados, e vangloriando os socialmente repugnéveis, tidos pelo
ordenamento juridico como ofensivos. (p. 03, grifos do original)

No texto da Acdo Civil Pablica, textos retirados de websites de RPG forneciam
alguma descrigdo do jogo. O texto contemporizava, afirmando que o Ministério Publico
ndo se insurgia contra todos 0s RPGs, reconhecidos como importantes instrumentos de
formacdo da personalidade das criancas e adolescentes e instrumento de educacgdo e
cultura, mas contra esses trés jogos, encarados agora como instrumentos de veiculacdo da
violéncia e comparados & propagandas de disseminacéo racial’’. O jogo Vampiro, a
Mascara foi tematizado nos itens 7 e 8, pois “tem sido apontado como a causa de
homicidio hediondo recentemente ocorrido na historica cidade mineira de Ouro Preto,

amplamente noticiado pela imprensa e de larga comocdo social, pelos requintes de

69NERI, Maria Celia. “Ouro Preto: Juiza admite o Ministério Publico Federal como assistente do MPE no
juri do Caso Aline”. Assessoria de Comunicacdo. Portal da Procuradoria da RepuUblica em Minas Gerais.
31/05/2005.

70A Unica outra men¢&o ao crime de Santa Luzia foi encontrada em uma noticia no portal da Procuradoria
da Republica de Minas Gerais. TRF mantém decisdo que determina classificacdo de jogos de RPG por
faixa etaria. http://www.prmg.mpf.gov.br/noticias/noti_result.php?id=2&dados= . 20/03/2002.

71Segundo o dicionario Folha/Aurélio, disseminacdo é o ato ou efeito de disseminar-se, espalhamento,
propagagdo, difusdo. Suponho que o promotor se referia a discriminagéo.
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crueldade”. A Acdo Civil Publica citou depoimentos do inquérito policial do “caso
Aline” que afirmam que alguém sem equilibrio psicolégico pode ndo conseguir sair da
personagem, pois 0 jogo “mexe com a cabeca das pessoas” e nelas interioriza suas
imagens, que as pessoas podem se transformar completamente no jogo, etc. Lendo com
atencdo esses depoimentos, deduzi que é pouco provavel que tenham sido feitos de fato
por jogadores, dadas algumas discrepancias com as regras do jogo. Citou-se também o
laudo pericial inserido no inquérito, produzido por uma psicologa, no qual Vampiro foi
descrito como um jogo no qual incorporam-se personagens e se desenvolvem histdrias de
forte carater persecutorio, agressivo, cruel, macabro e outros, sem o menor limite. O RPG
passa a ser entendido como um “psicodrama sem controle” (p. 12) que exacerba as
patologias latentes dos individuos (p. 45), além de um jogo sadico e viciante.

A Constituicdo e o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) foram utilizados
para embasar juridicamente as colocacBes do procurador na Acdo Civil Publica,
colocando como missdo do Estado constituir uma sociedade livre, justa e solidaria, que
proteja suas criangas, o que se faz combatendo a violéncia, inclusive a trazida pelos
jogos. O ECA e o Cddigo de Protecdo e Defesa do Consumidor entraram em argumentos
que classificaram os RPGs como jogos sadicos e viciantes, inadequados para criangas por
sua nocividade e periculosidade.

A Acéo Civil Publica foi indeferida em liminar sob alegacdo de que até entdo ndo
haveria provas concretas de que o0 jogo interferisse de maneira nociva na formacéo da
personalidade de criancas e adolescentes. Foi, contudo, reapresentada em 2005, pelo
mesmo procurador, apés os assassinatos de Guarapari’®. Um dos objetivos da ACP,
porém, foi cumprido em ambito nacional em 2006, por uma portaria do Ministério da
Justica, que determina a classifica¢do indicativa dos jogos de RPG e outras “diversdes
publicas” a partir de critérios de sexo e violéncia.

e  Ministério da Justica. Portaria n°® 1.100, de 14 de julho de 2006, que “Regulamenta o exercicio da

Classificacdo Indicativa de diversdes publicas, especialmente obras audiovisuais destinadas a
cinema, video, dvd, jogos eletronicos, jogos de interpretagdo (RPG) e congéneres”.

As reacdes a Acao Civil Publica foram varias. Em 2003, o jornalista Reynaldo

José Lopes publicou no suplemento Sinapse da Folha de Sdo Paulo uma reportagem

72NERI, Maria Célia. “MPF reitera pedido de proibicdo de jogo de RPG”. Assessoria de comunicagio.
Portal da Procuradoria da Republica em Minas Gerais. 21/06/2005.
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enfocando tanto os crimes quanto a ACP do procurador Martins como geradores de
estigma e mencionando, em contraposicéo, as relacdes entre RPG e educacdo’>. Outros
artigos foram publicados no web site Central de Midia Independente afirmando que o
procurador ignora os aspectos positivos do jogo’*. A empresa norte-americana Wizards of
the Coast, responsavel por diversos titulos de RPGs e card games solicitou na época uma
copia da ACP e informacdes sobre o caso de Ouro Preto. A editora Devir Livraria, uma
das rés da ACP, entrou em contato com algumas entidades como a Camara Brasileira do
Livro™. Na mailing list do Yahoo Spellbrasil, jogadores discutiram sobre o problema
causado pela Acdo Civil Publica ser das editoras ou dos jogadores. Alguns jogadores
defenderam a classificacdo indicativa dos livros, outros defenderam que a graca dos jogos
estd na violéncia e outros elementos possivelmente condenaveis. Outros ainda
defenderam que o RPG ndo é para todos, em uma inversdo na logica do argumento
acusatorio, pois ndo seria entdo o RPG que incapacitaria a distincdo entre fantasia e
realidade, mas individuos que por um ou outro problema psicolégico ndo deveriam jogar
RPG.

Em outubro de 2005, quatro anos apés a morte de Aline, a promotora Luiza
Helena Trécilo Fonseca, responsavel pelo “caso Aline”, sugeriu @ Camara municipal de
Ouro Preto um projeto de lei nos moldes da Ac¢éo Civil Publica do procurador Martins. A
Céamara realizou uma audiéncia publica no aniversario de morte de Aline convocando
seus familiares e uma associacdo de jogadores de RPG™. E nesse contexto que o entdo
presidente da ONG Ludus Culturalis, Jaime Daniel Leandro Rodriguez Cancela, escreveu
sua Carta Aberta.

O Projeto de Lei RJ 2516/2005 foi proposto no dia 14 de maio de 2005, no calor
das noticias de Guarapari. Seu autor é o deputado estadual Fabio da Silva, entdo eleito

73LOPES, Reynaldo José. “Violéncia, jogo e vida real”. Sinapse. Folha de S&o Paulo. Disponivel em
versdo online em 24/06/2003. http://www1.folha.uol.com.br/folha/sinapse/ult1063u470.shtml . Na mesma
edi¢do, uma matéria fala sobre RPG em sala de aula. LOPES, Reynaldo José. “Aprendizes de RPG”
Sinapse. Folha de S& Paulo. Disponivel em versdo online em  24/06/2003.
http://www1.folha.uol.com.br/folha/sinapse/ult1063u471.shtml

74RPG Vs. PSICOPATIA - O ABSURDO DA ESSENCIALMENTE FALHA JUSTICA.
http://www.midiaindependente.org/pt/blue/2002/11/41199.shtml. 06/11/2002

75Conforma relatado pelo escritor e entdo tradutor da Devir, Luiz Eduardo Rincon, em e-mail para a
mailing list do Yahoo “Spellbrasil” em 04/12/2001.

"® Conforme divulgado no web site da Assessoria de Imprensa da Camara Municipal de Ouro Preto, em 13
de outubro de 2005.
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pelo PPB. O pai do deputado, Francisco da Silva, também exerceu mandatos como
deputado estadual e é proprietario da emissora de radio Melodia (conforme informacéo
do web site da emissora), na qual apresentara o programa Cristo em Casa. A justificativa
do projeto de lei € impedir que aconteca no Rio de Janeiro a mesma tragédia que acabara
de acontecer no Espirito Santo e que ocorrera antes, no assassinato de Aline em Ouro
Preto. O PL 2516/2005, segundo informacg6es do web site da Assembleia Legislativa do
Rio de Janeiro, foi arquivado em 2005 e desarquivado em 2007. A Comissdo de
Constituicdo e Justica (CCJ) emitiu entdo um parecer que recomendou transformar a
restrigdo em Indicagdo Simples por considerar “que 0O projeto apresenta pressupostos
falsos ou ndo comprovados quanto a estruturacdo psiquica das criancas e dos
adolescentes” e "a restricdo de venda de um produto para algum segmento da populagéo,
no caso em questdo, criancas e adolescentes, € uma restricdo de direitos, matéria de
competéncia legislativa da Unido". O parecer da Comissdo de Assuntos da Crianga, do
Adolescente e do Idoso afirmou que os jogos tipo RPG, causam a saude fisica e mental
de criancas e adolescentes, e que seu maior perigo nos jogos RPG estd no
desenvolvimento maligno da fantasia ou simulacdo baseado no ocultismo. Este parecer
lembra também a Acdo Civil Publica entdo em curso. Votado em 07 de maio de 2009, o
parecer da CCJ prevaleceu e o Projeto de Restricdo se transformou em indicagédo simples.

Em junho de 2005, o projeto de lei DF 1947/2005 foi apresentado na Assembleia
Legislativa do Distrito Federal, para proibir os jogos de RPG para menores de 18 anos. O
PL 1947/2005 misturou RPG e jogos eletrdnicos, atribuiu os crimes de Ouro Preto e
Guarapari aos jogos e afirmou que a exposi¢do por muitas horas seguidas aos jogos faz
com que criangas e adolescentes confundam a sua realidade e a realidade virtual dos

jogos. Uma noticia do portal da Camara Legislativa do Distrito Federal”’

relatou que o
PL 1947/2005 foi aprovado na Comissdo de Seguranca no final de 2006. Na noticia
constou que o relator classificara 0s jogos como “perigosissimos” e que haveria entdo um
projeto de lei no Congresso Federal, que eu ndo localizei, tornando crime inafiancavel a

pratica do RPG em territorio nacional.

