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“So existe o jogo do bicho, porque
primeiro a gente sonha.”
(Luiz Anténio Simas)



Resumo

Tendo em vista que o jogo do bicho, apesar de ser uma pratica ilegal, esta
profundamente inserido no contexto cultural e social do Rio de Janeiro, o objetivo
deste estudo é analisar como a série documental “Vale o Escrito - A Guerra do Jogo
do Bicho”, disponivel na plataforma Globoplay, representa a pratica do jogo do bicho
e as suas ramificagdes. Para tal, trazemos como conceitos centrais as nocdes de
identidade, representacédo e localidade, a partir de uma perspectiva mais proxima
dos Estudos Culturais e das escolas latino-americanas. A metodologia utilizada sera
a Analise da Materialidade Audiovisual (Coutinho, 2016), o que nos permite avaliar o
material audiovisual por completo e sem decomposigdes, e partiremos da
fundamentacéo conceitual do presente trabalho para construir os eixos de analise, a
saber: representacdo, identidade e localidade -cultural. E como resultados
preliminares, ressaltamos que a série constroi uma narrativa que vai além da simples
criminalizagdo dos bicheiros, apresentando-os também como figuras influentes na
politica e na cultura local, bem como revela o impacto profundo do jogo do bicho na
identidade carioca, especialmente em relagdo as classes populares, e o modo como

a localidade define as disputas de poder.

Palavras-chave: Identidade; Representagdo; Localidade; Jogo do Bicho; Vale o

Escrito.



Abstract

Considering that “jogo do bicho”, despite being an illegal practice, is deeply inserted
in the cultural and social context of Rio de Janeiro, the objective of this study is to
analyze how the documentary series "Vale o Escrito - A Guerra do Jogo do Bicho",
available on the Globoplay platform, represents the practice of “jogo do bicho” and its
ramifications. To this end, we bring as central concepts the notions of identity,
representation and locality, from a perspective closer to Cultural Studies and Latin
American schools. The methodology used will be the Analysis of Audiovisual
Materiality (Coutinho, 2016), which allows us to evaluate the audiovisual material
completely and without decompositions, and we will start from the conceptual
foundation of the present work to build the axes of analysis, namely: representation,
identity and cultural locality. And as preliminary results, we emphasize that the series
builds a narrative that goes beyond the simple criminalization of bicheiros, also
presenting them as influential figures in politics and local culture, as well as revealing
the profound impact of the “jogo do bicho” on the identity of Rio de Janeiro,
especially in relation to the popular classes, and the way in which locality defines

power disputes.

Keywords: Identity; Representation; Locality; Jogo do Bicho; Vale o Escrito.
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1. Introducgao

O presente trabalho tem como objetivo analisar a série documental “Vale o
Escrito - A Guerra do Jogo do Bicho” por meio de uma perspectiva comunicacional.
Deste modo, buscaremos entender como essa pratica, que é ilegal no contexto
brasileiro, € representada; como ela se insere na localidade carioca; e como
contribui para a construcao de identidades e lagos culturais.

A justificativa para esta pesquisa esta fundamentada em sua relevancia
sociocultural e histérica. O jogo do bicho, embora ilegal, esta profundamente
enraizado na sociedade carioca, tornando-se parte do tecido cultural e da economia
local. No entanto, sua historia € marcada pela violéncia, especialmente nas décadas
de 1960 e 1980, quando as disputas entre bicheiros resultaram em altos indices de
mortalidade.

E esse contraste entre sua aceitagcédo popular e o carater violento das disputas
entre os chefes do jogo desperta uma curiosidade jornalistica. Nesta medida, a série
“Vale o Escrito - A Guerra do Jogo do Bicho”, langcada pela plataforma Globoplay em
2023, serve como um importante ponto de partida para explorar o tema, pois retrata
de maneira detalhada a complexidade do bicho e sua influéncia sobre diferentes
esferas da vida carioca.

Diante deste fatos, ha uma necessidade de se compreender como praticas
marginalizadas se entrelagam com a cultura e a identidade de uma cidade. Isso
porque o jogo do bicho ndo é apenas uma atividade de contravengao, mas também
uma fonte de financiamento cultural, especialmente no Carnaval, e um ponto de
convergéncia entre as classes populares e o poder local. Esse fendmeno,
amplamente conhecido no Brasil, desperta questbes importantes sobre legalidade,
moralidade e o papel das elites criminosas na formacao das representagdes sociais.

A partir de entao, a curiosidade, em uma visada jornalistica, nasceu do desejo
de investigar como essas representacbes sao construidas, sustentadas e
transmitidas, especialmente no contexto de um produto midiatico como a série
documental.

E para o desenvolvimento do presente trabalho, o fragmentamos em cinco
capitulos. O primeiro capitulo consiste na introdugdo, onde sdo apresentados os
objetivos e a relevancia da pesquisa. O segundo capitulo sera dedicado a

fundamentagdo tedrica, explorando os conceitos de representagéo, localidade e
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identidade a partir de autores latino-americanos e sob as perspectivas dos Estudos
Culturais e da Psicologia Social. O terceiro capitulo se apresenta como um histérico
e uma documentagao do jogo do bicho, buscando-se compreender a sua evolugao e
0s seus lagos e tragos estabelecidos na sociedade carioca ao longo de sua
trajetoria. Apds este percurso, o quarto capitulo sera desenvolvido com um carater
analitico, onde utilizaremos como metodologia a Anadlise da Materialidade
Audiovisual (Coutinho, 2016) para analisar os sete capitulos da série documental. E
por fim, no quinto capitulo, apresentaremos as consideracgdes finais, refletindo sobre
as descobertas e as implicacbes desta pesquisa.

No capitulo 2, abordaremos teorias comunicacionais e conceitos-chave que
nos ajudardo a entender como o jogo do bicho é representado na série e na
sociedade carioca. De forma detalhada, vamos explorar as no¢des de representagao
social, localidade e identidade, conectando-as a forma como o jogo do bicho se
relaciona com as praticas culturais e a formacao de percepgdes sociais no Brasil.

Ja no capitulo 3, buscaremos apresentar um histérico do jogo do bicho,
abordando sua criagao no final do século XIX, sua proibicdo, e os episédios de
violéncia nos anos 1960 e 1980, que culminaram na guerra entre os bicheiros.

No capitulo 4, de carater empirico, utilizaremos como objeto de analise a série
“Vale o Escrito - A Guerra do Jogo do Bicho” de modo a desenvolver uma
investigagcao sobre a pergunta: como a narrativa audiovisual constroi a histéria do
jogo do bicho e de seus personagens, bem como as relagbes de poder e
territorialidade retratadas no documentario?

E é justamente a partir destes questionamentos, somado a necessidade de
compreendermos os significados culturais e sociais envolvidos na construgao
midiatica da imagem do jogo do bicho e das pessoas que fazem parte desse

universo, que iniciamos o presente trabalho.
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2. Identidade e representagao

O presente capitulo busca trabalhar com questbes importantes para este
trabalho, sobretudo no que diz respeito aos conceitos de identidade, representagao
e localidade, sendo estes termos essenciais para o cumprimento dos objetivos de
pesquisa acerca da série documental “Vale o Escrito”.

Deste modo, a partir de uma perspectiva dos Estudos Culturais, buscaremos
apresentar e discutir estes termos, de modo a fundamentarmos o objetivo central
desta pesquisa, que é compreender as relagdes estabelecidas entre o jogo do bicho,
desde a sua criagao, e o Rio de Janeiro.

A escolha pela conceituagao a partir dos Estudos Culturais se justifica a partir
da percepcao da centralidade da cultura nas relagcbes humanas e na necessidade de
uma fundamentagcdo tedrica que tem como elemento importante os estudos
latino-americanos - 0 que vai ao encontro as questdes que serdo analisadas
posteriormente no presente trabalho. Por Estudos Culturais, ou “Cultural Studies”,
Mattelart define:

Podemos qualificar, portanto, a emergéncia dos Cultural Studies como a de
um paradigma, de um questionamento tedrico coerente. Trata-se de
considerar a cultura em sentido mais amplo, antropolégico, de passar de
uma reflexdo centrada sobre o vinculo cultura-nagdo para uma abordagem
da cultura dos grupos sociais. Mesmo que ela permaneca fixada sobre uma
dimensao politica, a questao central € compreender em que a cultura de um
grupo, e inicialmente a das classes populares, funciona como contestagéo

da ordem social ou, contrariamente, como modo de adesao as relagdes de
poder (Mattelart, 2004, p. 13-14).

A relacao entre identidade e representacdo € complexa e fundamental para
compreender como os individuos se constroem e sdo percebidos na sociedade. A
identidade € construida a partir de multiplos aspectos, como género, raca, classe
social e orientagao sexual, e esta intrinsecamente ligada as representacgdes culturais
que sado atribuidas a cada um desses elementos. A maneira como somos
representados influencia diretamente a forma como nos vemos e como somos vistos
pelos outros, moldando nossa autoimagem e as interagdes sociais.

Ao estudar os conceitos de identidade e representacdo, é possivel analisar
como as narrativas culturais contribuem para a formagdo de esteredtipos e
preconceitos, que podem limitar a autonomia e a liberdade dos individuos. A reflexao
sobre esse tema € essencial para compreender a construgéo das identidades sociais
e politicas, o que se faz relevante no presente trabalho.
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2.1. Representacdes e perspectivas representativas

Na comunicagdo, a palavra representagdo possui uma conceituagao
abrangente, sobretudo por contemplar diferentes aspectos. E uma definicdo do
termo é baseada na sentenca de Schopenhauer (2001, p. 9-10) que afirma que o
mundo seria representado de acordo com visdes de mundo particulares e “a partir
da vontade de cada individuo. Neste sentido, tal concepgao construiria todo o seu
sistema filosofico e moldaria esta ideia de representagcdo sob uma visada
“particular”.

