Narrativas Constelares do Crime do RPG'
Ana Leticia de Fiori (NADIR-USP)
Historias noturnas — tramas do crime do RPG
O assassinato de Aline Silveira Soares foi amplamente noticiado a partir de outubro de
2001, transferindo-se das paginas dos jornais mineiros e capixabas para os telejornais de
ambito nacional e portais de noticias na internet. Esta morte poderia figurar apenas como um
numero em estatisticas sobre mortes violentas, referidas a diferentes marcadores - marcadores
sociais, como mortes de jovens ou mulheres; ou relacionados ao contexto do crime, uma festa
durante um fim de semana. Porém, o entendimento da morte de Aline torna-se singular ao ser
capturado em uma rede discursiva que mobiliza uma série de atores sociais interessados em
explicar o assassinato a partir de diferentes narrativas, que vao muito além das varidveis
estatisticas, cerzindo a morte de Aline a constelagdes culturais improvaveis. Esta rede de
discursos conecta elementos heterogéneos, recortando-se em imagens-signo que formam as
constelacdes do “caso Aline”, erigido ao longo dos ultimos dez anos como o “crime do RPG”.
Conforme as narrativas progressivamente se afastam da tentativas de determinar o que teria de
fato ocorrido quando Aline foi morta, transformam-se em esforgos de construcdo das pessoas
envolvidas como personagens de diferentes imaginarios sobre criminalidade e outros riscos
difusos que sdo obsessivamente insinuados.
O crime ocorreu na madrugada do dia 14 de outubro de 2001, durante a Festa do
Doze, em Ouro Preto, MG. A Festa do Doze ¢ um evento anual, no qual as republicas
estudantis da Universidade Federal de Ouro Preto realizam festas para confraternizar antigos e
novos alunos. Aline, contudo, ndo era natural de Ouro Preto e nem 14 estudava, mas viera do
Espirito Santo para Ouro Preto acompanhada de outras duas garotas, sua prima e uma amiga,
para participar da festa. Estava portanto, a margem de uma polaridade, recorrentemente
presente nas falas dos habitantes de Ouro Preto, entre moradores — naturais ou estabelecidos
na cidade - e estudantes — que passam em Ouro Preto apenas os anos de sua formacao
universitaria e experimentam um estilo de vida marcado por eventos, festas e o cotidiano das
republicas estudantis. Aline e suas companheiras ndo gozavam também do status de turistas,
conferido de modo geral apenas a visitantes que contribuem substancialmente para uma das
principais atividades econdmicas da cidade, trazendo receita para os equipamentos e circuitos
turisticos de Ouro Preto. De acordo com depoimentos no processo € no julgamento do caso,

as trés mogas faziam um turismo improvisado, contando com a expectativa de viajar de
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carona, hospedar-se nas republicas e passar os dias da festa com pouco dinheiro. Quando o
crime interrompeu as festividades, a cidade foi tomada de perplexidade, como se 0s excessos
dos jovens estudantes pudessem abalar permanentemente Ouro Preto. De fato, conforme o
caso ganhou uma repercussao relativamente grande, imprimiu a morte de Aline a histéria e as
lendas de Ouro Preto.

Ao elaborar descrigdes sobre o0 modo como o corpo de Aline foi encontrado, as
noticias compdem um quadro da cena do crime, destacando elementos que, transformados em
indicios, permitem interpretd-lo. Transportam também quem 1€, ouve ou vé€ para aquele local
e momento, recriados pelas palavras e imagens dos jornalistas. O cenario ¢ o cemitério da
Igreja de Nossa Senhora das Mercés e Misericordia. Aline foi encontrada nua e com diversas
perfuragdes a faca. O niumero de facadas e a posi¢ao do corpo sdo dados que variam a cada
noticia. Porém, em todas as reportagens esta a informac¢ao de que Aline foi sacrificada durante
um ritual satinico realizado em um jogo de RPG, afirmac¢do direta ou atribuida ao delegado
responsavel pelo caso (e posteriormente a promotora que oferece a denuncia). As noticias
buscam imprimir uma gramatica de jogos e de teatro na reda¢do do texto jornalistico,
identificando com sua forma a forma do assassinato. A procura pelos assassinos € retratada de
modo agonistico, como um mistério, um jogo entre os investigadores e os suspeitos, cujo
prémio seria a verdade, a revelagdo das circunstancias da morte de Aline. Ao mesmo tempo,
busca-se a voz de saberes especialistas, psicologos e psiquiatras que podem afirmar quio
frageis sdo os limites entre a ficcdo e a vida real. Frageis a ponto de serem rompidos pela
exposicdo a um jogo de representacdo de papéis. Ao jogo sdo conferidas propriedades
alucinatorias, esquizofrénicas, capazes de ativar a loucura em seus jogadores.