77 WEN, Eder. Comissdo de Seguranca analisa méritos de projetos de lei.
http://www.cl.df.gov.br/portal/noticias/comissao-de-seguranca-analisa-meritos-de-projetos-de-
lei/?searchterm=1947/2005. Coordenadoria de Comunicagdo Social. - 21/11/2006 13:04.
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O PL DF 1947/2005 também encontrou resisténcia e mobilizacdo por parte dos
jogadores de RPG, que articularam a publicaram respostas e analises ao projeto de lei e as
acusacdes ao jogo. A ONG Ludus Culturalis publicou em seu web site (hoje fora do ar)
trés artigos sobre o PL 1947/2005. No primeiro, afirmava que a Suposta “criminalizag¢do
de RPG” néo passa de boato®, pois O deputado Almeida estaria “tdo equivocado quanto
seu projeto de lei”, ja que a Unica tentativa de proibi¢ao do RPG conhecida era a ACP do
Ministério Publico de Minas Gerais contra a comercializacdo dos jogos Vampiro, a
Mascara, GURPS lluminatti e Demdnios, a Divina Comédia, que ainda ndo havia sido
reapresentado na época, estando portanto indeferido. A nota da Ludus afirmou ainda que
se a lei fosse aprovada tal qual redigida, a Camara Brasileira do Livro proporia uma Acéo
Direta de Inconstitucionalidade. Outro artigo foi assinado pelo advogado Marcelo
Alexandre Leite, assessor juridico da ONG, e discutia “A inconstitucionalidade do
Projeto de Lei n° 1.947/2005 do Distrito Federal”’®. O artigo afirmava que o projeto era
inconstitucional porque ndo estabelecia critérios de classificacdo e porque iria além da
competéncia legislativa do Distrito Federal legislar sobre uma diversdo publica
regulamentada pela portaria do Ministério da Justica (a portaria 1100/2006), que
classifica indicativamente a partir de critérios de sexo e violéncia estabelecidos.

Por fim, um outro artigo no web site da Ludus, de autoria de Maria do Carmo
Zanini, explicava “por que o PL 1947/2005 do DF esta equivocado: ndo ha

fundamentagﬁo”go.

Iniciando por algumas ressalvas que distinguem RPGs e jogos
eletrbnicos, o argumento central do artigo se foca na justificativa do PL 1.947/2005, de
proteger os adolescentes do Distrito Federal contra a violéncia do RPG, citando como
exemplo os crimes de Guarapari e Ouro Preto. A autora afirma que narrativas orais nao
incitariam a violéncia, sejam elas um RPG ou um conto de fada como Chapeuzinho
Vermelho, considerado adequado para criancas. O artigo pontuou que as afirmac6es dos

assassinos de Guarapari de “apostas” e “perder no jogo”, mencionam elementos néo

78Suposta “criminalizacdo de RPG” nao passa de boato.
http://www.ludusculturalis.org.br/ver_noticia.php?id=0022&table=noticias. Acessado em 29 de novembro
de 2006.

79LEITE, Marcelo Alexandre. “A inconstitucionalidade do Projeto de Lei n° 1.947/2005 do Distrito
Federal”. Artigos. http://www.ludusculturalis.org.br/ver_artigo.php?id=0027. 30/11/2006.

80ZANINI, Maria do Carmo. “Por que o PL 1947/2005 do DF esta equivocado: ndo ha fundamentagao”.
Artigos. http://www.ludusculturalis.org.br/ver_artigo.php?id=0026. 23/11/2006

229



presentes na pratica do RPG e foram usados como desculpa para cometer latrocinio e
alegar insanidade. Zanini embasa sua afirmacdo no discurso da pratica dos proprios
jogadores, pois “todos os RPGistas concordam que a barbara penalidade supostamente
estabelecida pelo jogo € realmente absurda, pois ndo é assim que se brinca e ndo héa nada
disso em nenhuma publicacao relacionada ao RPG.

A autora colocou também que dispunha de poucas informacgdes sobre o caso de
Guarapari, j& que elas provém de uma imprensa muitas vezes desinformada e
sensacionalista. Para falar do caso de Ouro Preto, Zanini se utilizou das informacgdes dos
autos do processo, que foram obtidos pela editora Devir Livraria, e recria uma narrativa
do crime, afirmando que a promotoria ndo conseguiu situar nenhum dos acusados na cena
do crime e que s6 um deles jogava RPG, ndo havendo provas de que a vitima foi morta
durante uma sessdo, sendo todas as provas do caso circunstanciais. Segundo Zanini a
promotoria também faz a confusdo entre RPGs (RPGs legitimos, na expressdo da autora)
e jogos eletronicos.

Por fim, a autora analisou o trecho da justificativa do PL 1947/2005. Zanini
afirmou que normalmente um RPG ndo gasta mais do que cinco horas semanais, dada a
dificuldade de conciliar horarios entre os jogadores e afirma que a idéia de que criancas e
adolescentes ndo conseguem distinguir fantasia de realidade é uma falacia corrente desde
a década de 1950. Provavelmente Zanini se referia a “cacga as bruxas” realizadas contras
as historias em quadrinhos nos Estados Unidos nos anos 50 sob o mesmo tipo de
justificativa . Para defender a idéia de que os RPGs ndo sdo capazes de induzir mudancas
radicais de comportamento, Zanini citou dois estudos de um psicélogo norte-americano
com jogadores de Dungeons & Dragons e Vampiro, a Mascara, que desvincula a pratica
dos jogos com comportamento anti-social e psicoticismo. A autora encerrou o0 artigo
afirmando que esse tipo de lei € fruto da desinformacdo generalizada sobre a préatica do
RPG e dos jogos eletrénicos e também da falta de esclarecimento quanto aos fatos sobre
0s crimes equivocadamente atribuidos a RPGistas ou, 0 que é ainda mais erréneo, ao
proprio RPG. Acerca dessa ultima ressalva, eu tive algumas discussdes com Maria do
Carmo Zanini no decorrer da pesquisa, nas quais ela defendeu que o RPG, enquanto

pratica de lazer, ndo pode ser sujeito (autor) de crime nenhum. De fato, por defini¢do sé
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atos humanos séo de interesse do Direito Penal. Ndo obstante, em muitos dos discursos
pré ou contra RPG ¢ atribuida uma agéncia aos jogos, capazes de transformar os jovens.

Outra resposta ao projeto de lei foi realizada pelo grupo de jogadores Capital —
RPG. Luciana Cristina V. de Souza noticiou na comunidade do grupo na rede social
Orkut o PL 1947/2005 e postou duas mensagens, nos dias 01/12/2006 e 06/12/2006, que
se espalharam por outras comunidades virtuais de jogadores. Nessas mensagens, Luciana
relatou que foi acompanhada de um professor/jogador de RPG conversar com 0 assessor
do deputado Aguinaldo de Jesus, que também era professor, para esclarecé-lo acerca dos
jogos de RPG e seu potencial pedagdgico. A expectativa era de que o projeto fosse
arquivado, em especial porque seu autor ndo fora reeleito. Ndo obstante, Luciana
convocava 0s jogadores a mandar e-mails para o deputado Aguinaldo de Jesus,
pressionando-o pela rejeicdo do projeto. O arquivamento definitivo se deu em 2009.

Os projetos de lei ES 136/2005 e 137/2005 foram propostos na Assembleia
Legislativa do Espirito Santo em 16 de junho de 2005 por diferentes deputados estaduais,
Reginaldo de Almeida (PL 137/2005)e Robson Vaillant (PL 136/2005). O historiador
Diemerson Saquetto classifica ambos os deputados como parte da bancada evangélica
que havia sido eleita em 2002 no Espirito Santo. O autor considera Almeida como “0
tipico evangélico radialista que se engajou na politica” (Saquetto, 2007, p. 207-8), autor
de 117 proposices legislativas, sendo 43 delas de caréter religioso, como a concesséo do
titulo de cidaddo espirito-santense a personagens importantes da esfera evangélica
nacional, e de carater moralizante, entre as quais o PL 137/2005 para proibir os jogos de
RPG. Vaillant também ¢ enquadrado por Saquetto como um “pastor politico” que era
originalmente radialista. A justificativa do projeto de Vaillant referia-se explicitamente a
morte de Aline. J& o projeto de Almeida, que abrange jogos eletrdnicos, afirmava que os
jogos violentos afetam a formacdo da personalidade dos jovens e relaciona jogos
violentos & criminalidade.

Ambos os projetos receberam forte resisténcia na Assembleia Legislativa do
Espirito Santo. Em 17 de maio de 2005, a deputada Janete de Sa fez um pronunciamento
ponderando se a responsabilidade pelos crimes é do RPG ou dos pais e maes dos jovens.
A deputada falou em defesa do RPG assumindo que os crimes de fato aconteceram no

contexto do jogo, que, no entanto, teria operado apenas como um gatilho, o que
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caracterizou uma estratégia de defesa diferente da que até entdo fora utilizada pela maior
parte dos jogadores, que buscavam separar praticantes de RPG de criminosos. Sa afirmou
que 0s riscos de um jogo causar mortes sdo muito pequenos em relacdo a ameaca de
censura que paira nas tentativas de proibi-lo. Jogadores de RPG localizaram o texto de
seu pronunciamento, publicado na imprensa do Espirito Santo, e o republicaram em seus
portais, blogs e comunidades virtuais®’.

O projeto do deputado Vaillant foi avaliado pela Comissdo de Constituicdo e
Justica no dia 31 de maio de 2005, que publicou seus pareceres no Diario do Poder
Legislativo em 06 de junho de 2005%%. No parecer afirmou-se que o projeto de lei

infringia o0 artigo 22 inciso | da Constituicdo Federal®

e feria frontalmente a legislacao
vigente. Além disso, constou no parecer um item escrito por uma educadora, intitulado
“Pedagogia — Jogo de Representagdo Pedagodgica” em que se contou uma historia da
origem do RPG, descrevendo sua forma de jogo e caracterizando longamente suas
propriedades pedagdgicas.