Ao declarar que “O Mundo é minha Representacido”, ele considera que o
mundo consiste no representar, o que implica afirmar que o mesmo esta sob a
dependéncia do sujeito. Ao passo que o autor estabelece essa verdade a todo ser
existente e pensante, em que as representagdes tornam-se conhecimentos
abstratos e conscientes, ou seja, o ser humano n&o pode “conhecer nem um sol,
nem uma terra, mas apenas olhos que veem este sol, mdos que tocam esta terra”
(Schopenhauer, 2001, p. 9). Nessa perspectiva, o que existe € 0 que eu percebo.
Levando ao pressuposto que ha uma relagdo necessaria e inseparavel entre o
sujeito e o objeto. Este ndo é oferecido a percepgdo humana, mas sim criado por
ela. Assim, se o sujeito deixar de existir, consequentemente o objeto desaparecera,
visto que ambos determinam-se.

Outra definicdo mais contemporanea se da na percepg¢ao de Franga e Simdes
(2014), que afirmam que as “representag¢des podem ser tomadas como sinénimo de
signos, imagens, formas ou conteudos de pensamento, atividade representacional
dos individuos, conjunto de ideias desenvolvidas por uma sociedade” (p. 100).

Sendo assim, a representagdo nos estudos comunicacionais seria o0 conjunto
das construgdes simbdlicas que ganham sentido a partir das experiéncias sociais,
através da linguagem, das relagdes culturais e das visdes de mundo.

E em percurso semelhante, autores como Stuart Hall e Serge Moscovici
discutem o conceito da representacdo como sendo fundamental para a comunicagao
e para as ciéncias sociais, principalmente a partir de construgdes sociais da
realidade que se estabelecem a partir das representacbes estabelecidas em
diferentes contextos.

Para Hall (2003), a representagao envolve o processo de produgao de sentido

por meio da linguagem, das imagens e dos simbolos, onde os significados s&o
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construidos socialmente. Ja para Moscovici, no contexto da Teoria das
Representacbes Sociais, a representagdo vai além da simples transmissdo de
informacdes: é uma forma pela qual a sociedade da sentido a fendmenos
complexos, como o jogo do bicho, que sao internalizados por diferentes grupos

sociais de acordo com suas experiéncias e valores.

Pessoas e grupos criam representagdes no decurso da comunicagéo e da
cooperagao. Representagdes, obviamente, ndo sao criadas por um
individuo isoladamente. Uma vez criadas, contudo, elas adquirem uma vida
prépria, circulam, se encontram, se atraem e se repelem e dao oportunidade
ao nascimento de novas representacdes, enquanto velhas representagdes
morrem (Moscovici, 2007, p. 41).

Outra perspectiva importante € a de Roseane Xavier (2002), que aponta para
as representagdes sociais como sendo um sistema (ou sistemas) de interpretagéo
da realidade. Deste modo, a medida que organiza as relagdes do individuo com o
mundo e orienta as suas condutas e comportamentos no meio social, as permite
interiorizar as experiéncias, as praticas sociais e os modelos de conduta e, ao
mesmo tempo, constroi e se apropria de objetos socializados.

A partir de entdo, a autora reitera que as representagdes sociais sao
fundamentais na formacdo de esteredtipos, que sao simplificacbes e
generalizagbes sobre grupos ou pessoas, através da aparéncia, vestim. Esses
esteredtipos podem ser perpetuados através de discursos publicos, midias sociais
e outras plataformas, influenciando a percepc¢ao que a sociedade tem sobre esses
grupos. Por exemplo, a representagdo de "vitimas" e "vildes" em narrativas
midiaticas pode afetar como as pessoas se posicionam em relagdo a questdes

sociais e politicas.

[...] por sua vez, incluem desde as representagdes mais antigas e sem
funcionalidade social pratica atual (no sentido da psicologia social) até as
representacdes diretamente relacionadas com as nocdes de ordem e
organizacao social (conceitos como “justica”, “poder”, “igualdade”, “direito”)
e as percepgbes sobre o posicionamento dos sujeitos na organizagao
(identificagéo de si e do outro, papéis, categorizagdo de individuos e grupos
- como “as vitimas”, “os Vvildes”, “os politicos”, “os poderosos”, “as
autoridades”, “os responsaveis”, etc.). Na pratica discursiva da esfera
publica, em que grupos em conflito ou grupos de interesse buscam a
hegemonia, alguns dos significados podem aos poucos vencer e alcangar
relativa estabilidade ou, nos termos de Laclau e Mouffe, podem tornar-se
“hegemodnicos”. Determinadas representagdes sociais sdo, desse modo,
transformadas — o que ndo quer dizer que esse seja seu Unico meio de
transformagdo, ou que todas as representagbes, com seu carater
performativo, estdo a servico da hegemonia e do poder (Xavier, 2002, p.
40).
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E ainda sobre essa questdo de representagdo, agora em uma perspectiva
mais do jornalismo, cabe evocar o conceito de Dramaturgia do Telejornalismo,
proposto por Coutinho (2012), e que afirma que os produtos jornalisticos, assim
como as telenovelas, buscam abordar a realidade a partir de uma dramatizagao da
vida da real, sobretudo por meio da contagdo de historias que sejam capazes de
representar os acontecimentos e que possuem comego, meio e fim, além de
personagens, que no caso do jornalismo assumem-se como “vitimas”, mocinhos ou
mocinhas, herois ou vildes, entre outras possibilidades.

A partir de entdo, a utilizagcdo dos personagens, que além de dar voz e
representacdo a certo assunto, ocupam a narrativa com o objetivo de criar uma
maior identificacdo com o publico, tornam-se “componentes essenciais de uma
narrativa dramatica” (Coutinho, 2012, p. 199). A autora reforga que “o sentido de
“‘imitacdo” tal como proposto pelo fildsofo abrange o de representagao, no caso, de
um conflito que se desenvolveria, sempre com a busca de sua resolugao, através
das ag¢des dos personagens da estéria, da narrativa” (Coutinho, 2012, p. 198 e 199).

Retomando Xavier (2002), ao buscar compreender a perspectiva de
representacdo, a autora conceitua o que chama de objetos sociais, bem como os
significados que estes “objetos sociais” carregam na construgcdo social. De acordo
com a conceituagcdo, estes “objetos sociais”, podem atuar como ancoras para
representacdes sociais, ajudando a solidificar a memaria coletiva e a identidade de
grupos, algo que abordaremos posteriormente com a analise do objeto. E para
ilustrar essa questdo, tomamos como exemplo um monumento, que pode ser visto
como um simbolo de resisténcia, de idolatria, de reconhecimento ou de opressao, a
depender das representagdes sociais e culturais que o cercam.

E para além da representacao social, um outro termo emerge e ganha forga
para se compreender relacdes: o conceito de identidade, que também pode ser

debatido e visualizado a partir de uma percepcgao dos Estudos Culturais.
2.2. Lacos identitarios e a identidade como conceito
A identidade é um conceito-chave nos estudos de comunicacdo e cultura,

abordado por autores como Stuart Hall, Kathryn Woodward, Néstor Canclini, etc.,

que discutem como os processos de identidade sédo construidos a partir de relagcdes
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sociais, culturais e de poder. A identidade € multifacetada e esta em constante
transformacgao, sendo moldada tanto pelo individuo quanto pelas coletividades.

E de modo a elucidarmos a nocdo de identidade e seus efeitos, recorremos
inicialmente a Canclini (1995), que argumenta que as identidades sao construidas a
partir de narrativas hibridas, onde elementos de diferentes origens se entrelagam,
criando novas formas de expressao cultural.

A identidade surge, na atual concepgéao das ciéncias sociais, ndo como uma
esséncia intemporal que se manifesta, mas como uma construcao
imaginaria que se narra. A globalizacdo diminui a importancia dos
acontecimentos fundadores e dos territérios que sustentavam a ilusdo de
identidades a-histéricas e ensimesmadas. Os referentes de identidade se
formam, agora, mais do que nas artes, na literatura e no folclore - que
durante séculos produziram signos de distingdo das nagdes -, em relagéo
com os repertérios textuais e iconograficos gerados pelos meios eletrénicos

de comunicagdo e com a globalizagdo da vida urbana (Canclini, 1995, p.
124).

Ja para Hall (1996), a identidade seria algo formado culturalmente, ou seja,
que esta relacionado com questdes de posicionamento e que se formariam a partir
do que o autor chama de “sentidos cambiantes do cotidiano do sujeito”. Neste
sentido, a identidade seria um “ponto de sutura® que sao aprendidos, apreendidos e
“costurados” ao longo da trajetoria de um individuo ou grupo.

As identidades culturais sdo pontos de identificagdo, os pontos
instaveis de identificagdo ou sutura, feitos no interior dos discursos da
cultura e histéria. Nao uma esséncia, mas um posicionamento. Donde
haver sempre uma politica da identidade, uma politica de posi¢cao, que

nao conta com nenhuma garantia absoluta numa lei de origem sem
problemas, transcendental (Hall, 1996 p. 70).

Ao avaliar a construgao das identidades, Hall (1993) afirma que os tragos
identitarios se sustentam na ideia de que as identidades estdo sempre em processo
de formagdo, de modo que nao se pode falar em identidades fixas, inalteradas.
Assim, ainda que a nogao de identidade esteja relacionada a “pessoas que se
parecem”, “sentem a mesma coisa” ou “chamam a si mesmas pelo nome”, estes sao
referenciais insuficientes, que nao satisfazem aos pressupostos necessarios a
compreensao adequada do fendmeno da identidade. Como um processo, assim
como uma narrativa ou bem como um discurso, “a identidade € sempre vista da

perspectiva do outro” (Hall, 1993, p. 45).
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Ainda segundo Stuart Hall (2003), um elemento central para a compreensao
da identidade € a cultura, que tal qual os lagos identitarios, estdo em constante
mutacao e dependem do repertorio cultural de cada individuo para se consolidarem.