Colocar em jogo ¢ colocar em risco, a0 mesmo tempo circunscrevendo-o em um modo
subjuntivo em que a propria indeterminacao esta sujeita a regras. (cf. Huizinga, 1939). O risco
aqui identificado ¢ justamente o de que em um jogo de representacdo de papéis o fluxo do
modo subjuntivo (o “como se”’) ndo possa ser contido. E o jogo, ao transbordar para formas
mais objetivas de ser, possa levar consigo suas regras e, de simbolos, seus riscos agonisticos
que sua arbitrariedade promove. A percep¢do constitutiva de jogo como risco, risco
incirscuncrito, aflora no imaginario imagens dos riscos cotidianos, em sua dupla aparéncia de
imprevisibilidade e arbitrariedade. O uso pelas reportagens de palavras como detalhe,
circunstancia, explicagdo, acontecimento

“designam, com efeito, muito bem, a fun¢do dessa espécie de discurso em relacdo a

importancia que jornais e livros davam aos mesmos fatos: mudar de escala, aumentar proporgdes,
fazer aparecer o grao minusculo da historia, abrir ao quotidiano o acesso da narragao. Para operar



esta mudanga ¢é preciso, por um lado, fazer entrar na narrativa elementos, personagens, nomes,
gestos, dialogos, objetos que na maioria das vezes ai 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, extraordindrios, (nicos,
ou quase, na memoria dos homens”. (Foucault, 1969, p. 215)

Este ¢ 0 modo pelo qual os relatos cambiam o familiar € o notavel (Bruner 1990, 2002,
Foucault 1969), efetuando trés operacdes: a primeira € a passagem para a escrita. Tudo o que
as pessoas viram e o que ouviram dizer em suas esferas de vida torna-se contdvel a todos,
universal. Ha uma mudanca de estatuto: de contar-se o incerto, a narrativa ¢é recebida do alto e
fixa-se nas noticias em uma versao de detalhes canonicos. Por fim, a narrativa inscreve-se na
historia, marcando datas, lugares e pessoas. A histéria ¢ marcada pelos assassinatos vis dos
criminosos € herdicos dos personagens da historia. “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 infamia toca a eternidade”. (Foucault, 1969, p. 217).

Projetando seus temores, tanto os investigadores oficiais (a policia, o Ministério
Publico) quanto a imprensa — e € preciso deixar claro que ndo entendo nenhum dos dois
termos como entidades univocas e homogéneas — identificam o risco do jogo de RPG
extravazar para a vida real. Fetichizam o RPG em narrativas de mistério e horror, a triade
Assassinato-Satanismo-RPG. Com isso, extravazam seus proprios jogos de verdade,
produzindo o realismo magico de que se compode a cultura do terror. O que sobressai em meio
as controvérsias sao crengas de diferentes atores sobre o que deve ser a fronteira entre fantasia
e realidade, diversao e jogos, aprendizado e perigo; bem como o modo como estas crengas sao
mobilizadas estrategicamente entre divergéncias perenes € o decurso dos eventos.

Ginzburg elabora, a partir da andlise de processos inquisitoriais europeus dos séculos
XIV a XVI, uma cronologia das ondas persecutorias, desde as primeiras acusagdes a
segmentos sociais mais restritos, como leprosos e judeus, até a cristalizagdo de uma seita
“potencialmente sem limites” de bruxas, nas quais o elemento unificador seria “a imagem
obsessiva do complé montado contra a sociedade” (Ginzburg, 1989, p. 78). De noticias
midiaticas sobre crimes € RPG, e diferentes narrativas e discursos ditos e escritos em redes
sociais na internet e publicagdes, também emergem “imagens obsessivas” de um mal
igualmente insidoso. Dos processos de feitigaria que Ginzburg analisa emergia uma imagem
do sabd, com elementos fundamentais presentes em boa parte de suas descricdes. Este
esteredtipo do saba “sugeria aos juizes inquisitoriais a possibilidade de arrancar dos
imputados, por meio de pressdes fisicas e psicoldgicas, dentincias em série, as quais, por sua

vez, desencadeavam verdadeiras ondas de caga as bruxas” (Ginzsburg, 1989, p. 10). Das



imagens estereotipadas de um jogo de RPG e de seus jogadores e jogadoras emerge também
uma série de acusacdes, de diagnosticos de riscos, e de matrizes de interpretacdo de eventos.
Porém, a propria rede mundial de computadores, a internet, amplifica as possibilidades de
respostas e dialogismo, ao mesmo tempo em que reitera enunciados, fazendo com que se
perca de vista qualquer expectativa de origem ou emissor inicial. Junto as noticias, podem-se
acompanhar discussdes, respostas, reivindicacdes de RPGistas alvos das acusagdes,
contrastadas com o siléncio quase absoluto dos réus e da ré, rompido em ocasides infimas. O
dialogismo ¢ celebrado na “Era da Informag¢ao”, € o modo como as informagdes sao buscadas,
indexadas e reunidas dissolve distancias espaciais e temporais, destruindo a histéria ao mesmo
tempo em que libera suas energias. (cf. Benjamin, 1985).