No ambito municipal de Guarapari, a lei 2506/2005 € aprovada e sancionada em
14 de setembro de 2005. Ndo pude localizar mobilizagfes de resisténcia a esta lei no
préprio municipio. Contudo, a proibicdo em Guarapari foi lembrada cerca de um més
antes do julgamento do “caso Aline” por trés blogueiros de certa influéncia nas redes
sociais brasileiras. A professora de direito Cynthia Semiramis Vianna®, que
anteriormente publicara artigos “esclarecendo” o RPG em seu weblog e no site do

Observatério de Imprensa; seu marido, o professor de direito da UFMG e colunista da

Revista Férum Tulio Vianna®®; e o jornalista Alessandro Martins®® debateram o assunto

8 A versdo utilizada foi retirada do Portal Rede RPG, que retirou o texto da mailing list ORBES.
http://www.rederpg.com.br/portal/modules/news/print.php?storyid=2622. E orbes@yahoogrupos.com.br

82 DIARIO DO PODER LEGISLATIVO — VITORIA, ES, quarta-feira, 06 de junho de 2005. pp. 2447-9.
disponivel em http://www.al.es.gov.br/antigo_portal_ales/images/dpl/pdf/625.Pdf

8 CF 88 Art. 22. Compete privativamente & Uni&o legislar sobre:

| - direito civil, comercial, penal, processual, eleitoral, agrario, maritimo, aerondutico, espacial e do
trabalho;

8 VIANNA, Cynthia Semiramis. “Lei de Guarapari proibe a venda de livros de RPG”. Cynthia Semiramis.
07 de junho de 2009. Disponivel em http://cynthiasemiramis.org/2009/06/07/lei-de-guarapari-proibe-a-
venda-de-livros-de-rpg/.

% VIANNA, Tilio. “Guarapari tem lei que proibe a venda de livros de RPG”. Tdlio Vianna. 07 de junho de
2009. Disponivel em http://tuliovianna.wordpress.com/2009/06/07/guarapari-tem-lei-que-proibe-a-venda-
de-livros-de-rpg/.
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pela rede de microblogagem Twitter e publicaram artigos em seus respectivos blogs,

criticando a lei de Guarapari, em 7 de junho de 2009.

Narrativas Violentas
Estes sucessivos instrumentos juridicos-politicos enfrentaram-se em uma arena

(Turner, 1974), travando uma disputa em torno da compreensdo dos impactos do RPG em
uma juventude sempre retratada como locus necessario de intervencdo da sociedade, para
conter o crescimento contagioso da violéncia. Tais historias de crimes e violéncias, bem
como as historias de seu combate e prevencao, enquadram-se como discursos contra a
violéncia, tal como classificados por Rifiotis (1999). Porém, ha que se ter em mente que
estruturas narrativas dominantes sdo instrumentos de significado, mas também de poder.
Exercer o poder de contar a historia de alguém tem um forte componente politico e
performativo (Bruner, 1986, p. 19).

E preciso sublinhar que a medida da predominancia de uma narrativa é o espago
alocado para ela em um discurso, e a analise das arenas midiaticas, magico-religiosas e
juridico-politicas revela como narradores de versfes alternativas — os réus do “caso
Aline” e os jogadores de RPG - exercem um esforgo &rduo para se fazer presentes nesses
espagos enunciativos (ou deles desistem diante da virtual impossibilidade de surtirem
efeito), tendo mesmo seus discursos alternativos por vezes capturados pela estrutura
narrativa dominante, apropriada também pela confissdo dos acusados de Guarapari.

Bruner argumenta que a importancia de narrativas dominantes é que elas se
tornam os principais dispositivos interpretativos de geracdo de significado para organizar
e comunicar experiéncia. A unidade de significados constituida na narrativa cria
conexfes entre passado e futuro, a0 mesmo tempo em que interrompe o fluxo da
experiéncia e cria momentos de reflexividade ao estabelecer um comego, meio e fim
(Bruner, 1986, p. 18). O comeco e o fim de uma nova versdo, da atualizagdo da narrativa
em um discurso, sao enquadrados pela narrativa dominante, ainda que haja margem para

inovagdo (Bruner, 1986, p. 146). Estas narrativas dominantes sé podem ser percebidas

% MARTINS, Alessandro. “Guarapari, no Espirito Santo, proibe venda de livros de RPG”. Livros e Afins.
07 de junho de 2009. Disponivel em http://livroseafins.com/guarapari-no-espirito-santo-proibe-venda-de-
livros-de-rpg/.
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como construcBes sociais diante de algum tipo de deslocamento temporal ou social
(Bruner, 1986, p. 18).

O julgamento e seu desfecho provocam algumas fissuras na narrativa dominante
do “caso Aline”, mas ndo a ponto de firmar uma nova narrativa na imprensa € no
imaginario, dada a cristalizacdo das representacfes que vinculam os jogos de RPG ao
satanismo ¢ a criminalidade, capazes de ensejar novos “casos Alines”.

Ao criar representacdes estereotipadas ou inflamar a cultura do terror acerca dos
jogos de RPG, os diferentes discursos contra a violéncia no “caso Aline” se tornam
discursos violentos, estabelecendo maniqueismos e alteridades estigmatizadas. Formas de
saber sdo articuladas na producdo de conhecimentos discriminatorios que, tal como o
racismo e o sexismo, negam a possibilidade de entrar em um mundo ético e politico no
qual o respeito emerge de negociar diferengas culturais, por meio de um ingresso
completo no conflito e contradicdo culturais que existem.

Homi Bhabha (1999) afirma que é a narrativa o reino preeminente do inter-ser
humano e social. Em suas inveng¢des, a narrativa investe a linguagem com o “direito” de
explorar e resistir, sobreviver e saborear uma revisdo completa na comunidade de
significado e existéncia. Entendendo a narrativa como simultaneamente fala e acéo,
Bhabha afirma a primordialidade do direito de narrar. Com isso, Bhabha quer dizer todas
as formas de comportamento criativo que permite representar as vidas que conduzimos,
questiona as convencdes e costumes que herdamos, disputa e propaga as idéias e ideais
gue nos vem mais naturalmente, e ousa acolher as esperanc¢as e medos mais audaciosos
para o futuro.

A0 mesmo tempo, cabe pensar como o canone narrativo sobre criminalidade e
justica estabelece apenas dois desfechos possiveis: a punicdo e a impunidade. Parece,
assim, haver um nao-lugar para um desfecho de absolvicdo, que pode apenas ser
entendido como a impunidade em um caso que resta “sem solugdo”. E sobre as

implicacdes dessa aporia que eu discorro no capitulo 4 desta dissertacao.
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Capitulo 4: O Vazio da Sentenca e os Sentidos da Absolvicao

Apos examinar o “caso Aline” tal como ele se apresenta em suas diferentes arenas
narrativas, resta uma questdo-chave: a absolvi¢do dos réus, apesar de toda a satanizacao e
o0 reencantamento do mal. O que essa absolvicédo sinaliza? Algo mais do que a concluséo
da impunidade? Afinal, o que podemos pensar a respeito de a maioria dos jurados nao ter
aderido ao discurso da acusacéo?

Este € 0 momento de retomar a reflexdo acerca da divisdo “nds” e “outros” que
constitui “criminosos” dos quais ¢ preciso que os ndo criminosos se diferenciem e 0s
quais é preciso punir, uma divisdo que favorece obscuridades epistemoldgicas e promove

a cultura do terror (Taussig, 1987).

Linchamento moral
A imagem do “povo nas ruas” diante do Férum de Ouro Preto, a espera da

condenacdo dos réus trazia ecos de diferentes temporalidades. A congregacdo desse
publico para um ritual de justica testemunhava o espetadculo de um encontro entre o
poder, o saber e sujeitos muito diversos daqueles dos antigos suplicios, no qual o poder
soberano era evocado para infligir no corpo do condenado as mil mortes que ali
inscreveriam sua culpa perante o corpo do rei e do Estado. Afinal, ao longo dos Gltimos
séculos os castigos fisicos foram progressivamente suavizados e mesmo abolidos da
maioria dos Codigos Penais, promovendo um deslocamento do ponto de aplicacdo da
pena e originando um campo de saberes, técnicas, papéis, regimes de verdade e discursos
“cientificos” (Foucault, 1975, p. 22). Mas permanece um tipo de relagdo em que estdo
presentes a dor e a exposicdo publica em julgamentos de grande repercussdao midiatica,
nos quais ocorre “comog¢do publica”, como se costuma dizer. Esse tipo de relacao pode
ndo se tratar de uma ferramenta punitiva oficial do Poder Judiciario, mas pode ser por ele
canalizada e mesmo incrementada.

Na primeira parte de “Vigiar e Punir”, Michel Foucault avalia que nas antigas
ceriménias de suplicio o personagem principal era o povo, necessariamente presente para

que o suplicio fosse executado. O povo deveria sofrer o efeito do terror provocado pelo
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espetaculo do poder sobre o corpo do acusado. Deveria também ser testemunha, saber e
ver com seus proprios olhos e assim garantir a punicdo. Constatar o suplicio e o
supliciado era um direito do povo, que partilhava com o rei a vinganga sobre seus
inimigos. O povo podia participar do espetaculo, atacar os condenados obrigados a
desfilarem e se exporem, pois 0 soberano tolerava por um instante tais violéncias,
limitando-as em seguida para resguardar seu monopolio da violéncia legitima. Este povo,
por vezes, também recusava o poder punitivo, revoltando-se e fazendo tumultos contra a
sentenca, tentando obter o perddo a forca. N&o obstante, mesmo diante da aquiescéncia
do povo com a condenacdo, este encontrava um raro espaco de enunciacdo do
questionamento do poder. O condenado, sem nada a perder, era livre para maldizer as
leis, o poder e a religido. “Ao abrigo da morte que vai chegar, o criminoso pode dizer
tudo, e os assistentes aclama-lo” (Foucault, 1975, p. 51).

No julgamento do “caso Aline”, as ladeiras de Ouro Preto ao mesmo tempo se
pareciam e se distanciavam do caminho para o cadafalso. O povo ndo acompanharia um
desfile dos réus em procisséo até o Forum, e sim o julgamento em ato, caso conseguissem
uma brecha no plenéario superlotado. A exposi¢do publica dos réus fora iniciada oito anos
antes, quando o “caso Aline” ganhou repercussdo. De fato, em casos de grande
repercussao midiatica, a cobertura da imprensa atravessa o trabalho de investigacdo desde
a fase do inquérito policial e invade as esferas do julgamento e da execucdo penal,
promovendo muitas vezes o que € chamado de “linchamento moral” dos acusados. Um
linchamento que ndo € produzido por uma turba furiosa nas ruas, mas por jornalistas e
seus veiculos de comunicacdo de massa.