A cultura é uma produgdo. Tem sua matéria-prima, seus recursos, seu
“trabalho produtivo”. Depende de um conhecimento da tradicdo enquanto “o
mesmo em mutagéo” e de um conjunto efetivo de genealogias. Mas o que
esse “desvio através de seus passados” faz € nos capacitar, através da
cultura, a nos produzir a nés mesmos de novo, como novos tipos de
sujeitos. Portanto, ndo é uma questdo do que as tradigbes fazem de nds,
mas daquilo que nés fazemos das nossas tradi¢des. Paradoxalmente,
nossas identidades culturais, em qualquer forma acabada, estdo a nossa

frente. Estamos sempre em processo de formagao cultural. A cultura ndo é
uma questao de ontologia, de ser, mas de se tornar (Hall, 2003, p. 43).

Neste aspecto, pensar em identidade é também refletir sobre as relagoes
construidas, na forma de ver e entender o mundo, nas capacidades desenvolvidas
desde a infancia e nos aprendizados que se dao ao longo da trajetéria humana. E
desta forma, observa-se que os processos de transformacao refletem a ideia de Hall
(2003) de que as identidades s&o continuamente reconstruidas a partir de
intervengdes do cotidiano.

Avancando neste sentido, uma outra conceituagdo para identidade é
apresentada por Berger e Luckmann (1985), que trabalham o conceito de identidade
como sendo um elemento chave da realidade subijetiva. Isto significa que identidade
pode ser definida como uma série de produtos sociais que ocorrem a partir de uma
socializagcdo bem-sucedida, integrada a experiéncias pessoais que tornam o
individuo unico.

Por fim, ao estudarem o conceito de identidade sob diferentes o6ticas, o que
inclui a dos Estudos Culturais, Moresco e Ribeiro (2015) retomam os estudos de
(Woodward, 2014) para trazerem a questdo da identidade como sendo algo
relacional e que dependeria de outros individuos e de outras “identidades” para se
consolidar e se perpetuar. “Assim, a constru¢cao da identidade € simbdlica e social
(Woodward, 2014, p. 10). O social e o simbdlico sdo dois processos distintos, mas
necessarios para a construgdo e manutencao das identidades” (Moresco; Ribeiro,
2015, p. 173).

No entanto, ndo podemos falar sobre identidade sem que sejam pontuadas
questdes fundamentais para a sua formagdo, como por exemplo as nogdes de

localidade e de hibridizagao cultural, que se estabelecem e ganham forga a partir de
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um contexto social e cultural a que esta inserido um individuo que pertence a uma

sociedade.

2.3. Localidade cultural e hibridizac&o cultural

A nocao de localidade esta relacionada ao entendimento do espaco fisico e
simbdlico onde determinados fendmenos acontecem, e como esses espacos
contribuem para a construcido de praticas sociais e culturais. Na comunicacao e nos
estudos culturais, o conceito de localidade também remete a relagao entre espaco e
identidade, e como determinadas atividades ou grupos sociais se enraizam em
espacgos geograficos especificos.

E essa perspectiva de localidade se conecta diretamente com os estudos de
tedricos latino-americanos, como Neéstor Garcia Canclini (1995) e Jesus
Martin-Barbero (1997), que analisam as dinamicas culturais em espacos urbanos da
Ameérica Latina, sobretudo a partir de um cenario de globalizacdo. Ao trabalharem
com a nogao de localidade, os autores ressaltam que como a cultura popular e as
praticas locais se entrelagam com processos histoéricos, econdmicos e sociais,
criando identidades hibridas que resistem as narrativas dominantes.

No entanto, ao langar um olhar mais atento para o contexto latino-americano,
0 que inclui o Brasil, Martin-Barbero (1997) aponta para um cenario de
heterogeneidade cultural, de exclusao e de “diferengas”.

Para poder compreender tanto o que o atraso representou em termos de
diferenga historica, mas ndo num tempo detido, e sim relativamente a um
atraso que foi historicamente produzido (criangas que morrem diariamente
por desnutricdo ou desidratagao, milhdes de analfabetos, déficit de calorias
basicas na alimentagcdo das maiorias, queda nas expectativas de vida da
populagcao etc.), quanto o que apesar do atraso existe em termos de
diferenca, de heterogeneidade cultural, na multiplicidade de temporalidades

do indio, do negro, do branco e do tempo decorrente de sua mesticagem
(Martin-Barbero, 1997, p. 214).

E sobre a perspectiva da diferengca, a pesquisadora Kathryn Woodward,
quando fez uma introdugao conceitual sobre a relagao entre identidade e diferenca,
enfatizou justamente o aspecto da migracdo como elemento central para se
entender a formagao da identidade cultural, pois segundo ela, “a migragdo produz
identidades plurais, mas também identidades contestadas, em um processo que €&

caracterizado por grandes desigualdades” (Woodward, 2014, p. 21).
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Tal questao se apresenta como algo relevante para a presente pesquisa, nao
somente por delimitar um cenario latino-americano que reverbera no Brasil, como
também por trazer nuances que compdem o retrato da sociedade brasileira.

Prosseguindo com a definicdo de localidade, Hall (2006) afirma que a
localidade esta atrelada a percepcdo de que a cultura ndo € um produto fixo e
unidirecional, mas sim um processo dinamico e relacional que se manifesta de
maneira especifica em diferentes espacos.

Ja Bhabha (1998) traz a ideia de hibridismo cultural para destacar que os
processos de mistura e intercambio cultural que ocorrem nas margens e nas
fronteiras entre diferentes localidades se colocam como zonas de contato cultural,
ao passo que sao espacos de produgdo de novas identidades e significados, o que
transcenderia as fronteiras geograficas e sociais.

E sobre esta perspectiva de hibridizagdo cultural, Canclini (1997) aborda
como uma forma de resisténcia e negociagéo frente as imposi¢des da globalizagao,
destacando as praticas cotidianas de apropriagdo e reinvencao cultural como
estratégias de sobrevivéncia e reproducédo da diversidade cultural. Para o autor, o
hibridismo é uma caracteristica intrinseca as sociedades contemporaneas, que
reconfiguram constantemente suas identidades e formas de expressao.

Seguindo na perspectiva do hibridismo cultural, Gaglietti e Barbosa (2007), ao
estudarem as definicbes de Canclini sobre o tema apontaram para uma
heterogeneidade multitemporal que € causada por impactos da globalizagao:

Para o pesquisador, o processo de hibridagdo cultural da América Latina
decorre da inexisténcia de uma politica reguladora ancorada nos principios
da modernidade e se caracteriza como o processo sdcio-cultural em que
estruturas ou praticas, que existiam em formas separadas, combinam-se
para gerar novas estruturas, objetos e praticas. Esse hibridismo,
desencadeador de combinatdrias e sinteses imprevistas, marcou o século
XX nas mais diferentes areas, possibilitando desdobramentos, produtividade

e poder criativo distintos das mesclas interculturais ja existentes na América
latina (Gaglietti; Barbosa, 2007, p. 3).

A partir destas trés perspectivas, o capitulo seguinte busca apresentar um
histérico do “Jogo do Bicho”, que esta presente na memdria, no imaginario, na
identidade e nas representacdes e na localidade do cidaddo do Rio de Janeiro
desde o século XIX.

Vale destacar, que a partir de Juremir Machado da Silva, somos movidos

pelos imaginarios que criamos, sé existimos no imaginario. Pode-se dizer por
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definicdo que o imaginario € “um desafio, uma narrativa inacabada, um processo,
uma teia, um hipertexto, uma construgdo coletiva, anénima e sem intengdo. O
imaginario € um rio cujas aguas passam muitas vezes no mesmo lugar, sempre
iguais e sempre diferentes” (Silva, 2006, p. 8). Ou seja, o imaginario € algo que esta

sempre em mudanca e construcdo mesmo sem percebermos isso.

3. Jogo do Bicho: de contravengdao a presenga no imaginario e na cultura

carioca

O intuito do presente capitulo é tracar um percurso histérico do jogo do bicho
como elemento de representacdo, identidade e localidade atrelados ao Rio de
Janeiro e a cultura carioca.

Para tal, partimos da questdo da ilegalidade do jogo perante a lei, a
progressdo do jogo do bicho desde sua criacdo até os dias atuais e, por fim,
apresentaremos a série documental “Vale o Escrito”, langada em novembro de 2023
na plataforma de streaming Globoplay e que em sua primeira temporada revela o
percurso histérico do jogo do bicho, bem como a sua popularidade e presenga no

cenario carioca.

3.1. O Jogo do Bicho: da criagao a perpetuagcdo como elemento identitario

Criado pelo barao Joao Batista Viana Drummond em 1892, como um meio de
aumentar a arrecadacgao financeira do jardim zoolégico mantido por ele, o jogo do
Bicho tem, em sua origem, uma curiosidade na qual ao adquirir um ingresso, o
visitante ganhava também uma figurinha de um dos 25 bichos da lista a serem
sorteados. Deste modo, quem estivesse com a figura do bicho sorteado, receberia
um prémio em dinheiro. Com a ideia simples e ludica de apostar em animais, a
loteria logo ganhou apelo e adesao popular, se estendendo para além do zoolégico,
por toda a cidade do Rio de Janeiro e, depois, por diversas regides do Brasil,
existindo até hoje mesmo na ilegalidade.

Em 2020, em entrevista concedida a revista “Veja Rio”, o sambista Zeca
Pagodinho foi questionado pela jornalista Cleo Guimardes sobre seu habito de
apostar no Jogo do Bicho. Ele confirmou que faz apostas todas as semanas e que

costuma distribuir o dinheiro que costuma ganhar. Ao perguntar ao sambista sobre a
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legalizagdo do jogo, considerado pela lei como contravengdo, a resposta foi
imediata: “é ilegal?”".

O Cddigo Penal de 1890, vigente no periodo da criagao do jogo, possuia dois
artigos especificos sobre loterias e rifas. O primeiro, de numero 367, dizia que:
“Fazer loterias e rifas, de qualquer espécie, ndo autorizadas por lei, ainda que
corram anexas a qualquer outra autorizada” teria como pena a “perda para a Nagao
de todos os bens e valores sobre que versarem, e multa de 200$000 a 500$000”. Os
individuos penalizados seriam os “autores, empreendedores ou agentes de loterias e
rifas; os que distribuem ou vendem bilhete; e os que promovem o seu curso e
extracao”.