Do terror inscrito no corpo de Aline emana a obscuridade epistemoldgica que enreda
os acusados. Os quatro acusados sdo trés rapazes que cursavam Musica e Artes Cénicas na
UFOP na época do crime e hospedaram as trés mogas durante a Festa do Doze, bem como a
prima de Aline que a acompanhara até Ouro Preto desde o Espirito Santo. Mas além de seus
nomes e rostos, os poucos dados que as reportagens veiculam sobre os réus surgem das
especulacdes sobre a conexao entre a morte de Aline e os jogos de RPG. Entre o crime ¢ o
julgamento, as preocupagdes com as condutas que provocaram a morte de Aline dao lugar aos
esforcos de encaixd-los nos personagens de “Vampiro, “Anjo da Morte”, “contumazes
jogadores de RPG”, jovens problematicos, assassinos loucos e satanistas. A demanda por
determinagdo de condutas, nexos de imputacdo, e outros itens que caracterizam delitos,
sucumbe diante do frémito de tragar os desenhos da loucura e das seitas que teriam seu papel
na inteligibilidade do caso. No “caso Aline”, como em tantos casos que recebem atengdo da
grande imprensa, investigagdo e cobertura dos fatos misturaram-se, tornando os boatos fatos,
e as historias verdade. Diz Taussig:

“Na relagdo social daquilo que ¢ 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 sé

dignificam, enquadram, condensam, generalizam ¢ afirmam o primeiro, como, gragas a isso,

apresentam um espelho para a comunidade como um todo — é um meio de gerar e fixar a

autoconsciéncia coletiva [...] este tipo de confirmagdo da realidade através da noticia impressa

envolvia a ténue tensdo consciente do fascinio e da repulsa, ligando o fantastico ao crivel”
(Taussig, 1987, p. 51 — grifo meu)

O tom sinistro e excessivo das descrigdes midiaticas do crime — a noite da festa, o
cemitério, o sexo que provavelmente foi um estupro, as inimeras facadas e o sangue seco
sobre o corpo em padrdes ominosos — vinculam o terror do crime a sua descri¢ao. Estes meios
de representacdo ndo sdo apenas instrumentos, mas constituem a fonte da experiéncia do

crime. Ainda que se utilize de tempos verbais condicionais, de discursos indiretos e de termos



menos diretos como ‘““suspeitos”, apresenta-se os réus como personagens inexoraveis de uma
trama pré-composta, quase imutdvel ao longo das investigacdes e do julgamento. Estas
noticias, repletas de lacunas e reiteragdes, formam 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. Sao significantes estrategicamente deslocados em relagdo aquilo que
significam, um desarranjo que gera novos arranjos entre sujeitos e coisas em uma espécie de
animismo em que humanos se tornam coisas ¢ as coisas, humanos, agentes do terror (Taussig,
1993, p. 27).

O “caso Aline” energiza apropriagdes opostas do RPG. A flexibilidade dos signos do
RPG serve ao florescimento do imaginario do terror. O choque entre as imagens do crime e as
imagens providas pelos jogos aciona o imagindrio de riscos aos quais estd submetida a
juventude. Entre 2001 e 2009 surgem projetos de lei visando a proibi¢do da comercializagao
e/ou da pratica dos jogos de RPG em Vila Velha/ES, Guarapari/ES, Rio de Janeiro, Ouro
Preto/MG, no estado do Espirito Santo e no Distrito Federal®>. O Ministério Ptblico Federal de
Minas Gerais por sua vez inicia uma Acao Civil Publica (ACP), fundamentando-se no Codigo
do Consumidor e no Estatuto da Criang¢a e do Adolescente, buscando a proibi¢ao dos titulos
Vampiro, a Mascara e GURPS Iluminatti, bem como o brasileiro Demonios, a Divina
Comeédia. Os autores desses projetos sdo parlamentares vinculados a bancadas evanggélicas,
alguns deles tendo ingressado na politica apds terem sido radio-evangelistas. A justificativa de
todos os projetos ¢ a afirmagcdo de que os jogos de RPG afetam negativamente o
desenvolvimento de criancas e¢ adolescentes, estimulam a violéncia, desvirtuam valores e
exercem influéncia diabdlica. A comercializa¢ao de jogos de RPG ¢é proibida em Vila Velha e
Guarapari, e uma portaria do Ministério da Justi¢a® passa a compreender os jogos de RPG
como ‘“diversdes publicas”, sujeitos a classificacdo indicativa baseada em contetidos de
violéncia e sexo.

Além da atuagdo de parlamentares para proibir jogos de RPG, outros elementos
contribuiram para que os crimes alimentassem uma polaridade entre RPGistas e evangélicos
no Brasil, explorando a interpretacdo da morte de Aline como um ritual satdnico. Surgem

publicacdes de editoras evangélicas, artigos em websites e matérias na Rede Record
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explicitamente atribuindo os jogos de RPG as for¢as do mal, retratando os jogos como formas
de corrupcdo dos jovens. Comportamentos, estilos de vestimenta, géneros musicais, muitos
sd0 os sinais que identificam os jovens cooptados pelas forcas das trevas, constituindo-se em
tecnologias de subjetivagdo ou de encerramento em alteridades aberrantes. Nas redes sociais,
RPGistas relatam que seus familiares ouviram “pastores” advertindo contra o jogo. Alguns
jogadores de RPG evangélicos buscam formas conciliadores de tradug¢do e mediagdo entre os
dois campos.