Esta relacdo entre midia e investigacdo foi por vezes discutida em termos de
“denuncismo”, sobretudo ao tratar de escandalos politicos fabricados e/ou
potencializados pelos meios de comunicacdo. Um diagndstico®” aponta que, apesar do
fortalecimento da poliarquia na politica nacional, tendo como fator indispensavel a maior
publicidade da atuacdo dos Trés Poderes promovida por uma midia massificada
consumida pelo eleitorado, o denuncismo seria uma perversao no controle democratico

exercido pela midia (Lattman-Weltman, 2002). A inser¢do da midia no sistema de

8 Esta discussdo da midia como um quarto Poder engendra todo um debate sobre a criacdo ou néo de um
marco regulatorio para os meios de comunicagdo, tema que foge ao escopo desta pesquisa.
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controle matuo entre os poderes oficiais — Executivo, Legislativo e Judiciario — deveria
contribuir para o melhor funcionamento do sistema, bem como para ajustar os poderes no
contexto de suas disputas mutuas. Porém, ao também exercer poder na estrutura¢do da
“opinido publica”, a midia se fortalece como uma nova oligarquia, sem os freios de
mecanismos institucionais de accountability horizontal (dos poderes entre si) que nédo
apenas apurariam as dendncias, mas aumentariam 0s riscos de denunciar
irresponsavelmente. Além disso, estabelece-se um comércio entre agentes “de dentro”
(politicos, etc.) com a midia, que a envolvem em conflitos internos e negociam a
exposicdo de suas imagens para utilizad-la como arma de competicdo. Entende-se que
denuncias apelativas e sem fundamentacdo por parte da midia impedem uma apuragédo
suficiente dos fatos, que conduza a uma condenagdo, uma absolvi¢do ou a uma reparacéo
nos marcos das garantias individuais ¢ do devido processo legal. Em suma, ndo ha “meios
claros e eficientes, portanto, de se punir comportamentos fraudulentos ou o que
poderiamos chamar de “choques especulativos” nesse mercado de discursos publicos”
(Lattman-Weltman, 2002, p. 06). Estes “processos de caca as bruxas e de exploragdo
sensacionalista da indignacdo popular”, que promovem ‘“cruzadas morais” compdem-Se
com as expectativas de justica, quer elas se traduzam em puni¢fes exemplares, quer nao.
O Poder Judiciario, por sua vez, o menos suscetivel a mecanismos de accountability
vertical, seria 0 maior beneficiario da (des)regulacdo da imprensa, dada a sua prerrogativa
de interpretar as leis e assim agir sobre a liberdade de imprensa, caso seus membros se
sintam difamados de alguma forma.

Se o0 “denuncismo” no campo politico institucional é atravessado por uma série de
negociagoes entre agentes politicos e mididticos na produgdo de “figuras publicas” ou na
destruicdo de suas reputacOes; a correlacdo de forgcas torna-se muito mais desigual
guando as denuncias recaem sobre cidaddos até entdo anbnimos, cujas vidas
relativamente comuns sdo iluminadas pelo poder, que ao captura-las as expdem através
de palavras e imagens (Foucault, 1977). Assim, € preciso refletir sobre os efeitos dessa
superexposic¢do de alguns crimes, eleitos como valor-noticia, para os sentidos de justica,
punicédo e absolvi¢do que estdo em jogo no imaginario social.

As noticias desses casos costumam dar grande peso a construgdo dos personagens

dos acusados, com base em esteredtipos de criminosos e, a0 mesmo tempo, destacando-
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0S Como personagens extraordinarios e memoraveis que compordo um repertorio ao qual
se podera recorrer quando for preciso mobilizar a indignacdo. Passada sua irrupgéo
furiosa e ubiqua, esses “casos criminais” se transformam em citagdes breves, semi-
recordadas, a0 mesmo tempo potentes e fugazes.

A historia recente do Brasil conheceu alguns desses casos, como o paradigmatico
“Caso da Escola Base” em 1994, cujos socios foram acusados de promover a exploracao
sexual de seus alunos e tiveram a empresa e a vida pessoal completamente arrasadas por
uma cobertura midiatica voraz e pouco afeita ao principio juridico do in dubio pro reu.
Frequentemente, a cobertura midiatica pouco se atém ao resultado final das investigac6es
e do processo, tal é seu investimento narrativo sobre o caso, tornando-a relativamente
independente do processo legal. O que muitas vezes parece se configurar € um cenario
em que cabe a justica estatal apenas averiguar o que a midia j& “descobriu”. Em casos
recentes, porém, julgamentos foram apropriados pela grande midia como o apice de suas
sequéncias de reportagens, tendo havido ocasides em que julgamentos foram
didaticamente narrados e veiculados. E 0 que se deu nos julgamentos de Suzanne von
Richtoffen (realizado entre 17 e 22 de julho de 2006), condenada pelo assassinato de seus
pais; e do casal Nardoni, condenado pelo assassinato da filha dele e enteada dela, com
entdo cinco anos de idade (realizado entre 22 e 27 de mar¢o de 2010). Ambos os
julgamentos, realizados em Sdo Paulo, tiveram cobertura ininterrupta da imprensa e
grande participacao popular, com populares acompanhando todos os lances da sessao do
Juri da porta do Forum, recriando verses do caso e torcendo por algum desfecho, em
geral pela condenacéo.

Do mesmo modo, o julgamento do “caso Aline” transbordava pelas grandes
janelas e sacadas do saldo do Juri, alcancando a esquina e as ruas de paralelepipedos
isoladas pela policia. Nos momentos em que os telejornais eram exibidos, luzes e
equipamentos sonoros ecoavam para dentro do saldo, enquanto jornalistas faziam a
cobertura ao vivo dos eventos. Entre os muitos efeitos que isto causava no Juri, inseria-se
0 comentario da espetacularizacdo da justica talvez demasiada, e que despertava na
assisténcia alguns questionamentos sobre o papel da imprensa em geral ¢ no “caso
Aline”, em particular. Quem ficou de fora do Forum, transeuntes e jornalistas, tornou-se a

assisténcia da assisténcia, pois sua perspectiva englobava tudo e todos. Conforme a
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cobertura jornalistica entrava no ar “ao vivo” ou em matérias veiculadas em reportagens
veiculadas por radios, televisdes e portais da internet, uma assisténcia virtual também se
formava, com maior ou menor imersdao nos acontecimentos. Para além das paredes do
saldo do Juri em Ouro Preto, jornalistas mesclavam suas capta¢@es audiovisuais com suas
proprias narrativas (em off ou ditas no cenario dos estudios) sintetizando os
acontecimentos para a audiéncia externa, que acompanhava o caso homeopaticamente ao

lado das outras noticias do dia.

Figura 37 - Entrada ao vivo de jornalista da Rede Globo, do lado de fora do plenario

Cabe notar que o julgamento do “caso Aline” ndo teve uma cobertura tio

extensiva quanto outros que foram mais marcantes para a imprensa brasileira, para além
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do @mbito estadual. Por exemplo, durante a cobertura do julgamento do “caso Isabella
Nardoni” em 2010%, a todo momento os canais de televisio abordavam o assunto,
veiculando, além das noticias, também outras matérias, como a entrevista com o autor da
maquete da cena do crime que seria utilizada pela acusacdo em plenario. Embora sem o
mesmo interesse conferido ao “caso Nardoni”, ou ao julgamento televisionado do astro
esportivo O J Simpson, realizado em 1995 nos EUA, a cobertura midiatica do “caso
Aline” potencializou a extensdo do julgamento para além da morte de Aline e conferiu-
lhe tracos de melodrama novelistico (Schechner, 2002, p. 178) e de “festa do
julgamento”.

A “festa do julgamento” ainda guarda algumas semelhancas com a “melancoélica
festa da punig¢do”, cujo ocaso na Europa ocorreu entre os séculos XVI1I e XIX foi descrito
por Foucault como o suplicio dando lugar a uma “certa discri¢ao na arte de fazer sofrer”.
Desapareceu o corpo publicamente supliciado, antes o principal alvo da repressdo penal,
e 0 espetaculo punitivo foi suprimido, tornando a pena apenas um procedimento
administrativo. Diz Foucault, remetendo-se a Beccaria, que o espetaculo do suplicio vai
adquirindo sinais negativos, e passa a ser percebido como uma fornalha capaz de acender
a violéncia.

A justica ndo mais assume publicamente a parte de violéncia que esta
ligada a seu exercicio. (...). Desde entdo, o escandalo e a luz serdo partilhados
de outra forma; é a prépria condenacdo que marcaréd o delingiiente com sinal
negativo e univoco: publicidade, portanto, dos debates e da sentenca; quanto &
execucdo, ela € como uma vergonha suplementar que a justica tem vergonha

de impor ao condenado; ela guarda distancia, tendendo sempre a confia-la a
outros e sob a marca do sigilo (Foucault, 1975, p. 12).

Excluindo-se do castigo a encenagdo da dor, teriamos entrado na época da
sobriedade punitiva. A tortura era antes a combinacdo de investigacdo e punicdo, 0
mecanismo regulado de uma prova fisica na qual o sofrimento era calculado para revelar
a culpa, mas se tornaria também a marca de expiacdo dos inocentes. Os aparatos
modernos de punicdo, por sua vez, mantém a equacao entre verdade e castigo, mas

retiram a imposicéo do sofrimento da esfera publica e ganham uma dimensédo pedagdgica

% Em 29 de marco de 2009, Isabella Nardoni, de 5 anos, foi arremessada da janela do apartamento de seu
pai em S&o Paulo, SP. O pai e a madrasta foram acusados do crime e condenados por jiri popular em 22 de
marco de 2010. O caso foi exaustivamente abordado pela imprensa brasileira desde a noite do crime e 0
julgamento se tornou um evento de grandes proporc6es no Férum de Santana. Uma narrativa do julgamento
do casal Nardoni esta em CASQY, llana. A Prova é a Testemunha, Larousse, 2010.
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a partir de idéias de prevencdo geral negativa, que busca produzir efeitos sobre todos que
(ainda) ndo cometeram delitos (Avelar, 2011, p. 44). Foucault, porém, reconhece néo ser
esse um movimento univoco, salientando que mesmo o cadafalso com a guilhotina, que
substituira as mil mortes por apenas uma morte padronizada, que excluia o individuo de
seu direito de existir, foi revestido de um rito teatral, exigindo uma série de medidas de
ocultamento “para que a execucdo deixasse de ser um espetaculo e permanecesse um
estranho segredo entre a justica e o condenado” (Foucault, 1975, p. 16-7).