Ja o segundo artigo, de numero 368, informava sobre a proibicdo em:
“‘Receber bilhetes de loteria estrangeira, para vender por conta propria ou alheia, ou
em quantidade tal que razoavelmente ndo se possa presumir outro destino”,
podendo o sujeito envolvido perder, “para a Nagao, todos os bilhetes apreendidos,
respectivos valores e prémios e multa de 500$ a 2.000$000".

O livre acesso ao jogo e todos os fatores culturais e populares que o rondam
sdo uma contradi¢ao a ideia por tras de sua proibicdo, que se deu no ano de 1985,
trés anos apds a sua criacdo, no periodo da Republica. Para o historiador Luiz
Antonio Simas (2024), a proibicdo esta diretamente atrelada ao projeto Unico da elite
republicana, na busca da consolidagdo de uma identidade europeia e progressista,

para a cidade do Rio de Janeiro.

[...] € no tensionamento entre um projeto modernizador e socialmente
excludente, trazido pela Republica, e as maneiras como a cidade de pretos
e pobres construia as suas sociabilidades as margens e nas frestas desse
muro de exclusdo, que o debate sobre a proibigdo do jogo se situa (Simas,
2024, p. 8).

No comeco do século XX, a Reforma Urbana na cidade do Rio de Janeiro,
proposta no periodo Pereira Passos como um "modelo de civilizagao", traz a cidade
um cenario de exclusio social e econdmica, a modernizagao da parte central custou
a remogao de grande parte da populagéo pobre, contribuiu significativamente para o
surgimento de atividades informais e clandestinas, como o jogo do bicho. A
legalizagao inicial, seguida pela proibigdo, marcou o inicio de uma complexa relagéo

entre essa pratica e as camadas populares do Rio.

' Disponivel em: <https://vejario.abril.com.br/beira-mar/zeca-pagodinho-depressao>
Acesso em: 21 set, 2024.
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A ideia de dar ao Brasil caracteristicas mais modernas, fugindo da viséo de
atraso do pais escravocrata, imaginava construir um espago da ordem, além de
moralizar e normatizar a cidade buscando uma nova identidade ligada a Europa,
construida de forma drastica e autoritaria, como se observou na campanha
sanitarista e na sucessao de demolicdbes que marcaram o inicio da reforma, levando
0 jogo do bicho titulo de ameaga a nogédo ou a existéncia de uma ordem linear e
mecanica, pelo fato de sua pratica, controle e exploragdo escapam ao ambito do
Estado. Assim, a repressao pode ser vista como a manifestacdo do confronto de
diferentes nogdes, ou vivéncias de tempo.

[...] A repressao ao jogo do bicho mereceu, assim, uma especial atengao
das autoridades desde os primérdios da Republica, sendo inscrita em um
movimento mais amplo de patologizagdo do crime. Esta postura, adotada
sobretudo pelas autoridades policiais, expressou-se por meio da
caracterizagdo do habito do jogo como um vicio, ou como uma doenga da
alma (Mella, 2003, p.115).

Embora o jogo fosse proibido desde 1895, é em 1941, com o Decreto-Lei n°
3.688, que versa sobre a Lei das Contravengdes Penais e esta vigente até os dias
atuais, que ocorreu a oficializacao da ilegalidade da pratica do jogo do bicho, ou que

como se diz popularmente, “o cerco se fechou”.

Art. 58. Explorar ou realizar a loteria denominada jogo do bicho, ou praticar
qualquer ato relativo a sua realizagao ou exploragao: Pena — prisao simples,
de quatro meses a um ano, e multa, de dois a vinte contos de réis (Brasil,
1941, s.p.).

No entanto, o jogo do bicho sempre operou na clandestinidade, longe de
desaparecer, consolidando-se como uma pratica de resisténcia cultural, que
continuou a prosperar entre as camadas populares, desafiando as autoridades e o
sistema legal.

Ja na década de 1960, se inicia o periodo mais sangrento da histéria do jogo
do bicho no Rio de Janeiro. Esse foi um momento decisivo para a consolidagdo do
poder dos bicheiros, mas também um periodo de intensas disputas territoriais entre
faccdes rivais que lutavam pelo controle de areas lucrativas do negdcio das apostas
ilegais. Como o jogo do bicho ja estava profundamente enraizado no cotidiano
carioca, a necessidade de se manter e expandir o dominio sobre areas estratégicas

levou a um aumento consideravel na violéncia associada a essa pratica.

28



Neste contexto, personagens proeminentes do bicho, como Castor de
Andrade, comegaram a se destacar no comando de verdadeiros impérios criminais,
travando batalhas mortais contra outros chefes do jogo. Esses conflitos muitas vezes
envolviam nao apenas tiroteios e assassinatos, mas também aliangas com politicos
corruptos e membros da policia, que forneciam protecdo em troca de subornos.

O jogo do bicho, portanto, ndo era apenas um negdcio ilegal, mas também um
setor onde o controle territorial era essencial para o sucesso financeiro. Como
resultado, a década de 1960 assistiu a um aumento nos indices de violéncia ligados
ao jogo, especialmente em bairros periféricos do Rio de Janeiro. A cidade, ja
marcada por desigualdades sociais e exclusdo, passou a conviver com uma nova
dindmica de guerra civil ndo declarada, na qual os bicheiros eram tanto os
promotores quanto os beneficiarios da violéncia.

Apesar da repressdo estatal, o jogo do bicho sobreviveu e prosperou, em
parte gragas a conivéncia de autoridades que se beneficiavam da relagdo com os
bicheiros. Essa dinamica permitiu que o jogo continuasse a ser uma atividade
economicamente relevante e, ao mesmo tempo, contribuiu para o aumento da
violéncia urbana. O ciclo de violéncia e poder estabelecido nesta década preparou o
terreno para o envolvimento mais direto dos bicheiros na vida politica e cultural da
cidade nas décadas seguintes.

De acordo com Lima (2021), essa expansao e esses “beneficios”
conquistados pelo jogo do bicho se deram a partir da década 60 e 70, sobretudo, por
conta do regime militar.

Durante o regime, diversos membros das forcas armadas foram cooptados
pela mafia da contravengdo, o que acabou por agregar disciplina, hierarquia,

organizacao administrativa e financeira, divisdo do trabalho e espionagem
as operagdes desenvolvidas pelos bicheiros (Lima, 2021, p. 23).

O fim deste periodo sangrento, marcado por disputas violentas e mortes, foi
crucial para que, em meados do anos 1970, houvesse a formagédo do que seria o
futuro do jogo do bicho, a organizacéo e criagao da “Cupula”, grupo composto pelos
maiores bicheiros do Rio de Janeiro. A partir disso, o jogo foi ganhando uma
estrutura empresarial, definindo uma partilha territorial, fundamental para
estabelecer o dominio e controle das areas.

Como explica o historiador Luiz Antdnio Simas, em entrevista ao Charla

Podcast em 2024, apds a criagdo da “Cupula do Jogo do Bicho”, Capitao
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Guimaraes, Castor de Andrade, Anisio Abrado David, Miro, Mindinho, Turcéo,
Luizinho e Piruinha, bicheiros que formaram o grupo, consolidaram suas fortunas e
expandiram seu poder para além do submundo das apostas, estabelecendo uma
rede de influéncia que seria sentida tanto na politica quanto na cultura carioca,
financiando escolas de samba e clubes de futebol, ganhando influéncia no poder
publico e caindo nas gragas do povo carioca (Charla Podcast, 2024).

Sem duvidas, a conexao mais profunda entre o jogo do bicho e a cultura
carioca se deu através do Carnaval. Nas décadas de 1960, 1970 e 1980, os
bicheiros se tornaram grandes patrocinadores das escolas de samba do Rio de
Janeiro. Personalidades como Castor de Andrade, que foi presidente de honra da
Mocidade Independente de Padre Miguel, e Anisio Abrado David, patrono da
Beija-Flor, sdo exemplos marcantes de como o bicho passou a financiar
intensamente as agremiagdes carnavalescas.

Esse apoio financeiro transformou o Carnaval carioca. Com os recursos dos
bicheiros, as escolas de samba puderam investir em desfiles mais luxuosos e
elaborados, transformando o evento em um espetaculo de propor¢gdées mundiais.
Além disso, criaram a Liga Independente das Escolas do Rio de Janeiro, a LIESA,
orgao que controla e administra até os dias de hoje o desfile das escolas de samba,
além de negociar com o governo estadual e municipal verbas de repasse as escolas.
Dessa forma, os bicheiros conquistaram prestigio nas areas onde atuavam. Para
muitos moradores dessas regides, eles eram vistos nédo apenas como criminosos,
mas como benfeitores, que ajudavam a financiar atividades culturais e de lazer que
mobilizavam milhares de pessoas.

Com o passar das décadas, embora o foco das forgas de seguranga publica
tenha se deslocado para o combate ao trafico de drogas, o jogo do bicho continuou
a ser uma pratica relevante na economia do Rio de Janeiro.

Neste contexto, vale destacar uma tentativa de legalizagdo do jogo do bicho,
que segundo Lima (2021) foi enviada para o Ministério da Justica em 1983, mas que
nao teve interesse por parte do Governo Federal.

Em 1983 foi enviada ao Ministério da Justica uma proposta de legalizagéao
do jogo do bicho. Tal proposta foi assinada por todos os secretérios de
seguranga do pais, com excecdo ao estado do Espirito Santo. A proposta
néo teve interesse do governo federal. Dois anos antes, o proprio SNI havia
emitido um relatério, por meio de sua agéncia central, elencando

argumentos a favor da legalizagdo do jogo (JUPYARA; OTAVIO, 2015,
location 3219 -3232). Durante a Assembleia Constituinte, a legalizagdo do
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jogo do bicho foi discutida via emenda, apresentada por Gerson Peres (PDS
- PR), proposta essa rejeitada por 208 votos contra e 144 a favor (Jupyara;
Otavio, 2015, apud Lima, 2021, p. 24 e 25).