Por sua vez, logo apds as primeiras noticias do “caso Aline”, jogadores de RPG
brasileiros recebem e repercutem as noticias do crime, principalmente através de canais de
comunica¢do via internet, como mailing lists e websites. Tanto a linha de investigacdo
noticiada, quanto as definicdes midiaticas do jogo, provocam preocupagdo. Jogar RPG torna-
se subitamente um risco incalculdvel, risco de encontrar em uma situacdo de jogo um
potencial desequilibrado ou “satanista” e, principalmente, o risco de ser confundido com um.
Com as suspeitas comega a se configurar um estigma. Surge um sentimento de indignagado
que ora tem por alvo os suspeitos pelo assassinato, que maculam a imagem do jogo; ora pelo
modo “deturpado” como o jogo tem sido apresentado pela imprensa. Cria-se uma intensa
expectativa sobre mais informacgoes, que permitissem a articulagao e uma defesa da pratica do
jogo: quer por dissassociar os jogadores dos assassinos, quer por indicios que inocentem os
acusados, identificando-os como inocentes ¢ bodes expiatorios.

A discussao em torno do “caso Aline” ¢ enfrentada também por académicos e
professores que ja4 vinham desenvolvendo pesquisas e experimentos com o jogo,
especialmente sua aplicabilidade como ferramenta paradidatica nas escolas, que no Brasil
remonta aos anos 90. Foéruns virtuais e encontros em diversas cidades brasileiras sdo
realizados para trocar experiéncias, como os quatro Simposios RPG e Educacao organizados
entre 2002 e 2006 pela ONG Ludus Culturalis. Na introdu¢ao de sua tese de doutorado em
educagdo, 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 circunstincias, disseminando uma epidemia de significados que rapidamente
fugiram ao controle daqueles que até entdo tinham sido os experts no assunto para bater no fundo
aspero 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 estritura do que antes, devolvendo aos gamers os arreios do discurso
sobre este objeto. Esta, como se sabe, foi a empreitada pela escolarizagdo do jogo” (Fairchild,
2007, p. 31).



Fairchild descreve a articulagdo do processo de escolarizagdo de RPG, pensando-o
como significante capaz de ser investido de significados que descrevem efeitos opostos dos
afetos do jogo, polos do bem e do mal entre o esclarecimento pedagdgico e a loucura
delinquente (Fairchild, 2007, p. 20). De todo modo, nos discursos, a juventude parece um
espago no qual o RPG se torna um dispositivo de interven¢do. Surgem algumas reportagens
que abordam os jogos de RPG por este prisma, em veiculos como a Folha de Sdo Paulo® € a
revista Superinteressante’.

Alguns meses apds a morte de Aline, arrefecem as discussoes sobre RPG, satanismo e
assassinato, e o interesse mididtico pelo “caso Aline” de modo geral. Porém, em maio de 2005
irrompem na imprensa noticias sobre um crime barbaro, ocorrido em Guarapari/ES, cidade de
origem da prima de Aline. No novo crime, trés pessoas de uma mesma familia s3o mortas a
tiros dentro de sua casa, em um latrocinio. Como no “caso Aline”, a primeira conexao do
crime com os jogos de RPG parece acontecer de modo fortuito, nesse caso, pelo
reconhecimento pelo chaveiro, ex-jogador, de objetos de uso do RPG pertencentes a vitima..
Os acusados confessos passam a afirmar que cometeram o crime durante um jogo. As
condutas dos assassinatos, amarrar as vitimas, seda-las, sdo narradas como jogadas de um
RPG. Livros, dados e props, descritos com grande estranhamento, tornam-se indicios da
investigacdo. As matérias jornalisticas que acompanham as investigacdes de Guarapari
passam a costurd-lo com o “caso Aline”, confirmando reciprocamente os indicios dos dois
crimes. RPGistas acompanham as noticias, comentam-nas nos foruns virtuais, € sao
novamente chamados a se explicar diante de familia, amigos e em ambientes de estudo e
trabalho.

Em meio aos debates, multiplicam-se as versoes do assassinato. Novos temas, também
relacionados a elementos de periculosidade entre os jovens, sdo apresentados como elementos
motivadores do crime. Em mensagens na rede social Orkut e em uma “Carta Aberta”
divulgada pela Editora Daemon, responsavel pela publicagdo de titulos nacionais de RPG,
elenca-se divida de drogas como o motivo do assassinato de Aline. Esta Carta Aberta se
espalha de modo viral pela internet, adquirindo um enorme valor de verdade amparado pela
autoridade de seu autor, o escritor de livros de RPG Marcelo del Debbio. Em muitos websites,
blogs e redes sociais, a “Carta Aberta” republicada vem acompanhada do titulo “o RPG nao

motivou nenhum crime no Brasil”. Estas novas versdes acusam os operadores do direito e os
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criminosos de tentar manipular as investigacdes e o processo, para além da ignorincia e
preconceito Ao mesmo tempo, as novas versdes sdo recebidas com criticas, inclusive por
parte de jogadores e jogadoras que ativamente defendiam os RPGs das acusagdes e que
percebiam na versdo Drogas-Sexo-Violéncia uma forma de atribuir a propria Aline a culpa
por seu assassinato. Porém, em meio a discursos que recriam nos € outros, o maior esfor¢o

parece nao ser o de diluir fronteiras, mas de colocar-se do outro lado.