Chama a atencdo essa observacdo de Foucault sobre a publicidade dos debates e
da sentenca, combinada com uma discricdo da execucdo. Por certo, esta nova execugdo
que se quer sigilosa e impessoal, é aquela que cabe ao Poder Judicidrio, mas é preciso
considerar que a publicidade dos debates e da sentenca continuam a ser, de modo
acentuado em casos de repercussdo midiatica, também uma forma de supliciar. E ela se
da a partir de uma condenacdo prévia, feita por esse poder midiatico, capaz de julgar
sumariamente ¢ promover o “linchamento moral” de varios acusados. Isto tudo reemerge
em meio a concepgdes cada vez mais conservadoras de punigdo, ao endurecimento das
penas e ao retorno da defesa da tortura e da prisdo como instrumentos eficazes para
confinar marginalizados. H& um discurso ndo desprezivel em termos de adesfes de varios
setores sociais, que elege como inimigos justamente os direitos humanos, que passam a
ser vistos como “direitos de bandidos”. Reportando-se a uma pesquisa realizada pelo
Nucleo de Estudos da Violéncia da Universidade de S&o Paulo, Marcos Alvarez enumera
elementos de um quadro desalentador:

violéncia disseminada na sociedade, sentimento generalizado de inseguranca e
impunidade, falta de transparéncia das instituicdes publicas, superpopulagdo
nas prisdes e as rotineiras rebelifes dai decorrentes, corrupcdo dos agentes

publicos, facg¢des criminosas controlando as prisbes e realizando ataques
espetaculares contra autoridades etc. (Alvarez, 2008).

Ha sem davida um papel de destaque para o povo, seja nos linchamentos fisicos,
seja nos linchamentos morais. Cabe, contudo, discernir os dois fendmenos.

José de Souza Martins (1995) define linchamento como um comportamento
coletivo que resulta da decisdo quase sempre repentina, impensada, de motivacéo subita e
imprevisivel. Seguindo a definicdo de Martins, os linchamentos se constituem de dois

impulsos de ritmos diferentes: 1) a constatacéo e interpretacao da violagdo de uma norma
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social essencial, uma fase de julgamento popular do delito, segundo critérios de
gravidade que ndo correspondem aos do Cddigo Penal; 2) a aplicacdo da pena, ou o
linchamento propriamente dito, de execucdo normalmente mais rapida do que a primeira
fase (1995, p. 301). A decisdo pelo linchamento ndo é feita de modo solitario, mas
decorre de um sentido de pertencimento que permite aos individuos romperem
constrangimentos que solitariamente os impediriam de praticar atos de violéncia direta.
Os linchamentos no Brasil, para o autor, tem um carater marcadamente punitivo,
buscando atingir a propria vitima: “0 objetivo ndo é o de prevenir o crime por meio da
aterrorizacdo, mas o de puni-lo com redobrada crueldade em relacdo ao delito que o
motiva. Aqui, o linchamento é claramente vingativo.” (Martins, 1995, p. 298). Nesse
sentido, Martins considera que os elementos da execucdo violenta dos linchamentos
seriam indicadores de ritos sacrificiais, presentes no imaginario arcaico da populacao.

O tema do linchamento é um desses temas reveladores da realidade
mais profunda de uma sociedade, de seus nexos mais ocultos e ativos. Nos
linchamentos se faz presente a dimensdo mais oculta do nosso imaginério,
sobretudo nas formas elaboradas e cruéis de execucdo das vitimas. A

centralidade do corpo nesse imaginario explode nas agdes de linchamento
(Martins, 1995, p. 310).

Martins busca analisar em que medida o linchamento é um ato de justica popular
antijudiciario e em que medida é uma forma de contestacdo das institui¢cbes policiais
baseado em um comunitarismo em parte real, em parte ficticio, fundado numa
sociabilidade entre vizinhos e moradores, altamente instavel, gestada pelo medo. Assim,
o linchamento toma a forma de um rito de vinganca, uma segunda violéncia ante ao ato
violento que o despertou, tornando o linchamento um reconhecimento pela comunidade
de um direito preferencial de quem foi violentamente privado de um membro da familia.
Os linchadores buscam ndo apenas matar a vitima, ou castiga-la e exibi-la publicamente.
Buscam elimina-la simbolicamente como pessoa, razdo pela qual por vezes os mortos
também s&o linchados. E um processo de desfiguragdo (1996, p. 19-20).

Em seu levantamento dos linchamentos no Brasil por meio de noticias de jornal,
Martins (1996) identifica que a maioria deles é praticada por “agrupamentos de pessoas
que se unem para linchar por motivos e relacionamentos de tipo tradicional, comunitério
e autodefensivo, grupos com alguma estabilidade e continuidade. Isso contraria o

principal pressuposto de que os linchamentos expressam a tipica violéncia da multiddo

242



urbana e anbnima, que se dispersa em seguida” (1996, p. 17-18). Seus participantes se
escondem no anonimato por conta da caracterizacdo do linchamento como modalidade de
delito, e é dificil para o trabalho investigativo colher testemunhos que identifiqguem seus
participantes.

Considerando o linchamento como uma pratica antijudiciaria, Martins o analisa
como uma tentativa de impor uma punicdo exemplar a partir de uma motivagédo
conservadora (1996, p. 13). Os linchamentos séo a expressdo do confronto entre o
sistema de valores da moral popular e os “valores racionais da lei e da justica”, em que o
primeiro julga os ultimos. Antes de ser uma desordem, o linchamento seria um
questionamento da desordem de valores na atuacdo racional-legal das instituicdes de
justica. Em outro artigo, contudo, Martins chama a atencao para o fato de que esta forma
de crime coletivo sugere um quadro de mudangas sociais que podem ser definidas como
patoldgicas, por se tratarem de julgamentos subitos, governados pela emocdo e sem
possibilidade de apelacdo (1996, p. 12). Martins enfatiza que os linchamentos ndo podem
ser compreendidos como uma reagdo a uma possivel omissao ou conivéncia policial com
0 crime, tampouco como uma forma de vigilantismo para reprimir o crime. Como
comportamento coletivo, o linchamento é expressdo de que “0 contrato social ndo se
recompde e se rompe mais ainda do que na ruptura provocada pela violéncia primeira que
Ihe deu origem” (1996, p. 15).

Se o linchamento fisico é uma prética antijudiciaria de justicagem, o linchamento
moral deve ser visto como uma préatica parajudiciaria, pois o denuncismo midiatico é
continuamente entremeado por falas de agentes do Poder Judiciario, operadores do direito
(entre outros) que circulam informagdes e se tornam fontes de dados e de investimentos
publicitérios estratégicos. Isto se da seja em nome de uma accountability que busca
satisfazer anseios de justica da populacdo, seja ha promoc¢do de uma pessoa ou de uma
agenda politico-juridica (como discutido no capitulo 3). E o linchamento moral midiatico
é regido por uma ldgica narrativa que obriga 0s que a acompanham a aceitar uma
sequéncia integral do crime, do ato delituoso a punicdo, ainda que os contetudos dessa
sequéncia sejam lacunosos.

Julgamentos e execugdes sumarias, sem possibilidade de apelacdo, punicoes

exemplares, eliminagdes simbolicas e desfiguracbes estdo presentes em ambas as formas
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de linchamento e as duas catalisam tens6es para uma resolucdo unificada. Contudo, uma
diferenca marcante entre as duas formas de linchamento me parece ser a posi¢ao dos
agentes perpetradores. Em um linchamento fisico, predomina o sentimento comunitarista,
ainda que nao aja um vinculo concreto entre linchadores e vitima da primeira violéncia.
O linchamento moral no “caso Aline”, ainda que se considere legitima a acusacgéo feita ao
delegado de se autopromover, foi antes motivado pelo valor-noticia oferecido pelo caso,
distinguindo-o de outros assassinatos que diariamente ocorrem, coOmo eu argumentei no
capitulo 2.

Isto permite entender o carater contingencial da eleicdo dos elementos que foram
execrados na midia durante a cobertura do caso Aline, sejam eles 0s réus do processo
criminal, sejam o coletivo dos estudantes de Ouro Preto, a Festa do Doze, as drogas, as
sexualidades, os satanistas ou 0s jogos de RPG.Permite pensar estes alvos de linchamento
moral menos por suas caracteristicas individuais, ainda que estas tenham sido
discursivamente mobilizadas para comporem o0s signos de criminosos, e mais pela
posicdo estrutural que ocuparam, possibilitando que se tornassem as vitimas sacrificiais

em uma tentativa de contencdo de uma violéncia que parecia poder se proliferar.

Alteridade e desfiguracao
No capitulo 2, apresentei uma leitura da obra de René Girard (1972), que

considera que a vitima sacrificial € uma vitima alternativa para a qual a violéncia é
desviada, de modo a impedir a explosdo de conflitos. Esta vitima ndo se presta a expiacao
de uma culpa, nem tampouco é selecionada em termos de inocéncia ou culpa. Sua escolha
se deve ao fato de ser ao mesmo tempo semelhante ao que substitui e apresentar um
vinculo fragil que a torna relativamente indiferente a comunidade, podendo produzir um
consenso social para seu sacrificio sem realimentar o ciclo de vingancas, pois se
configura como vitima sacrificidvel com a qual a sociedade como um todo pode
estabelecer uma relacdo de alteridade.

Girard afirma que “o sacrificio polariza sobre a vitima os germens de desavenca
espalhados por toda parte, dissipando-0s ao propor-lhes uma saciacdo parcial”(Girard,
1972, p. 21). Entre os quatro acusados, trés eram estudantes e poderiam assim incorporar

a tensdo presente em Ouro Preto entre os chamados “moradores” e “estudantes”. Ao
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mesmo tempo, eram estudantes de cursos pouco prestigiados e moradores de uma
Republica recém fundada, sem os vinculos de ancestralidade das Republicas Federais que
os teria inserido em um amplo circulo de solidariedade e defesa e legitimado mais
intensamente ante a comunidade académica. Tal solidariedade e legitimacdo se fizeram
presentes, ainda que de modo ténue ante a intensidade da forca contraria de sua eleicdo
como criminosos, revelando que o consenso buscado pelo sacrificio ndo foi atingido.
Eram estudantes sacrificidveis. Camila, por sua vez, era o ponto de dobradi¢a das rusgas
entre sua familia paterna e materna. Atribuir-lhe culpa permitia radicalizar as tensdes
rumo a uma cisma, sem que se tivesse que examinar as demais responsabilidades sobre as
rusgas em si ou sobre a morte de Aline.