Por outro lado, na década de 1990, mais especificamente em 1993, o

promotor Luiz Carlos Caffaro iniciou uma investigacao que constatou que o jogo do

bicho seria, na verdade, uma formacdo de quadrilha que incluia, inclusive,

funcionarios publicos. A operacao resultou na prisdo de quatorze bicheiros, além de

ter ocorrido a exposicao da “lista do bicho”.

Em 1993, uma investigacdo promovida pelo promotor Luiz Carlos Caffaro
chegou a conclusdao de que os bicheiros formavam uma quadrilha, sendo
um dos seus principais delitos a corrupgdo de funcionarios publicos do
estado do Rio de Janeiro. O promotor formou sua tese com base em
dezenas de processos que envolviam punigdes de policiais militares por
envolvimento com o jogo do bicho.4 Em 1993, com base nessa denuncia,
quatorze bicheiros foram condenados a seis anos de prisdo, pelo crime de
formacdo de quadrilha. No ano seguinte, a fortaleza do jogo do bicho de
Castor de Andrade foi estourada, fazendo surgir um escandalo conhecido
como a ‘lista do bicho”, onde foi identificado o pagamento de propina a
policiais, artistas e autoridades publicas (Lima, 2021, p. 26).

E apos o escandalo da “lista do bicho”, somada a morte de Castro de Andrade

gerou novas investigagdes, até que, em 2007, foi deflagrada a operacéo “Hurricane”,

gue gerou uma serie de apreensoes e prisoes.

A década de 2000 foi marcada por um dos maiores escandalos envolvendo
autoridades publicas e o jogo do bicho. Em 13 de abril de 2007, a Policia
Federal deflagrou uma operacdo denominada “Hurricane”, resultando na
prisdo dos contraventores Capitdo Guimardes; Aniz Abrahdo David, e
Turcdo (Antonio Petrus Kalil). Durante a operagao, foram apreendidos R$ 10
milhdes e 51 carros de luxo, avaliados em R$5 milhdes, 161 reldgios e joias.
Mas o que chamou atencao mesmo foi a motivacdo da operagdo. Segundo
dados da denuncia, os advogados dos bicheiros negociavam a liberagéo de
maquinas caga-niqueis, junto a juizes e desembargadores do TRF do Rio
de Janeiro, além de pagarem propina a outras autoridades do poder
judiciario, que intermediavam a negociagdo. O processo resultou na
condenacao de dois desembargadores do TRF da 22 Regido, um juiz do
Tribunal Regional do Trabalho de Campinas (SP), do Procurador Regional
da Republica Jodo Sérgio Leal Pereira e o advogado Virgilio de Oliveira
Medina, irmdo do ministro do Superior Tribunal de Justica (STJ) Paulo
Medina, que também foi acusado de participagdo no esquema, mas que nao
foi considerado culpado (Lima, 2021, p. 27).

No entanto, mesmo sem a mesma visibilidade dos tempos “aureos”, o jogo do

bicho continuou as suas atividades, sobretudo com a expansdo dos negdcios em

acompanhamento aos avangos tecnoldgicos, o que resultou no desenvolvimento das

maquinas caga-niqueis, bem como a continuidade dos negocios do jogo do bicho no

formato “tradicional” a despeito das fiscaliza¢des e de seu carater contraventor.
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Quase 130 anos depois, os banqueiros do jogo do bicho entendem o teor
contraventor das suas atividades, ndao passando, porém, de um
inconveniente para eles terem de se adaptar ao fato de estarem
formalmente a margem da lei. Para a policia, porém, o constrangimento em
combater a contravengcdo parece mais evidente, principalmente quando
analisamos o nivel de complexidade da atividade policial, dado os
problemas histéricos e estruturais de seguranga publica existentes no Brasil
(Lima, 2021, p. 29).

Neste sentido, cabe destacar que mesmo sendo ilegal, o jogo do bicho ainda
nos dias atuais € uma pratica enraizada no cotidiano de muitas comunidades
cariocas - e também em diversas outras localidades no Brasil. Sua permanéncia se
deve, em parte, a aceitacdo popular e a complexa rede de poder e influéncia

construida ao longo de décadas.

3.2. Do Rio de Janeiro para as telas: “a guerra do bicho”

Com o seu surgimento ainda no século XIX e sem nunca ter sido uma pratica
legalizada, por qual motivo o jogo do bicho ainda é uma pratica difundida na cultura
carioca? E justamente para compreender esta questdo que surgiu a série “Vale o
escrito - A Guerra do Bicho”, disponivel na plataforma de streaming Globoplay. O
documentario apresenta uma estrutura nao-ficcional e, a partir de elementos
caracteristicos do jornalismo investigativo, aborda, por meio de especialistas,
documentos oficiais, arquivos de reportagens da Rede Globo e personagens reais,
uma investigacdo da expansdo dos grandes “patronos” do jogo do bicho, crime
organizado que se desenvolveu na cidade do Rio de Janeiro.

A producgao audiovisual brasileira, construida em formato de série documental,
revela uma linha do tempo que narra e investiga explicitamente a cupula do jogo do
bicho no Rio de Janeiro. Idealizado e escrito por Fellipe Awi, a obra, dirigida por
Ricardo Calil e Gian Carlo Bellotti, nascer no Conversa.Doc, nucleo de
documentarios do programa na Rede Globo (Conversa com Bial), contando o préprio
Pedro Bial como supervisor artistica e narrador da mesma.

A ideia de “Vale o Escrito” surgiu durante a pandemia e traz, como colocado
pelo préprio narrador, “personagens dignos das melhores novelas do horario nobre”,
entre os quais se destacam as gémeas Shanna e Tamara, filhas do contraventor
Waldomiro Paes Garcia, conhecido como Maninho, assassinado com tiros de fuzil
em 2004. A série também apresenta figuras como o Capitdo Guimaraes e Piruinha,

bicheiros com grande participacdo na formagédo da “Cupula”, além de delegados,
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promotores, jornalistas, historiadores e o carnavalesco Milton Cunha, que discute a
presenca dos contraventores na maior festa popular do Brasil. Esses personagens e
suas histérias proporcionam um rico material para a analise, permitindo explorar
como suas narrativas refletem e contestam as realidades sociais, politicas e culturais
do Rio de Janeiro.

E ao examinar essas figuras em suas interagées e em suas representagdes
midiaticas, a pesquisa buscara desvendar os mecanismos de construgcao de
identidade, as relagdes de poder e os impactos da marginalizagdo que se
entrelagam na trama do jogo do bicho, revelando como a série se insere em um
debate mais amplo sobre cultura e sociedade no Brasil contemporaneo.

Com supervisdo artistica e narracédo de Pedro Bial, a série "Vale o Escrito - a
Guerra do Jogo do Bicho"” é composta por sete episddios, todos disponiveis para
assinantes na plataforma de streaming da Globo, o GloboPlay. Criada e escrita por
Fellipe Awi, e dirigida por ele, juntamente com Ricardo Calil e Gian Carlo Bellotti, a
série conta ainda com a diregao artistica de Moénica Almeida. O desenvolvimento da
obra levou dois anos para ser concluido, refletindo a complexidade intrinseca da
narrativa e a profundidade de seus personagens, que sdo fundamentais para a
construcao da trama. Este tempo de producao destaca o compromisso da equipe em
explorar de forma rica e detalhada o universo do jogo do bicho, proporcionando uma
representacdo auténtica e multifacetada das dinamicas sociais e culturais
envolvidas, como destaca Ricardo Calil.

Cada personagem teve uma luta especifica. Dois exemplos que estdo na
série que foram muito sofridos: o Bernardo Bello por exemplo. Chico Otavio,
nosso colega, grande jornalista e consultor da série, marcou um encontro
com o Bernardo através de seu advogado na época. Entre marcar o
encontro e o encontro em si, ele foi preso na Coldmbia. Nao quisemos
desistir dele e mantivemos a conversa com o advogado do Bello e dissemos

que estavamos dispostos a ir para a Coldmbia conversar com ele e talvez
fazer a entrevista na prisdo mesmo (Tecidio, 2023, s.p.).

A série documental, se propde a construir uma narrativa da histéria do jogo do
bicho explorando o submundo do crime. Cada episddio apresenta os principais
personagens, mapeando suas ligagdes e explicando suas relagdes. O documentario
se apoia nos fatos e os conecta as historias contadas pelos préprios personagens,
sendo os bicheiros, seus herdeiros e até mesmo esposas. Enriquecendo ainda mais
as narrativas, a série adota o olhar individual de diversos jornalistas, historiadores,

delegados, procuradores, juizes e personagens importantes do meio do samba e do
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jogo, sendo personagens reais que vivenciaram e vivenciam a realidade do mundo

do bicho, trazendo contrapontos nas histérias contadas, como contou o Pedro Bial

em entrevista para Luciana Tecidio, do "Gshow", no dia 13 de novembro de 2023.
Uma das virtudes do documentario é que todos ndés éramos expostos a
noticias esparsas e eventuais [sobre a guerra do Jogo do Bicho]. Um
assassinato ali, depois de dois anos, outro ali, um tiroteio aqui, noticias
soltas. Mas nao havia uma amarragdo que associasse esses episodios a
uma histéria que corre, que vem se desenrolando ha décadas. Quando
esses episodios soltos pelo noticiario através dos anos s&o hierarquizados e
narrados com uma linha clara e dramaturgica, a gente se surpreende
realmente. 'Entdo era isso que estava acontecendo!' E como isso é bem
tramado, o documentario tem essa eloquéncia de um produto de ficgao.
Mas, como costuma ser no Brasil, é tudo verdade (Tecidio, 2023, s.p).

A partir de entrevistas, imagens de arquivo e em uma profunda analise
histérica, “Vale o Escrito” revela como o bicho influenciou a cultura carioca, desde
suas raizes populares até suas conexdes com o Carnaval e o crime organizado. A
série convida o telespectador a mergulhar sobre casos de praticas ilegais,
“‘justamente parecer ser uma histéria de ficgdo, apesar de ser uma "guerra" de uma
mafia da vida real” (Tecidio, 2023, s.p).