O encontro de narrativas no julgamento do “caso Aline”

Em 2006, a juiza de Ouro Preto determina que os réus do “caso Aline” sejam levados
a Juri popular, acusados de homicidio triplamente qualificado. Durante um longo tempo, em
meio a diversas movimentagdes processuais, nao ha a determinacdo da data de realizagdo do
julgamento. A primeira data que se estabelece ¢ 13 de outubro de 2008, sete anos apods o
crime. Porém, o julgamento ¢ adiado em funcdo das eleigdes municipais, dado o acimulo das
varas criminal e eleitoral pela juiza. Em maio de 2009 o julgamento se inicia, mas ¢
novamente adiado, realizando-se apenas em julho de 2009.

Entre 01 e 05 de julho de 2009, o Forum de Ouro Preto parou para realizar o juri do
“caso Aline”, cessando todas as suas outras atividades cotidianas. No decorrer do espaco e
tempo artificiais criados pela sessdo de juri, os acontecimentos sdao ordenados em uma
orientacdo apartada do cotidiano e na qual hd regras determinando lugares ¢ momentos
acessiveis para a acao de cada participante (Schritzmeyer, 2002, p. 15).Desde cedo pessoas se
reuniam a porta do Férum, espalhando-se pela esquina na qual os grandes veiculos da
imprensa estacionavam, equipados com antenas e outras parafernalhas de transmissdo que
interferiam com o cenario cotidiano da cidade. A cada elemento, construia-se o
extraordinario, o cendrio em que se desenrolariam os eventos do julgamento, como circulos
magicos (Schritzmeyer, 2002, P. 15). Alunos do curso de direito e curiosos ali se detinham
conforme jornalistas construiam seus territorios de filmagem e entrevistas. Falas sobre o caso
eram trocadas nas rodas de conversa, misturadas a tecnicidades sobre o processo penal.
Citavam os codigos juridicos pertinentes a ocasido e os fragmentos narrativos que corriam a
boca pequena, situando nos pontos da cidade as a¢des de Aline e os réus na noite do crime ou
especulando os motivos pelos quais o assassinato teria ocorrido. Tempo e espago da cidade
eram transformados nesses arranjos de memoria. Schritzmeyer afirma que no Tribunal do Juri

“réus, vitimas e testemunhas podem ser vistos como espécies de ‘personagens

reveladores’, pois as historias que se contam sobre eles, em plendrio, tornam perceptiveis diversos
principios, por vezes conflitantes, que governam a vida na cidade” (2002, p. 114).



O jari é uma atividade ludica necessaria, pois ¢ uma instituicdo culturalmente
reconhecida de controle da criminalidade, legalmente ritualizada. Deve-se compreendé-lo
como um jogo que transcende o carater de sujei¢do das arenas de luta e poder, “pois permite a
constru¢do de subjetividades e a redefinicao de experiéncias sociais” (Schritzmeyer, 2002, p.
08). Desse modo, Tribunal do Juri ¢ preenchido em um encontro de diversas narrativas, cujo
ponto nodal ¢ um evento extraordinario, compreendido como causado por atos tipificados
como crime doloso contra a vida®. O Tribunal do Jari intenta controlar o poder de matar
(Schritzmeyer, 2003), cujo exercicio ja ocorrido sera compreendido como legitimo ou
ilegitimo ao ser inserido nos modos em que a morte ¢ contada e imaginada.

Ao longo das diferentes etapas do julgamento pelo Juri, empreende-se um esfor¢o de
reconstru¢ao de condutas, intengdes e resultados que formam o evento do crime a ser julgado,
e também de reparacao do tecido social esgarcado pela violagdo das expectativas sociais que o
crime representa. Os oito anos entre o crime e o julgamento do “caso Aline” formavam um
tempo que servia a discursos sobre a morosidade da justica brasileira, que se desdobra em
impunidade. Assim, a realizacdo do julgamento parecia materializar anseios sobre a eficicia
da justica, depois de tanto tempo.

Nessa busca ritualizada de reconstruir uma totalidade partida, ¢ preciso que o
julgamento suspenda o tempo, imobilize a histdria, retirando-a de seu fluxo continuo para que
as narrativas se encontrem. Este “choque” imobilizador possibilita que elementos, que, devido
a oOtica linear do tempo, foram afastados uns dos outros, se aproximem novamente numa
imagem, unindo-a ao acontecido em uma constelacao (Otte e Volpe, 2000, p. 41). A relacao
entre estes componentes ndo se baseia em sua proximidade, mas na possibilidade de
significado que lhes pode ser atribuida. As constelacdes formadas ndo sdo meros
agrupamentos, mas imagens que podem ser lidas no recontar das versdes do “caso Aline”.