A construcdo dessa alteridade é constantemente reforcada pela desfiguracdo dos
acusados do “caso Aline”, na tentativa de circunscrever-lhes o espago enunciativo e
cristaliza-los em esteredtipos. A preocupacdo em identificar a responsabilidade dos
agentes acusados nos atos tipificados como crime de homicidio cede lugar ao esfor¢o de
torna-los semelhantes a leitura do crime, em um jogo de mimese e alteridade (Taussig,
1993). Este esforco por tornéd-los condenaveis exigia uma narrativa que tornasse suas
caracteristicas e acontecimentos - por cotidianos e triviais que fossem - elementos
singulares, capazes de causar distanciamento e de inscrever na memoria a galeria de
infames. (Foucault, 1969, p. 215).

Os jogos de RPG, seu fluxo entre ficcdo e realidade e sua apropriacdo limindide
(Turner, 2002) de elementos culturais das mais diversas fontes para a construcdo
narrativa coletiva tornaram-se um signo especialmente flexivel para a construcdo da
“realidade” do crime como extraordinario e grotesco (Taussig, 1987, p. 113-6). Fazia
aflorar um repertério de violéncias afinado com as tendéncias de reencantamento do mal,
produzindo até mesmo encenagdes desse imaginario, como as paginas de jornal que
mimetizam um livro de RPG para noticiar casos reais de assassinato. Os jogos de RPG
prestaram-se assim a germinacdo de uma cultura do terror que se espraiou por diferentes
esferas, no escalonamento dos conflitos do drama social do “caso Aline”, por meio da
obscuridade epistemolégica que da

contornos e voz a forma informe da realidade, na qual uma atuagdo reciproca

da verdade e da ilusdo torna-se uma forga social fantasmagorica. Todas as
sociedades vivem através de ficgBes tomadas como algo real. O que distingue
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as culturas do terror é que o problema epistemol6gico e ontoldgico da
representacdo, além de outros problemas filoséficos — a realidade e a iluséo, a
certeza e a ddvida -, torna-se algo infinitamente maior do que um “mero”
problema filosofico de epistemologia, hermenéutica e desconstrugdo. Torna-se
uma meio de dominagéo altamente revestido de poder. (Taussig, 1987, p. 126-
7)

Estes diferentes elementos, tornados exoticos para espelhar o imaginario de terror,
contribuem para a aritmética penal, somando-se como provas de culpa, enquanto se
julgam valores, comportamentos e representacdes (Schrizmeyer, 2002). No linchamento
moral promovido no “caso Aline”, a inscri¢do da culpa ainda se da no corpo dos
acusados, sob a forma de sua representacdo como bdarbaros aptos a incorporar a
criminalidade. No Tribunal do Jari € possivel

pensar em cada réu como uma verdadeira ‘encarnagdo da criminalidade’,
mesmo que o desfecho do julgamento seja absolutdrio. Sem seu corpo presente
em plenario, sem o juiz a interrogad-lo e sem promotor e defensor a
contextualizarem a criminalidade através das estorias narradas, ela nada mais
seria que um conjunto difuso de sentimentos e de representacdes sem
coeréncia. Seja quando o réu confessa sua culpa ou a nega, seja quando
promotor e defensor fazem seus argumentos convergirem ou divergirem, o que

estd em jogo e que sustenta o jogo é o fato de esses personagens

substantivarem o sistema de Justica Criminal ¢ a nogdo de criminalidade”
(Schritizmeyer, 2002, p. 45)

A narrativa do crime se recobre de realismo fantastico, por meio da incerteza ante
ao horizonte de verossimilhanca que abarca as explica¢fes (Taussig, 1987. Pina Cabral,
2003) e a vida dos personagens traduzida em lenda de homens infames ganha um aspecto
fabuloso em que n&o se decide entre o falso e o verdadeiro. Na maioria absoluta das
narrativas midiaticas, bem como nas narrativas que se confrontam nas arenas religiosas
ou legislativas, apesar de toda a exploracdo dos nomes e imagens dos acusados pelo
“caso Aline”, conta-se muito pouco, tornam-se elementos que existem por aquilo de que
séo acusados (violéncia, assassinatos, corrupgéo, excesso). A descri¢do do terror da morte
de Aline opera em uma “intima dependéncia mutua entre a verdade e a ilusdo, e entre 0
mito e a realidade” (Taussig, 1987, p. 87).

Porém, nas arenas narrativas do “caso Aline”, e especialmente no Tribunal do
Juri, o esforgo do contraditorio em produzir e eleger uma narrativa Unica equivalente a
realidade do crime fissurava-se em brechas de equivoco, possibilidade e obscuridade,

criando uma imaginacdo social do caso na qual as pessoas poderiam manter opinides
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alternativas simultaneamente, tornando ndmades os papéis de culpado, vitima,

testemunha, investigador, juiz.

Vitimas sacrificiais, vitimizacao e opinido publica
Girard afirma que
A violéncia tem extraordinarios efeitos miméticos, tanto diretos e
positivos quanto indiretos e negativos. Quanto mais 0s homens tentam
controla-la, mais fornecem-lhe alimentos; a violéncia transforma em meios

de acdo todos os obstaculos que se acredita colocar contra ela (Girard, 1972,
p. 45).

Tendo a violéncia uma natureza contagiosa, Girard considera que o papel do
sacrificio é conté-la, impedir que a violéncia continue e se alastre pela comunidade. A
diferenca entre violéncia sacrificial e ndo-sacrifical ndo é absoluta e pode desaparecer.
Assim, a crise sacrificial € uma crise das diferencas e, por conseguinte, da ordem cultural
em seu conjunto, entendida como um sistema organizado de diferencas.

A crise sacrificial, ou seja, a perda do sacrificio, é a perda entre a
violéncia impura e a violéncia purificadora. Quando se perde esta diferenca,

ndo ha mais purificagdo possivel e a violéncia impura, contagiosa, ou seja,
reciproca, alastra-se pela comunidade (Girard, 1972, p. 68).

Girard afirma que sociedades como a nossa passam bem sem ritos propriamente
sacrificiais. A violéncia intestina esta presente, e o perigo de escalada, a multiplicacéo
das represalias, ainda constitui uma ameaca. Mas em nossa sociedade é o sistema
judiciario que afasta a ameaca da vinganca. A represalia torna-se uma represalia Unica,
Ccujo exercicio € restrito a uma autoridade soberana e especializada. Girard considera que,
no sistema penal, ndo ha nenhum principio de justica realmente diferente do principio de
vinganca. Em ambos os casos o que opera é a retribuicdo violenta. A ruptura ocorre
porque a obrigatoriedade da intervencdo de uma autoridade judiciaria libera os homens
do terrivel dever da vinganca. O sistema judiciario racionaliza a vinganca, dominando-a e
limitando-a, circunscrevendo-a em um monopélio absoluto.

Tao logo passa a ser exclusivo, o sistema judiciario comega a ocultar
suas fungdes. Da mesma forma que o sacrificio, ele dissimula, embora ao
mesmo tempo revele, aquilo que o identifica a vinganga, uma vinganca

semelhante a todas as outras, diferente somente por ndo se perpetuar, por ndo
ser ela prépria vingada (Girard, 1972, p. 34-35).
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Para Girard, o sistema judiciario também se refere a uma transcendéncia, que
deve ser efetivamente reconhecida por todos, independente das instituicdes que a
concretizam, para garantir sua eficacia e a divisdo entre uma violéncia legitima e uma
violéncia que se torne alvo de recriminagdes e engendre o circulo vicioso da vinganga.

A tentativa do sistema Judicidrio (e da alianca entre Judiciario e Midia) de
racionalizar vinganca como justica faz com que ambos os termos surjam em diferentes
discursos e narrativas do “caso Aline”, ora como equivalentes, ora como necessariamente
distintos. A matriz narrativa dominante para o processo penal é orientada pelo que Alvaro
Pires denomina de “racionalidade penal moderna”,

um sistema de pensamento ligado a um conjunto de préaticas institucionais
juridicas que se designa como ‘justi¢a penal’ ou ‘criminal”, constituido por
uma rede de sentidos com unidade propria no plano do saber e que liga

estreitamente fatos e valores, o que lhe confere um aspecto normativo
(Pires, 2004, p. 38)

Este sistema de pensamento é gestado no interior da justica penal, constituida
como um subsistema do sistema juridico. Na lei penal, a norma de comportamento é
formulada em uma estrutura telescopica que justapde uma norma de san¢do a uma norma
de comportamento, juntando dois niveis distintos de normas. Tal estrutura telescopica
visibiliza especialmente trés tipos de penas: a morte e/ou o castigo corporal, a priséo e a
multa, e as chamadas penas aflitivas.
A combinacéo entre a estrutura normativa telescopica e essa linha
de pensamento que valoriza a pena aflitiva formam um todo inseparavel, o

que suscitard uma série de problemas e deslocamentos de sentido (Pires,
2004, p. 41)

Um desses deslocamentos é que o crime (norma de comportamento) passa a ser
definido pela pena, em uma dogmatizacdo da relagcdo crime/pena (aflitiva). Isto leva
legisladores e juizes a escolher a pena aflitiva como sancao-resposta evidente. Diante da
iluséo de necessidade e identidade da relagdo pena/crime, passa-se a conceber a norma de
sangdo como tdo imprescindivel quanto a norma de comportamento. Além de tornar a
norma de comportamento e a norma de sancdo igualmente obrigatorias, este sistema
atribui um cardter negativo a ambas, tornando a sanc¢do concebida como um mal para

apagar o primeiro mal ou para dissuadi-lo. “Essas teorias concebem a protegdo da
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sociedade ou a afirmacdo das normas de modo hostil, abstrato, negativo e atomista”
(Pires, 2004, p. 43). Hostil porque representa o transgressor como um inimigo de todos e
por estabelecer uma equivaléncia necessaria entre o valor do bem ofendido e o grau de
sofrimento que se deve afligir ao transgressor.

Tendo em vista o “caso Aline”, eu acrescentaria que, diante da impossibilidade de
se infligir o mesmo grau de sofrimento aos acusados que foi infligido a Aline e a sua
familia, forma-se a percepcdo no polo acusatorio de que nenhuma hostilidade seria
desmedida ou mesmo suficiente. Assim torna-se possivel ao assistente da promotora
recomendar aos jurados que ndo temessem condenar 0s réus a pena maxima, pois se a
cadeia € ruim, o cemitério era muito pior.

Pires identifica um movimento nos anos 80 no Canada que propunha nos sistemas
politico e juridico a expansao do direito penal, preocupando-se com a “opinido publica”.