Cabe ressaltar ainda que na série, o0 jogo do bicho é apresentado nao apenas
como uma pratica ilegal, mas também como uma parte estruturante da histéria, da
economia e da cultura do Rio de Janeiro. A maneira como a série representa essa
pratica tem um papel crucial na formagao da opinido publica e na perpetuacao de
imagens, esteredtipos e narrativas sobre o bicho e os seus personagens. Essas
representacdes sao centrais para a construcdo de uma memoria coletiva e para a
compreensao do papel que o jogo do bicho desempenha na sociedade carioca.

Dessa maneira, o produto analisado desempenha um grande papel na
construgdo de uma memoria coletiva e na compreensao do objeto na sociedade,
com a construgdo de narrativas coletivas, que ajudam a moldar como grupos
percebem e interpretam eventos, personagens e temas. Por exemplo, a forma como
a Shanna Garcia, neta de Miro Garcia e filha de Waldomiro Paes Garcia, o Maninho,
€ representada na série documental influenciou a opinido publica, criando
esteredtipos, tratada como sindnimo de forga e representatividade feminina em um
meio dominado por homens, se tornando parte da memdria coletiva. A repetigcao
dessas narrativas em diferentes contextos da série, solidificou essas representagdes
na consciéncia coletiva, como fala a prépria Shanna em entrevista ao GE: “Muita

gente se identificou com a minha forga, com a vontade de correr atras do que é meu,
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por mais que seja dificil, por mais que eu tenha ou ndo tenha conseguido” (Botta,
2024, s.p.).

Assim, pode-se observar que as representagdes sociais encontram reflexo
direto na série documental analisada, servindo como um sistema de interpretacéo
que organiza e orienta a maneira como o publico percebe Shanna Garcia e seu
papel no contexto social. Ao ser retratada como simbolo de forgca e
representatividade feminina em um ambiente dominado por homens, a narrativa em
torno da protagonista ndo s6 molda a opinido publica, mas também se integra a
memoria coletiva.

Na série Documental, “Vale o Escrito - a Guerra do Jogo do Bicho”, é possivel
notar essa pratica na representagdo do Rogério de Andrade, sobrinho de Castor de
Andrade, que assumiu os negdcios da familia apés a morte do tio, em 1997. Apesar
de ndo conceder entrevistas a série, o bicheiro € descrito como violento, no episodio
6, onde sua histdria € contada por noticias e depoimentos de terceiros, a descricdo
do reforgca um esteredtipo ao dizer que “considerado o bicheiro mais violento do Rio,
Rogério Andrade perde o filho numa explosao”.

Desse modo, a formagao de esteredtipos através das representacdes sociais
se evidencia claramente no exemplo da série documental "Vale o Escrito - a Guerra
do Jogo do Bicho". Isso porque, ao observarmos a série sob a otica da identidade e
das representagdes sociais, percebe-se que os esteredtipos sao construidos e
perpetuados por meio de discursos e narrativas publicas, moldados pelos
depoimentos e noticias, influenciando a percepg¢ao da sociedade sobre os individuos
representados, neste caso Rogério de Andrade, que é caracterizado como uma
figura violenta, associado ao poder e a criminalidade. Isso contribui para a criagao
de uma imagem hegemoédnica do personagem, alinhando-se ao conceito levantado
por Xavier (2002) sobre como certas representagdes podem alcangar estabilidade e
dominar a esfera publica.

Ademais, identifica-se que ideias e julgamentos dos individuos se projetam no
mundo exterior, assumindo um carater material e autébnomo, tal qual afirma
Moscovici (1990). E ao observarmos o jogo do bicho na série "Vale o Escrito - a
Guerra do Jogo do Bicho", tal ilustragdo se apresenta como as representagdes dos
"estados mentais" descritos pelo autor, e que tomam forma no imaginario social,

contribuindo para a perpetuacédo de narrativas de criminalidade ou tradicdo cultural
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que solidificam o papel do jogo na memoria e estrutura social, colaborando com a

posigao de objeto social.
(...) Os conteudos mentais dos individuos, seus julgamentos e suas ideias
sdo separados e assumem um carater externo. Eles aparecem como uma
substancia ou como forgas autbnomas que povoam o mundo em que se
vive e se atua. Os estados mentais, como observava Meyerson, néo
permanecem nos individuos, eles se projetam, tomam forma, tendem a se
consolidar, a se tornar objetos; isso corresponde a dar um carater material

as nossas abstragdes e imagens, a metamorfosear as palavras em coisas
(Moscovici, 1990, p. 272).

E importante ressaltar ainda que ao tragarmos um paralelo entre o conceito de
representacao social - sob a perspectiva dos Estudos Culturais - e a série “Vale o
Escrito”, é possivel entender como as representagdes podem mudar ao longo do
tempo, especialmente em resposta a novas informagdes ou contextos sociais. Isso &
importante para a formagdo da opinidao publica, pois novas narrativas podem
desafiar esteredtipos existentes e promover uma compreensao mais complexa de
temas sociais.

Segundo Moscovici (1978), o limite de realidade é baseado no consenso; é
dominado pelo “porqué” (em vez do “como”); e as respostas as perguntas que se
colocam emergem sob uma pluralidade de tipos e critérios de julgamento, com uma
grande flexibilidade de sucessdo de atos mentais, areas e formas sintaticas
disponiveis. Esse “pensamento natural’, esponténeo, € determinado, ainda, por
fatores contextuais e sociais: dispersdao da informacdo, focalizagdo social de
aspectos da realidade em questdo, pressdo para a inferéncia, personificacdo de
conceitos e fendbmenos, figuracdo de imagens e conceitos e ontologizagao
(naturalizagao) das relagdes légicas e empiricas (Moscovici, 1978, p. 26).

E apesar de haver a possibilidade de mudar as representacdes, ressaltamos a
nogdo de memoria coletiva que se apresenta a partir dos lagos identitarios
construidos na sociedade. Segundo Maurice Halbwachs (2006), toda memoria
individual se ancora em uma memoria coletiva, levando em conta que o ato de
recordar € relacional as vivéncias que o individuo estabelece nos proprios grupos de
referéncias, situados em um tempo e espago determinados. Deste modo, certos
eventos podem ser enfatizados ou minimizados, moldando a forma como a
sociedade se lembra deles.

Neste panorama, faz-se necessario reforcar que a questao central da série

“Vale o Escrito”, o jogo do bicho, se trata de um objeto cultural oriundo do continente
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latino, com a identidade voltada, especialmente, para as culturas populares e para o
cotidiano dos individuos e, ao mesmo tempo, atuando como um agente interventor
qgue legitima esses aspectos unicos dessa sociedade carioca.

Na série, o espago urbano carioca é central para entender como o Jogo do
Bicho se desenvolveu, cada um com suas particularidades e dindmicas sociais. Os
bairros ndo sdo apenas cenarios, mas agentes na construgéo da identidade do Jogo
do Bicho. Retomando Hall (2003) a identidade é formada no "entre-lugar" das
interagdes culturais e sociais. E no caso da série, o jogo do bicho reflete as relagdes
de poder, criminalidade, pertencimento e resisténcia que marcam a vida nessas
localidades.

Além disso, Hall (2003) destaca a importédncia das representagdes na
construcdo de identidades, algo que pode ser observado por meio do que Coutinho
(2012) conceitua como Dramaturgia do Telejornalismo, mas que compreendemos
como sendo um conceito também apropriado para se investigar a série documental
“Vale o Escrito”, que possui carater documental e € construida a partir de entrevistas.

Isso porque as narrativas sobre o Jogo do Bicho podem refletir ndo somente a
identidade cultural de grupos sociais especificos, como também a forma como os
personagens sao apresentados, suas historias e interagcbes podem destacar
aspectos da cultura local, tradi¢cdes e valores.

E é justamente a partir das potencialidades de investigagdo que podem se
apresentar a partir da série “Vale o Escrito” que passamos a etapa analitica e que,
para além de retomar os conceitos abordados no capitulo 2, tem em sua construgao
metodolégica a ideia de Dramaturgia do Telejornalismo (Coutinho, 2012), conceito
que serviu de base para o desenvolvimento da Analise da Materialidade Audiovisual
(Coutinho, 2016).

Deste modo, buscaremos investigar se a série pode servir como um meio de
afirmar ou refutar identidades e representagdes culturais, bem como possiveis
esteredtipos e imaginarios que se estabelecem em torno do jogo do bicho no Rio de

Janeiro.
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4. Analise da série “Vale o Escrito” sob uma perspectiva de representagao

social, identidade e localidade

No presente capitulo, busca-se compreender como a série “Vale o Escrito - A
Guerra do Jogo do Bicho” apresenta as relagdes de representagao social, identidade
e localidade no que diz respeito a sociedade carioca e aos personagens mostrados
na série que fazem deste “imaginario” do jogo do bicho no Rio de Janeiro.

Tais conceitos serdo fundamentais para um entendimento analitico sobre
estes vinculos que estdo presentes na cultura e sociedade carioca e que, apesar de
dizerem respeito a uma contravengao, acabam tendo lastro e continuidade por
outros fatores que compdem o entorno do jogo do bicho.

Deste modo, utilizaremos como aparato metodologico a Analise da
Materialidade Audiovisual (Coutinho, 2016), que nos auxiliara a entender como se

dao estas relacdes e perspectivas.

4.1. Metodologia

Antes de iniciarmos a etapa empirica, faz-se necessario apresentarmos a
metodologia que sera adotada para a analise deste estudo. Com base nas reflexdes
e propostas de lluska Coutinho (2016) em: "O telejornalismo narrado nas pesquisas
e a busca por cientificidade: A analise da materialidade audiovisual como método
possivel", a autora (2016) propde uma abordagem que valoriza a analise da
materialidade audiovisual, reconhecendo a importancia de considerar os elementos
visuais, sonoros € narrativos como centrais para compreender as praticas midiaticas.