As narrativas, como forma de interpretagao e entendimento do mundo, sdo, portanto, a
substancia do Juri, tirando sua eficicia de seus arranjos estéticos. As narrativas se desvelam
em performances dramaticas, teatralizadas, nos palcos dos plenarios. Enfrentam-se em um
contexto ludico, 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 na plenaria do Juri, entram em jogo e

% Segundo a Constitui¢do Federal brasileira de 1988, art. 50. paragrafo XXXVIII — “é reconhecida a instituigdo
do juri, com a organizagdo que lhe der a lei, assegurados:

a) a plenitude de defesa;

b) o sigilo das votagdes;

¢) a soberania dos veredictos;

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



reverberam. Contradizem-se pelas regras do jogo do processo penal, cujo balango final muitas
vezes ndo elege apenas uma versdo — uma narrativa Unica e coerente — como a verdadeira,
capaz de sobrepujar as demais e abafar os ruidos friccionais.

O encerramento trazido pela sentenga ¢ também uma forma de pontuar as narrativas,
encerrando-as em conclusdes que nao correspondem as versdes, mas aos quesitos formulados,
e, por conseguinte, podem se remeter a fragmentos das versdes contrapostas, bem como aos
seus ruidos. Entre os reordenamentos dos elementos do caso, propostos pelos atores
envolvidos em um julgamento pelo jari, e a sentenga acabada que os encerra e cerca, o que
pode a antropologia ¢ buscar preservar a fragmentagdo dindmica, ainda que premida pelo
paradoxo de também reordenar e produzir suas proprias reificagdes (Strathern, 1999).

Perceber que o desfecho de um julgamento ndo fecha o contorno de uma totalidade,
mas evidencia a realidade fragmentada e conflituosa da aplicagdo cotidiana das normas ideais
da sociedade, repleta de “excecdes” que exigem a busca de um sentido (Schritzmeyer, 2002,
p. 108), torna a observacdo etnografica ainda mais ciosa do que ¢ deixado de fora, dos
estilhagos e fragmentos. E preciso também contemplar estes elementos néo resolvidos da vida
social, que caem no esquecimento, desaparecem em redemoinhos, ou permanecem as
margens, inclusive, dos fluxos poderosos de dramas sociais (Dawsey, 2009), estrelas que
fogem aos desenhos constelares, mas ndo excluem a possibilidade de novos tracados. No
contexto do Tribunal do Jari, os esfor¢os agonisticos do contraditorio escancaram a
arbitrariedade do empreendimento hermenéutico de acusagdo e defesa, a0 mesmo tempo em
que a desarrumagao de contextos semanticos torna-se espaco de criagdo por associagdes
surpreendentes e inéditas, abertas a todos os participantes, com diferentes propositos e
resultados (Dawsey, 2009, p. 12).

Schritzmeyer identifica na forma como a estrutura fisica e as regras processuais penais
dispdem os espacgos e posi¢des dos participantes do juri uma “gramadtica espacial”, composta
por eixos que conectam jurados e réu, juiz e assisténcia, e formam um corredor pelo qual flui
a linguagem persuasiva, repleta por imagens que escoam pelas margens e se impregnam tanto
de regras e comportamentos legais quanto de normas e valores sociais. Destes elementos os
oradores tentardo compor a melhor narrativa, capaz de convencer e atingir os jurados e vencer
o0 jogo do juri.

No palco do plenario do Juri didlogo e narragcdo se misturam. Réus, testemunhas e
informantes sdo personagens do drama performatizado no julgamento, construindo seu papel
por meio das respostas que dao as perguntas da juiza, da acusacdo, da defesa e dos jurados.

Conforme respondem, narram e agem, fornecem elementos para que acusacdo e defesa
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construam-nos dentro de uma “légica de personagem”, utilizando-se de técnicas de

caracterizacdo fragmentdrias, mas que buscam coesdo. O resultado sdo verdades plurais.

“Durante as horas das sessdes sdo narrados acontecimentos que atravessam dias, noites,
meses e anos. Embora ndo 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 estd 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 pecas produzidas por juizes, promotores ¢ advogados — as
quais ja sdo, em si, narrativas, tornam a ser narradas no contexto do julgamento, suscitando a
producdo de novos sentidos” (Schritzmeyer, 2002, p. 84-85).

Nas narrativas do Tribunal do Juri, o tempo se torna um dos elementos de montagem.
O tempo avanga, recua, repassa, conforme a rememoragao dos eventos monta e remonta cenas
na imaginagao dos participantes. As falas dos personagens do Tribunal do Juri langam pontes
entre 0 abismo do passado e do presente, rememorando e¢ evocando eventos reveladores,
revelendo-os intersubjetivamente. Mas os narradores do “caso Aline” produziam também
verdades objetivas, que construiriam o futuro dos réus, as cenas seguintes de suas vidas, ao
persuadirem os jurados de sua culpa ou inocéncia. O passado torna-se presente e € capaz de
produzir mudancgas, desde que seja capaz de produzir verossimilhanga, ou seja, capaz de
suspender a descrenga e trazer elementos reconheciveis ao senso comum dos jurados (Pina
Cabral, 2003, Bruner 1990).

Uma especificidade da narrativa, enquanto forma discursiva de organizar a experiéncia
e esforgo de construcdo de sentidos, reside na sequencialidade de suas sentencgas, eventos,
estados mentais, acontecimentos envolvendo seres humanos como personagens e atores. Seu
sentido s6 ¢ adquirido na configuracdo total de sua sequéncia, ao formar sua trama (Bruner,
1990, p. 90). Os depoimentos das testemunhas e réus 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.