0 publico comega a ser observado, descrito e percebido como um componente
do sistema penal, o qual, a fim de integréa-lo, cria novos mecanismos juridicos e
teorias ou reativa mecanismos que estavam adormecidos. Trata-se de diversas
formas de integracdo, que vao muito além do papel estrito e bem delimitado do
Juri ou ainda do simples papel de suplicios publicos ou de rituais judiciérios, de
modo que o publico deixa de ser um simples destinatario da norma juridica ou

mais um aspecto do ambiente do sistema penal para se tornar um critério na
construcdo da justica (Pires, 2004, p. 49)

O publico, ao tornar-se um componente do sistema politico, ndo € um publico
abstrato, ou o povo definido como o conjunto de individuos que habitam um mesmo
territério, mas um publico particular que tem acesso a questfes especificas e a canais de
comunicacdo especificos. De modo semelhante, o sistema penal decide se e quando o
publico serd integrado na construcdo de direito e justica. Por um lado, ha uma
participacdo diferente do publico no processo de criagdo de normas, com o crescimento
da importancia atribuida as normas de sangdo, ancorada na demanda por penas mais
severas. Por outro lado, este publico “participa diretamente quando os tribunais se
referem explicitamente ao clamor publico, a opinido publica ou & midiatizacdo de um
caso a titulo de critério pertinente para tomar ou justificar uma decisao” (Pires, 2004, p.
51).

Na tradicdo da common law ha uma teoria da pena construida no sentido da
desaprovacdo publica de algo, cuja idéia central é de que o objetivo da pena néo é tanto

retribuir ou dissuadir, mas denunciar publicamente o comportamento em causa. Em
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alguns desdobramentos e apropriagoes da “teoria da denunciagdo”, equaciona-Se a
intensidade da denunciacédo e a da repressao, tornando as penas mais severas necessarias
a contundéncia da dendncia e da reprovacdo a viola¢do da norma de comportamento. Isto
tem sido encampado nas demandas de movimentos sociais “sem teoria” que falham em
distinguir a demanda de espaco para agir protegido contra qualquer ingeréncia e a
demanda de um remédio especifico para garantir esse espaco de acao, 0 que converte o
pedido de protecdo em um pedido por uma pena aflitiva.
Para poder ver o quantum das penas aflitivas como elemento de
‘protecdo’, temos de olhar a protecdo com as lentes da racionalidade penal
moderna (por exemplo, com a ajuda da teoria da dissuasdo) e ndo mais com
aquelas dos direitos humanos. Isso reforga a hipdtese de que as demandas de

maior repressdo ndo sdo idénticas as demandas de maior protecdo (negativa).
(Pires, 2004, p. 56)

Clamor publico, como vimos nos capitulos anteriores, tornou-se um dispositivo
frequente para justificar a prisdo preventiva e buscar a condenacdo inexoravel dos quatro
acusados pela morte de Aline, bem como para justificar projetos de lei que visavam a
proibicdo da comercializagdo e da préatica dos jogos de RPG. Pires da noticia de que

em Varios paises o sistema penal j& esta criando novos canais de comunicacao
para acolher seu publico e construindo a nocdo de publico como um
personagem juridico anénimo e difuso. A vitima aparece também como um

representante do publico e recebe o papel de comunicar aos tribunais o seu
sofrimento no momento da escolha da pena (Pires, 2004, p. 52)

Esta emergéncia discursiva de uma “sociedade de vitimas” passa a dominar a
auto-representacdo de diversos movimentos sociais que se utilizam de diferentes canais
para publicizar o tema e exigir uma solucdo predeterminada de natureza repressiva, em
uma logica de denuncia¢do. Na “teoria da denunciag¢do”, a afirmagdo da reprobabilidade
social de um comportamento, bem como o reconhecimento de que este comportamento
socialmente reprovavel ocorre, passa a ocorrer pela tipificacdo de tal comportamento
como crime. Esta l6gica se faz presente, por exemplo, na reivindicacdo atual pela
criminalizacdo da homofobia no Brasil (PL 122/06).

O “caso Aline” colocou em evidéncia uma série de comportamentos que
determinados agentes queriam “denunciar”, tornando o julgamento dos réus e seu
veredicto uma forma tanto guarnecer iniciativas legislativas restritivas (0s projetos de

proibicdo dos jogos de RPG ou, no ambito mais restrito da cidade de Ouro Preto, as
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tentativas de regular a atividade das republicas estudantis e da Festa do Doze) quanto de
oficializar a reprobabilidade desses comportamentos (e dos agentes que 0s praticam).
Colocando em relevancia o papel da vitima nesse processo entendemos também o
poder enunciativo concedido a mée de Aline, especialmente pela cobertura midiatica, que
a apresentava por vezes como a principal vitima do assassinato de Aline. E € no papel de
vitima que o jornal Estado de Minas da espago para os réus do “caso Aline”, apds sua
absolvicdo, representando “o prego da suspeita” que eles tiveram que pagar durante os
oito anos do caso. Como vitimas de um poder estatal que os teria violentado ao tentar
resolver a violéncia da morte de Aline, é aberta a possibilidade dos réus tornarem-se
também acusadores. Assim, os advogados de defesa aventam a possibilidade de processar

0 Estado por danos morais.

O vazio da sentenca e os sentidos da absolvigcao
Pires afirma que a racionalidade penal moderna fundamenta a punicdo como uma

obrigacdo ou necessidade, deslocando o sentido da faculdade de punir para a obrigacédo
de punir, uma obrigacdo ao mesmo tempo pragmatica, politica e moral. A idéia de direito
penal como ultima instancia, ultima ratio, deixa de significar a decisdo de punir ou ndo o
crime para significar a selecdo daquilo que cabe punir (Pires, 2004). Um coroléario dessa
concepcao, dessa identidade entre crime e pena e de punicdo como obrigacdo € que um
crime ndo punido parece sugerir que o bem violado foi menosprezado, acessando a ideia
de impunidade e de falha da justica.

Ao se reduzir a nocao de justica a necessidade de uma pena aflitiva, na légica de
que “o mal se sana pelo mal” (Pires, 2004, p. 47), o canone narrativo sobre criminalidade
e justica estabelece apenas dois desfechos possiveis: a punicdo e a impunidade. A 'justica’
praticada pelo Jari obscurece suas desigualdades intrinsecas, para que Seja aceita e
legitimada por seus participantes, criando a ilusdo teatral de que promove, em nome de
algo superior, uma luta maniqueista entre '‘bem' e 'mal’, certo e errado, perdao e punicao,
compreensdo e vinganga” (Schrizmeyer, 2002, p. 119-120). O desfecho absolutoério,
embora previsto pelo sistema juridico, encontra-se assim em uma aporia. A principio, €
visto como impunidade, injustica e como 0 ndo reconhecimento da vitima e do seu direito

violado. Mas talvez, a percepgdo fragmentaria que se constroi do caso, indicando a falta
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de uma totalidade que se possa produzir pelas narrativas, abre possibilidade de uma outra
ordem, uma retomada do passado em uma relacdo de nao-identidade consigo mesmo que
é também uma abertura sobre o futuro, um inacabamento constitutivo.

O que pode significar esta sentenca absolutdria, apés um esfor¢o tdo intenso e
assimétrico de satanizacao dos elementos acusados? Se no Tribunal do Juri “¢ irrelevante
a descoberta de se 0 acusado matou ou ndo a vitima, pois 0 que importa é por que ele é
acusado de té-la matado” (Schritzmeyer, 2002, p. 76), pode-se levantar a hipotese de que
a logica da divisdo no6s e outros, construida a partir da exibicdo de tragos opostos de
carater sobre um eixo “cidadaos que se tornam vitimas” e “criminosos” tropegou em seus
préprios excessos e ambiglidades, na friccdo do encontro de narrativas proporcionado
pelo julgamento. O julgamento tornou-se um encontro de narrativas no qual os narradores
se contradizem mutuamente, e cada opinido contradiz a si mesma

em um excesso de imagens ambiguas — uma montagem de fragmentos e
elementos de possibilidade, que colidem uns com os outros, [...] com seus

fantasmas de varios contornos e disfarces, aproximando-se sorrateiramente
um do outro no espacgo de suas diferencas (Taussig, 1987, p. 102).

Do mesmo modo que a morte de Aline ndo foi negada ou legitimada, a absolvigéo
dos réus tampouco legitimou sua morte social, promovida por anos de inscricdo em suas
imagens e seus nomes da autoria dos assassinatos e da barbarie ali subjacente. Seus
corpos, portanto, foram tornados objeto de uma economia de poder que buscou inscrever
uma mitologia para a dominacgdo (Taussig, 1987, p. 45-48). Narrando as vidas dos réus
desde o crime, posto que seu tempo de vida € reconstruido e reelaborado “a partir da
constatacdo de se houve ou ndo repeticdo de comportamentos social e legalmente
recriminaveis” (Schritzmeyer, 2002, p. 103), a defesa evidenciou 0 peso que as acusagdes
Ihes trouxeram, o quanto lhes foi impossivel defender-se até o julgamento. Talvez
convencido pela defesa, coube ao Conselho de Sentenca, face ao principio do in dubio
pro reu e agenciando o conceito de ultima ratio para a autolimitacdo do poder punitivo
estatal, encerrar o movimento de producéo de vitimas sacrificais no &mbito judicial, ainda
que o linchamento moral ndo pudesse ser de todo represado. O Juri afinal ndo é entendido
apenas como um lugar de sujeicdo, por envolver poder e arenas de luta, mas um ritual
ludico e agonistico, que “permite a construcdo de subjetividades e a redefini¢do de

experiéncias sociais” (Schritzmeyer, 2002, p. 08).

252



A Ultima fase de um drama social (Turner, 1973, 1982) é a de reintegracdo ou
cisma; climax, solugdo ou resultado temporario. E a fase que nos permite fazer um
balango analisando o continuum sincronicamente, podendo comparar o antes e o depois.
Percebendo que “reparagdo e prevencdo sdo objetivos evocados, direta ou indiretamente,
pelos oradores do Juri” (Schritzmeyer, 2002, p. 123), cabe-nos refletir a respeito dos
ruidos e tensGes que permanecem ndo-resolvidos e ndo-reparados mesmo com a

conclusédo do caso e a absolvigdo dos réus.
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Conclusao
Quando escolhi como titulo desta dissertacdo de mestrado, as vésperas do

depésito, Contando histérias de morte: Etnografia do Juri e arenas narrativas do “caso
Aline”, a maior parte dos meus interlocutores das redes sociais — colegas da antropologia
ou do RPG — aprovou, considerando este um “titulo forte”. Contudo, minha orientadora
perguntou, demonstrando estranhamento: “mas por que histérias de morte? Ao apresentar
tantas narrativas sobre jogos, sobre sexo, violéncia, sobre os estudantes e seu modo de
vida, ndo ¢ de vida que se esta falando?”