Este método, fundamentado na busca por rigor cientifico no campo da
comunicagao, sera aplicado a analise da série "Vale o Escrito - a Guerra do Jogo do
Bicho", com foco nos aspectos narrativos e audiovisuais que contribuem para a
construcdo de representagdes culturais e sociais dentro do contexto analisado.
Assim, a metodologia aqui proposta visa integrar as dimensdes discursivas e
materiais do audiovisual para proporcionar uma leitura mais profunda das dindmicas
de poder, identidade e localidade que permeiam a série.

Através dessa pesquisa documental, com énfase nos trabalhos apresentados
no Grupo de Pesquisa (GP) Telejornalismo, a autora identificou os métodos e

técnicas de pesquisa utilizados pelos autores para a coleta, tratamento e analise dos
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dados, identificando as lacunas na descricdo e discussdo metodoldgica nos
trabalhos académicos, ressaltando a importdncia de wuma abordagem
tedrico-metodoldgica clara e rigorosa para a analise do telejornalismo e da
materialidade audiovisual.

A pesquisa, inicialmente, buscou verificar a presenga ou auséncia de
informagdes sobre os métodos nos resumos dos artigos, visto que, segundo os
principios do método cientifico:

[...] Os resumos dos trabalhos analisados ndo atendem a esses requisitos,
aproximando-se mais de um texto que poderia ser associado a uma "cabecga
de apresentador", texto lido em estudio para anunciar uma matéria ou
reportagem a ser veiculada a seguir. Em outras palavras, ao invés de
evidenciar a pergunta e os percursos trilhados para responder a questao de

pesquisa, os autores jornalistas apresentam o que poderiamos chamar de
lead do artigo cientifico (Coutinho, 2016, p. 5).

Além disso, a pesquisa propde que a analise da materialidade audiovisual
deve ser tensionada em seus limites e potencialidades, reconhecendo a importancia
de explicitar os métodos e procedimentos utilizados na coleta e tratamento de
dados. O objetivo é contribuir para a constru¢éao de uma narrativa académica mais
transparente e fundamentada, que possa legitimar as analises realizadas no campo
do telejornalismo.

Diferente das rotinas e praticas profissionais, contudo, nas narrativas
cientificas as duvidas ndo podem ser suspensas. Em lugar disso defende-se
que nas narrativas académicas sobre o jornalismo televisivo elas sejam
enfrentadas e compartilhadas com os leitores por meio da explicitagdo da

abordagem tedrico-metodolégica, dos procedimentos de selegéo de objetos
empiricos, coleta e tratamento dados, e de seus limites (Coutinho, 2016,

p.14).

A analise da materialidade audiovisual € apresentada como uma metodologia
que se alinha as particularidades do telejornalismo, reconhecendo a complexidade
da narrativa audiovisual e os desafios que a tradugdo de seus cddigos e estruturas
impbe aos estudiosos da area. A autora argumenta que essa abordagem pode
enriquecer a compreensao das narrativas telejornalisticas, levando em consideragéo
nao apenas os aspectos textuais, mas também os elementos visuais e sonoros que
compdem a experiéncia do espectador. Dessa forma, a analise da materialidade
audiovisual se torna uma ferramenta valiosa para explorar as interagdes entre texto,
imagem e som, permitindo uma investigagdo mais abrangente e profunda das

producgdes telejornalisticas.
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Através desse pensamento se deu a escolha dos sete capitulos da série "Vale
o Escrito - a Guerra do Jogo do Bicho" como objeto de analise neste projeto, vindo
pelo fato de que a metodologia de analise da materialidade audiovisual, conforme
proposta por lluska Coutinho, & especialmente adequada para explorar a
complexidade das producdes narrativas televisivas e documentais. A série utiliza
ndo apenas dialogos e entrevistas, mas também uma combinacao rica de elementos
visuais e sonoros para contar a histéria do jogo do bicho no Brasil, 0 que demanda
uma analise que va além do texto escrito.

Ao aplicar essa metodologia, é possivel desvelar como a narrativa audiovisual
constroi significados, representagbes sociais e identidades culturais, articulando
som, imagem e discurso em uma experiéncia imersiva para o espectador. Dessa
forma, o estudo dessa série por meio da analise da materialidade audiovisual
permite uma investigacdo aprofundada das relagbes de poder, marginalizagdo e
identidade que permeiam a histéria e a cultura retratadas no documentario.

De acordo com o artigo, € indicado o uso da ficha de leitura como uma
ferramenta essencial para organizar e sistematizar informacgdes relevantes de textos
ou materiais utilizados, especialmente nas pesquisas em telejornalismo. A ficha de
leitura permite que os pesquisadores estabelecam uma analise preliminar do objeto
empirico, facilitando a identificacdo de aspectos significativos e a coleta de dados de
forma estruturada.

Essa pratica € fundamental para garantir que a analise seja abrangente e
fundamentada, contribuindo para a credibilidade e a rigorosidade da pesquisa. Ao
utilizar a ficha de leitura e definidos eixos de analise, os pesquisadores podem
quantificar e avaliar qualitativamente os elementos da materialidade audiovisual,
assegurando que todos os aspectos relevantes sejam considerados na analise das
narrativas telejornalisticas.

Definidos eixos de avaliagao, ficha de leitura, amostra e armazenamento do
material, a etapa seguinte é a realizacdo da analise. Além dos aspectos ja
mencionados, e da eventual montagem de um material de codificacéo, para
0os casos de amostras mais robustas, ou da participacdo de diversos
analistas na pesquisa. O fundamental é ainda a realizagéo de registros que
busquem na percepcdo e descricdo dos resultados obtidos tomar como
objeto de estudo, e narrativa, as caracteristicas daquele produto jornalistico
audiovisual, nas suas especificidades de linguagem, estilo, proposta. Assim,
reconhecemos que essas leituras e interpretagdo ocorrem em
circunstancias diferenciadas, e particulares de experimentacdo do

jornalismo audiovisual, e os limites metodoldgicos que tal distingdo implica
(Coutinho, 2016, p. 12 e 13).
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A partir dessa metodologia, foram estabelecidos trés eixos de analise que
guiardo nossa "entrevista ao objeto", conforme sugerido por Coutinho (2016). O
primeiro eixo aborda a representacéao, investigando como os personagens e eventos
sao retratados na série, e como essas escolhas narrativas contribuem para a
construgao de esteredtipos, simbolos e narrativas culturais. O segundo eixo enfoca a
localidade, analisando o papel do espago urbano e regional na narrativa e como o
ambiente carioca influencia a dindmica social e econdbmica retratada no jogo do
bicho. O terceiro eixo explora a identidade, examinando como as questbes de
pertencimento, alteridade e pluralidade sdo apresentadas na série, e de que maneira
0S personagens negociam suas identidades em um contexto de poder e
marginalizagdo. Esses eixos permitirdo uma andlise mais profunda das camadas

sociais e culturais envolvidas na narrativa audiovisual.

Tabela 1 - Ficha de analise consolidada

Nome do produto (Série, Telejornal,etc) “Vale o Escrito - A Guerra do Jogo do Bicho”
Edicoes analisadas Todos os sete episodios da Série
Tempo de duragdo de cada episodio Cerca de 60 minutos
Eixos de avaliagao Perguntas de analise

e Como a série Vale o Escrito constroi a
representacao dos bicheiros? Eles sédo
mostrados como figuras de poder,
violéncia ou também como benfeitores
culturais?

e Como a narrativa da série contribui para
1- Representacgao reforgcar ou desconstruir as
representagdes sociais do jogo do bicho
no imaginario popular carioca?

e De que maneira as representacdes
sociais do jogo do bicho na série
ajudam a reforgar ou desafiar os
esteredtipos sobre as classes populares
e as praticas ilegais no Rio de Janeiro?

e Como a série desenvolve os lagos
identitarios dos bicheiros e os posiciona
em relagdo a sociedade carioca e sua
cultura?

e De que maneira a série Vale o Escrito
2- Identidade retrata o impacto do jogo do bicho na
construcao da identidade cultural
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carioca, especialmente no que tange ao
Carnaval e as classes populares?

e De que forma o jogo do bicho é
representado como parte da identidade
dos personagens locais, € como essa
identidade é moldada pela dualidade
entre a ilegalidade e a aceitacao
popular?

e De que forma a série Vale o Escrito
retrata a relagéo entre o jogo do bicho e
o contexto espacial e cultural do Rio de
Janeiro?

e De que maneira a série retrata o

impacto do jogo do bicho nas diferentes
3- Localidade Cultural regides do Rio de Janeiro? Quais sao
as diferencas na sua insergdo entre as
areas centrais e as periféricas?

e Como a narrativa da série reflete a
interagéo entre o poder local (bicheiros)
e as estruturas de poder formal (policia
e politica) no Rio de Janeiro?

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

No eixo 1, apresentamos as seguintes perguntas como norteadoras de nossa
analise: Como a série Vale o Escrito constroi a representacdo dos bicheiros? Eles
sdo mostrados como figuras de poder, violéncia ou também como benfeitores
culturais? Como a narrativa da série contribui para reforgar ou desconstruir as
representagcdes sociais do jogo do bicho no imaginario popular carioca? De que
maneira as representagdes sociais do jogo do bicho na série ajudam a reforgar ou
desafiar os esteredtipos sobre as classes populares e as praticas ilegais no Rio de
Janeiro?

Ja no eixo 2, elencamos as seguintes questdes: De que forma a série Vale o
Escrito retrata a relagdo entre o jogo do bicho e o contexto espacial e cultural do Rio
de Janeiro? De que maneira a série retrata o impacto do jogo do bicho nas
diferentes regides do Rio de Janeiro? Quais s&o as diferengas na sua insergao entre
as areas centrais e as periféricas? Como a narrativa da série reflete a interacéo
entre o poder local (bicheiros) e as estruturas de poder formal (policia e politica) no
Rio de Janeiro?