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, as caracterizagdes
dos réus e da ré foram a chave para que se desenvolvessem as multiplas percepgdes do caso e
o principal objeto de disputa entre as diferentes versdes no ritual ladico e teatralizado do
Tribunal do Juri. E por suas falas e corpos que se buscara caracteriz-los como protagonistas
das duas versdes contraditorias. Passados oito anos entre crime e julgamento, ¢ importante
para a acusacdo congelar a passagem do tempo o maximo possivel, para que os réus possam

ainda encarnar os criminosos de que fala. Para a defesa, ao contrario, ¢ importante mostra-los
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como personagens em transforma¢do, que nunca corresponderam a imagem estitica de
criminosos; e cujos destinos foram gravemente feridos pelo impacto da dentncia.

E também nesse momento que os réus, enquanto personagens, encontram o espaco de
enunciacdo para narrarem a si mesmos; contrapondo-se a0 mesmo tempo sujeitos, objetos e
personagens. O banco dos réus € o lugar de onde falam os homens infames. Mas os réus e a ré
ouviram os depoimentos um a um, sentados ao lado de seus defensores, até que deixaram o
plenario para o momento em que seriam ouvidos, um de cada vez, na ordem em que foram
citados na dentncia e no mesmo banco em que haviam sentado as testemunhas. Em meio a
instrumentalizacao das narrativas, cada um dos personagens tem a possibilidade de, ao contar
sua historia, refletir sobre sua propria experiéncia, introduzir a sua perspectiva e analisar suas
relacdes. Obrigados a participar desse ato tradutério, negociam suas diferencas e as diferengas
do outro, tornando visiveis o hibridismo constitutivo de todas estas camadas de significagdo.

Alguns elementos extraidos dos depoimentos de testemunhas, informantes e réus
compdem a imagem da noite do crime e oferecem hipdteses para os atos dos réus, indicios de
autoria ou seus possiveis alibis. Acontecia a “Festa do Doze” e estudantes de Ouro Preto e
visitantes circulavam pela cidade a noite, entrando e saindo de republicas, restaurantes e
bares. Era também dia de mudanca do horario de verdo, trazendo confusdo a todas as
tentativas de precisar a hora de cada evento. As mesmas descrigdes sao valoradas de modo
diferente se respondidas por testemunhas convocadas pelo lado do inquisidor (promotora ou
defensores), ou pelo lado adversario. Por diversas vezes, a discussdo girou em torno de
elementos aparentemente distantes da morte de Aline, em meio a disputas entre os jogadores
do juri. A assisténcia tentava com dificuldade contextualizar o que era discutido, buscando na
gestualidade e na entonacdo dos atores do juri sinais de sinceridade e distor¢ao “dos fatos”.
Durante a maior parte dos cinco dias de julgamento, a assisténcia estava majoritariamente
convencida da culpa dos réus. Assim, testemunhas de defesa tornavam-se tdo culpaveis
quanto os réus, por falarem em sua defesa. Nao obstante, muitos vibraram com a absolvigao,
persuadidos pelas teses da defesa e/ou comovidos com a fala dos réus e da ré.

Os depoimentos de funcionarios do cemitério forneceram as primeiras descricdes da
cena do crime no plenario do Juri, sustentando a versdo da acusacao de que o cemitério fora
previamente alterado para o ritual do assassinato, embora sugerissem que com certa
frequéncia acontecia “farra de jovens” no cemitério. Em um primeiro momento, o coveiro, ao
encontrar o corpo de Aline nu caido de bragos abertos, creu ver-se diante de Jesus Cristo

arrancado de algum altar, sobrepondo imagens de sagrado e profano. As construcdes do
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imaginario da cena do crime como um ritual de sacrificio e crucificagdo encontravam no olhar
do coveiro suas raizes, germinado pelo realismo fantastico com que o caso foi construido.

Entre as testemunhas de acusa¢do e defesa, buscou-se também elementos que
pudessem tragar um perfil da vida dos réus, em meio a disputas por suas biografias. Aqueles
que eram proximos a Aline e sua prima produziam um contraste entre as duas jovens, ora
enfatizando a polaridade entre uma juventude sadia e sinais de delinquéncia, ora dissolvendo-
a. Revelavam assim desavengas familiares emoldurando as relagdes e percepgdes das primas,
que foram potencializadas com a tragédia da morte violenta de Aline. A defesa insistiu
também no topico das drogas, insinuando envolvimentos de amigos e de parentes de Aline,
sem que se afirmasse nada contundentemente. Isto serviria para reforcar as diividas quanto a
autoria do crime, indo ao encontro do principio in dubio pro reo (na duvida, pela absolvi¢ao).