Sem duvida!

Durante a analise, consideramos (a profa. Ana LuUcia Pastore Schritzmeyer e eu) o
Juri como um espaco ladico, que engendra um processo no qual os seus participantes
estruturam valores e motivacfes ndo tanto para julgar as mortes ocorridas, mas o
andamento de suas proprias vidas, tomando a morte em questdo como metafora dos
dramas de suas prdprias vidas. Isto envolve a criacdo de uma percep¢do do universo
social como uma totalidade ao mesmo tempo em que evidenciam a realidade fragmentada
e conflituosa da aplicacdo cotidiana das normas ideais da sociedade, apontando
“excec¢des” e dando-lhes sentido (Schritzmeyer, 2002, p. 108).

Ainda assim, € possivel pensar em inumeros fatores, dentro e fora da analise e do
texto da dissertacdo, que me levaram a escolher um titulo que falasse em “historias de
morte”. Talvez o principal seja a pergunta, enunciada desde o projeto de pesquisa, sobre
0 que ocorre quando a percepcdo dessa totalidade é estilhacada no mesmo processo que a
deveria constituir? “O que dizer dos elementos ndo resolvidos da vida social que caem no
esquecimento, desaparecem em redemoinhos, ou permanecem as margens inclusive dos
fluxos poderosos de dramas sociais?” (Dawsey, 2009). Se a sentenca absolutoria
produziu uma forte sensacdo de que o crime ndo fora resolvido, de que a justica se
encontrou em uma aporia, de que a pergunta “quem matou Aline?” se perpetuaria em
impunidade; a propria morte de Aline me parece também impossivel de ser abragada em
um sentido, pela auséncia de um compromisso social com o trabalho de luto, a meu ver

mais indispensavel do que a sanha retributiva do Direito Penal.
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Se a atividade do julgamento tem em parte uma dimensao alegérica com o mundo
social, diante da perda de sentido deste mundo a alegoria aponta para a
descontextualizagdo e a arbitrariedade do significado ou de qualquer empreendimento
hermenéutico, o que por outro lado também tem um forte carater polissémico. A
desarrumacdo de contextos semanticos é espaco de criacdo por associagdes
surpreendentes e inéditas (Dawsey, 2009, p. 12). Na “busca incessante e irrisoria da
significagdo” das narrativas que se encontram no tribunal do Juri, sobrevém uma tenséo
dialética entre a simbolizacdo da descoberta da verdade na unidade do ser [do crime] e da
palavra, e a alegoria que
insiste na sua ndo-identidade essencial, porque a linguagem sempre diz outra
coisa.[...] A linguagem alegodrica extrai sua profusdo de duas fontes que se
juntam num mesmo rio de imagens: da tristeza, do luto provocado pela
auséncia de um referente Gltimo; da liberdade ldica, do jogo que tal auséncia

acarreta para quem ousa inventar novas leis transitdrias e novos sentidos
efémeros (Gagnebin, 2007, p. 38).

Narrar os eventos de um crime é a principio organiza-los temporéaria e
limitadamente em uma elaboracgéo tensa, regrada e linear, suspendendo-os da realidade
confusa. A partir desta organizacdo acusacao e defesa desenvolvem argumentos e provas,
0s quais culminam numa sentenca, também aparentemente perfeita, acabada e coerente
(Schritzmeyer, 2002, p. 35). Trata-se de uma montagem social de narrativas “tanto das
formas, que restam ‘filtradas’ e registradas nos processos, quanto das informais, que se
pode acompanhar em audiéncias” que “orienta-se bastante para a sacralizagdo do
monopolio do sistema de justica estatal enquanto legitimo regulador de comportamentos”
(Schritzmeyer, 2002, p. 117).

Diante de certas experiéncias vividas pelos individuos que seriam inenarraveis e
intoleraveis, como experiéncias tidas como violentas, 0s esquemas repetidos a cada
sessdo do Jari orientam percepcOes e atitudes individuais dos participantes, permitindo-
lhes “objetivar estados subjetivos, formular impressdes informulaveis e integrar
experiéncias inarticuladas” (Lévi-Strauss, 1949, apud Schritzmeyer, 2002, p. 45) e
revigoram a experiéncia do préprio Juri, atribuindo-Ihe sentido.

Contudo, esta tendéncia de reconciliacdo e totalizacdo traz o risco de suprimir
ruidos, que no “caso Aline” eram por demais ensurdecedores. Além disso, Dawsey

chama a atencdo para o fato de que, ao contrario de um estudo focado na competéncia
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(numa acepcdo chomskyana) que estaria interessado na gramatica das manifestacdes
culturais, “Estudos de performance demonstram um interesse marcante por elementos
estruturalmente arredios: residuos, rasuras, interrupcées, tropecos e elementos liminares.
Ruidos” (Dawsey, 2007, p. 528).

Dawsey tem como premissa que estudos de performance espelham a propria
experiéncia do mundo contemporaneo, em sua fragmentacdo das relacBes, no
inacabamento das coisas, na dificuldade de significar o mundo. E questiona-se se a
antropologia da performance — a qual a presente pesquisa também se filia, ainda que com
alguma relutancia - ndo seria a expressao de uma busca pelo significado.

Uma categoria que permite pensar estas “sismologias da performance” ¢ a de
ritual. Dawsey considera que:

Turner, particularmente, provoca uma espécie de desvio metodoldgico. Para se
conhecer uma estrutura social, é preciso suscitar um deslocamento do lugar
olhado das coisas. Em momentos de interrupcdo de papéis, ou de antiestrutura,
sociedades produzem efeitos de estranhamento em relacdo a si mesmas. Elas
brincam com o perigo. Sob o signo da subjuntividade, fricciona-se a
experiéncia do real explorando suas dimensdes de ficcdo. Abrem-se fendas em
superficies endurecidas. Manifestam-se elementos ndo resolvidos. Ctonicos.
Vulcanicos. No espelho magico dos rituais, sociedades se recriam,

transformando elementos do caos em universos sociais e simbolicos. (Dawsey,
2007, p. 534)

Dawsey, porém, identifica em Turner uma desconfianca “em relagdo aos
desfechos harmonizantes e as manifestacfes efusivas de communitas na experiéncia
contemporanea. Tais desfechos, com seus efeitos de esquecimento, ndo correriam 0 risco
de suprimir os ruidos?” (Dawsey, 2007, p. 538).

Michael Taussig (1987, p. 413) por sua vez critica o fato de que a antropologia
tradicionalmente amarrou o conceito de ritual ao imaginario da ordem, uma ordem que é
identificada ao sagrado, relegando a desordem as profundezas do mal. As sessBes de cura
com o uso do yagé, descritas por Taussig, desafiam o ritual de explicacdo do ritual, pois
engendram a montagem e as justaposicOes violentas, que ndo se encerram no conceito
totalizante de simbolo e podem incorporar ativamente uma apresentagdo e uma contra-
representacdo do tempo histérico.

Para Turner, na leitura proposta por Dawsey, o espelho méagico dos rituais se

estilhagcou nos fenémenos limindides em uma multiplicidade de fragmentos com efeitos
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caleidoscopicos, produzindo imagens que ja ndo aspiram a uma totalidade perdida, mas
em suas variagdes e inquietudes podem provocar “um duplo estranhamento — em relacéo
ao cotidiano e ao extraordinario também. Acima de tudo, com muito barulho, produz-se
um efeito de despertar” (Dawsey, 2007, p. 539).

O n3o acabamento do “caso Aline” teria também efeitos de despertar? As
perguntas que restaram, 0 chogque da sentenca com as narrativas hiperbdlicas
reiteradamente apresentada, ndo poderiam ser também uma forma de “estilhacar o
imaginario da ordem natural, através da qual, em nome do real, o poder exerce sua
dominagio™? E possivel por suas fissuras entender o ser social dos regimes de verdade do
caso Aline, entender a politica de sua interpretacdo e representacio? E possivel mobilizar
o terror das narrativas do “caso Aline” a fim de subverter seus modos de representacio da
violéncia, fazendo com que o poder se enrede sem sua prépria desordem? (Taussig, 1987,
p. 15)

Creio que o julgamento do “caso Aline” se mostrou um inusitado ritual de cura
ante o espacgo de representagdo do criminoso e da violéncia, estes significantes capazes de
engendrar regimes de verdade e processos de subjetivacdo que escalonaram os conflitos
para além da morte de Aline. Porém, é no espaco da morte de Aline que a montagem
social de narrativas, a partir de seu encontro sismico na logica juridica do contraditorio,
criou “uma espécie de espaco ludico e de um espaco para testes, a fim de que se possa
comparar as alucinacbes com o campo social do qual elas emanam. Entdo o proprio
espaco de representacdo ¢ esquadrinhado” (Taussig, 1987, p. 412). Esta montagem
operou por alteracdes, brechas, deslocamentos e guinadas. Evocou quadros oscilantes em
um espaco discursivo polifobnico que conectaram e romperam conexdes entre
dessemelhantes, rompendo com as principais tentativas de ordenamento narrativo e
sensacionalismo, em uma “desordem ordenada” pelo ritual. Tragando um paralelo com as
consideracOes de Taussig sobre xamanismo, percebi nas diferengas criadas pelo encontro
de narrativas uma atuacdo reciproca de alteridade, que junta o ser e o imaginar em uma
miscelanea de discursos que se alternam. “E um momento privilegiado no arranjo da

realidade do mundo, no seu fazer e desfazer. Aqui esta o poder" (Taussig, 1987, p. 428)

*hkkkk
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No comeco da conferéncia sobre direito e justica publicada em A Forca da Lei,
Jacques Derrida chama atencdo para a dupla acepgao de “justo”, que pode ter o sentido de
justeza, adequacdo; ou o sentido juridico-ético-politico de justica. Creio que uma
narrativa que justa do “caso Aline” é aquela em que, benjaminianamente, a verdade nédo
seja uma questdo da exposicdo que destréi o segredo, mais de revelacdo que lhe faz

justica, a partir de uma forma justa e adequada de narrar, capaz de preservar seus ruidos.
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