Os debates do Tribunal do Juri, realizados entre a promotora, seus assistentes € 0s
advogados de defesa, buscaram atrair os elementos ja colocados durante o julgamento para as
versdes contraditorias. Etnografa-los configura uma tentativa de “entender o valor e o
significado das imagens que manipulam as mortes” (Schritzmeyer, 2002, p. 10) e constroem
metaforas dos dramas da vida, testando as regras da vida social — regras morais, sociais,
econdmicas. As falas do debate de acusacdo e defesa ndo seguiam topicos estruturados, mas
se formavam de fragmentos acerca dos principais assuntos em debate. RPG, o carater dos
réus, a noite do crime, a formagdo e a validade das provas apresentadas pelo inquérito ou
incluidas no processo. O modo em que se produziam as narrativas de ambas as versoes era
fragmentado, ndo linear, deixando muitos espagos a serem preenchidos (ou ndo) pelos jurados
que tentavam extrair sentido a partir da posi¢do do Conselho de Sentenca. As lacunas eram
uteis aos dois lados. Permitiam que a acusag¢ao ndo precisasse detalhar a conduta dos réus e o
modo como as provas formariam um nexo de imputacao 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 investigacdes: o in dubio pro reo, ou seja, caso haja duvida, deve-se decidir pela
absolvi¢ao.

Os fragmentos permitiam também uma relacdo outra com o texto e o sentido. Como
ndo compunham uma sequencialidade narrativa linear, os narradores do juri podiam repeti-los
muitas vezes, extraindo sua for¢a propria, tornando-os significantes abertos. Afirmar o carater
demoniaco do jogo reiteradamente mobilizava e fixava imagens do terror, criava
intranquilidade. As multiplas variagdes repetitivas criavam tracos de um espaco discursivo
sem hierarquia, causalidade, sentido fixavel e unidade, quase desconstruindo o discurso

centrado no sentido. A forma resultante era uma colagem de argumentos e clichés.
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Entre os recursos cénicos e audio-visuais, a acusacdo exibiu uma apresentagdo em
powerpoint para os jurados. Saltando dos slides exibidos, as imagens do corpo de Aline
presentificavam a vitima e a barbaridade a que fora submetida. A defesa, por sua vez, instalou
uma grande lousa branca fora 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 que organizava temporalmente e inscrevia cada evento, dissolvendo as
ambiguidades e lacunas de que se servia a acusacdo e imprimindo um tom de racionalidade
didatica a sua narrativa. A linha do tempo fornecia contornos nitidos aos desenhos constelares
tracados.

A acusacdo investiu em aproximacdes entre o RPG e praticas satanicas. Mesmo
considerando que o jogo era utilizado em escolas, e ouvindo depoimentos de jogadores, a
promotora entendera que o RPG afetava a mente dos jogadores e era jogado por tempo
demais. Suas pesquisas lhe revelaram que os livros que servem de apoio aos jogos sdo livros
de seitas, como a Biblia Satanica encontrada no computador da prima de Aline. As evidéncias
mostradas no plenario eram também livros de RPG e historias em quadrinho, pouco ligadas a
cena do crime, mas ricas em imagens sombrias. Descrigdes de vampiros de RPG eram
insinuadas como a narrativa de conduta que ndo foi em nenhum momento produzida. A forga
da acusacdo era a indignacao coletiva e os anos de linchamento moral realizados. Assim, ao
enumerar cada quesito a ser votado pelos jurados, invocava-se uma grande resposabilidade
por responder a macula causada a Ouro Preto e trazer justica a mae de Aline. “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 confianga de Aline”.

Tanto acusagdo, quanto defesa, exemplificavam seus argumentos tomando os jurados
como personagens, para pensar em cursos de agdo e motivagdo. Nao obstante, a organizagao
de fala dos advogados de defesa foi muito diferente da exposi¢do da acusa¢do. O tom dos
argumentos era racionalizante, sistematico, objetivista. Lembraram que, ao contrario do que
fora afirmado pela imprensa e pela promotora, cabia ao Ministério Pliblico mostrar uma
conduta que incriminasse os réus. Era a exigéncia de uma narrativa do caso, com elementos
identificaveis de agdo, cendrio, agente, meio e motivo, relacionados como elementos que
caracterizam um crime: conduta, resultado, nexo de imputagdo causal, adequacdo tipica,
antijuridicidade, culpabilidade. Além disso, enfatizou-se na defesa o drama dos proprios réus
e ré, e a dificil tarefa de reconstruirem suas vidas sob o peso de acusacdes graves. Em um

certo sentido, a defesa venceu a disputa.
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Contudo, a partir da descrigdo do julgamento, ¢ dificil avaliar os efeitos produzidos
pelo encontro de tantas narrativas. O imaginario da triade Assassinato-Satanismo-RPG ndo se
desfez, e mesmo as noticias que informam a absolvi¢cdo reiteram estas versdes. 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 defesa me cederam
os autos do processo, eles disseram que processariam o Estado. Nesse interim, porém,
surgiram outros crimes espetacularizados, desviando a atengdo da grande midia para outras
questdes. Talvez um novo crime surja que engendre as mesmas veredas de explicagdes que
ligaram o “caso Aline”, o “caso de Guarapari” e as ligagdes entre RPG e praticas satinicas.
Resta saber se o resultado do julgamento em Ouro Preto fara alguma diferenca em novas

narrativas.
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