Por fim, no eixo 3 sao desenvolvidos os seguintes questionamentos: Como a
série desenvolve os lagos identitarios dos bicheiros e os posiciona em relagdo a

sociedade carioca e sua cultura? De que maneira a série Vale o Escrito retrata o
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impacto do jogo do bicho na construgdo da identidade cultural carioca,
especialmente no que tange ao Carnaval e as classes populares? De que forma o
jogo do bicho é representado como parte da identidade dos personagens locais, e
como essa identidade € moldada pela dualidade entre a ilegalidade e a aceitagao
popular? Com os eixos de avaliagao estabelecidos, se inicia a investigacéo do objeto
empirico, buscando ndao somente responder as perguntas feitas, como também
propondo reflexdes e possiveis indaga¢des que surgirdo ao longo do processo

analitico.

4.2. Analise da série “Vale o Escrito”

Para fundamentar a analise da série documental “Vale o Escrito - A Guerra do
Jogo do Bicho” e sua representacdo sobre o jogo do bicho no Rio de Janeiro,
utilizaremos trés eixos tedricos principais: representagao, identidade e localidade.
Esses conceitos nos permitirdo aprofundar a compreensdo sobre como a série
constroi e projeta a complexa relacdo entre o jogo do bicho e a cultura carioca,
focando tanto em seus aspectos historicos quanto nas formas como o bicho continua
a fazer parte do imaginario social contemporaneo.

No eixo 1, veremos as representagdes que envolvem o contexto do objeto,
dessa forma, alguns questionamentos podem ser feitos: Como a série Vale o Escrito
constroi a representagao dos bicheiros? Eles sdo mostrados como figuras de poder,
violéncia ou também como benfeitores culturais? Como a narrativa da série contribui
para reforgcar ou desconstruir as representagdes sociais do jogo do bicho no
imaginario popular carioca? De que maneira as representagdes sociais do jogo do
bicho na série ajudam a refor¢car ou desafiar os esteredtipos sobre as classes
populares e as praticas ilegais no Rio de Janeiro?

A partir do que é analisado na série, o grande objeto social € o proprio jogo do
bicho, sendo o ponto de partida para a narracdo dos fatos, além de ser um simbolo
cultural na cidade do Rio de Janeiro, o jogo do bicho, apesar de ser uma pratica
ilegal, é retratado com um papel central na construgcdo da memoria coletiva sobre
figuras iconicas, como Castor de Andrade e Maninho, e o impacto que tiveram na
cultura carioca.

No decorrer dos episodios, os bicheiros podem ser vistos de maneiras

diferentes, o que depende da perspectiva social. Como narrado na série, para
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alguns, eles sao simbolos de poder e criminalidade, perpetuando violéncia e
corrupgao; para outros, sao apenas benfeitores, contribuindo com a populagao de
suas areas de dominio, reforgcando a identidade popular, sustentando um senso de
pertencimento e tradicdo que, apesar da contravencdo e a violéncia, moldou a
histéria e a estrutura social desses espacos.

E no que diz respeito a representacdo que é construida a partir dos bicheiros,
a série destaca essas nuances, mostrando como os bicheiros, através de um ponto
de ancoragem para narrativas que moldam a opinido publica, solidificando-se na
memoria coletiva ao representar os conflitos de poder e as dindmicas sociais que o
cercam.

E importante destacar que a ancoragem & um dos processos que geram
representacdes sociais. Moscovici salienta que ancorar é “classificar e dar nome a
alguma coisa. Coisas que ndo sao classificadas e que ndo possuem nome sao
estranhas, ndo existentes e ao mesmo tempo ameacgadoras”. (MOSCOVICI, 2003, p.
71). Nessa perspectiva, a Ancoragem é concebida como o processo de transformar
algo estranho e perturbador em algo comum, familiar. Isso ocorre quando somos
capazes de colocar um objeto estranho em uma determinada categoria e rotula-lo
com um nome conhecido.

Na exemplificacdo desse fendmeno, destaca-se a figura de José Caruzzo
Escafura, o Piruinha, o mais longevo dos bicheiros cariocas. Ouvido pelo
documentario, Piruinha conta detalhes sobre sua longa trajetéria na contravengao e
o seu papel na divisdo de areas controladas por Miro Garcia e seu filho Maninho
apos a morte dos dois nos anos 2000.

Apos seis meses de negociagdes para a concessao de uma entrevista, o
bicheiro conversou com a equipe de reportagem nos festejos de Sdo Cosme e Séo
Damiao, na Aboligdo, area de seu dominio, onde é adorado e tratado como “heroi”
pela populagao.

No entanto, em contrapartida a figura “heroica” de Piruinha, um més apds a
gravagao da entrevista para o documentario o bicheiro foi preso, acusado de ser

mandante de um assassinato.
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Fonte: Reprodugéo/Globoplay

Outro momento presente na série, e que reforca essa dualidade na narrativa
do objeto, é o assassinato de Waldomiro Paes Garcia, conhecido como Maninho, em
2004. No episddio 2, intitulado como “Maninho Garcia: o Rei do Rio”, é narrada a
histéria do herdeiro do império do jogo do bicho, e o intenso conflito entre familiares
que disputavam o controle dos negdcios deixados por ele apds sua morte.

Nesse evento, a memodria coletiva foi moldada de maneiras diferentes
conforme os grupos envolvidos: por um lado, ele foi lembrado como uma figura
importante no jogo do bicho e um "homem de negdcios" que herdou uma estrutura
poderosa. Por outro, sua morte foi usada para reforcar a narrativa de que o mundo

dos bicheiros estava profundamente marcado pela violéncia e pela luta pelo poder.
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Imagem 2: Nota no jornal "O Globo" sobre o velério do Maninho

Fonte: Reprodugéo/Globoplay

Nesse episodio, diferentes grupos e segmentos da sociedade enfatizam
aspectos diferentes de sua morte, moldando as percepgdes sobre ele e o que sua
morte representou. Deste modo, as representagbes divergentes ilustram como a
memoria coletiva € moldada, e certos eventos sao reinterpretados ou minimizados
conforme o grupo social que os relembra.

Sendo assim, a série lembra de figuras como Piruinha, Maninho ou eventos
como sua morte profundamente ancorada na memoaria coletiva dos personagens que
compartilham dessas vivéncias. A memoaria individual de cada pessoa envolvida ou
impactada por esses eventos, com suas diferentes perspectivas, se entrelaga com a
memoria coletiva, moldada pelo contexto social, reforcando, mas também
desconstruindo o imaginario popular histérico do jogo do bicho no Rio de Janeiro.

Assim, essa memoria coletiva que é criada pela divergéncia dos depoimentos,
desempenha um papel fundamental na construcdo das representagdes sociais,
enfatizando ou minimizando determinados aspectos de eventos historicos, ligados
ao Jogo do Bicho para moldar a maneira como s&do lembrados. Tais perspectivas
oferecem uma estrutura valiosa para analisar como as opinides publicas sao
representadas na série documental “Vale o Escrito - a Guerra do Jogo do Bicho”, o
que ocorre principalmente na figura dos entrevistados, sobretudo a partir do

entendimento de como sao formadas e como as imagens e narrativas contadas por
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essas figuras influenciam a memoaria coletiva e a compreensao do papel dos objetos
na sociedade.

Em continuidade, a série "Vale o Escrito - a Guerra do Jogo do Bicho" ajuda
tanto a reforgcar quanto a desafiar as representagdes sociais dos esteredtipos sobre
as classes populares e as praticas do Jogo do Bicho no Rio de Janeiro. Por um lado,
a série reforga alguns esteredtipos ao retratar o jogo do bicho como um sistema
fortemente associado a violéncia, a corrup¢cado e ao poder paralelo, fortalecendo a
ideia de que essas praticas sdo caracteristicas de grupos marginalizados,
vinculando-as a criminalidade e ao controle social por meio da forca, podendo
sustentar percepgdes negativas sobre as classes populares, associando-as a uma
cultura de ilegalidade e desordem.

Imagem 3- “Aqui eu sou um vendedor de
,-i

ilusdo”, diz Jodo Luis, apontador do Jogo.
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Fonte: Reprodugéo/Globoplay

Mas, por outro lado, a série também desafia esteredtipos ao mostrar a
complexidade das relagdes entre o jogo do bicho e a sociedade carioca, revelando
como essa pratica ilegal se tornou parte da cultura popular e da economia do Rio de
Janeiro, transcendendo o simples estigma de criminalidade. Ao explorar os aspectos
histéricos e culturais, a série permite que o publico perceba o jogo do bicho como
uma pratica enraizada nas tradigdes locais. Isso sugere uma relagao mais complexa
entre as classes populares e essas praticas, desafiando a visdo simplista de que o

jogo é apenas uma atividade criminosa, e apresentando-o como um fenédmeno
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multifacetado que tem tanto implicagbes negativas quanto elementos de resisténcia
cultural e organizagao social.

Essas nuances ajudam a desconstruir a visdo estereotipada das classes
populares como meras vitimas ou perpetradores de praticas ilegais, mostrando
como as dinamicas de poder e marginalizagado sao negociadas de maneiras diversas
no contexto do Rio de Janeiro.

Passando para o segundo eixo de analise, que diz respeito a “identidade” e
que esta intrinsecamente ligada com as nogdes de representacao e de localidade, é
possivel inferir que a identidade pode ser entendida como um processo dindmico de
construcdo de significados em torno de quem somos, e € influenciada pelas
narrativas culturais e sociais que nos rodeiam. E no contexto do objeto em questéo,
a identidade carioca é moldada em grande parte pelas praticas culturais que
incluem, por exemplo, o jogo do bicho e o Carnaval.

Para fazer a abordagem ao eixo, os questionamentos levantados s&o: Como a
série desenvolve os lagos identitarios dos bicheiros e os posiciona em relagdo a
sociedade carioca e sua cultura? De que maneira a série Vale o Escrito retrata o
impacto do jogo do bicho na construcdo da identidade cultural carioca,
especialmente no que tange ao Carnaval e as classes populares? De que forma o
jogo do bicho é representado como parte da identidade dos personagens locais, e
como essa identidade é moldada pela dualidade entre a ilegalidade e a aceitagao
popular?

No caso do jogo do bicho, ele ndo se limita a ser uma pratica ilicita; ele faz
parte da construgdo da identidade carioca, especialmente em termos de como as
classes populares e os suburbios foram representados ao longo do tempo.

O jogo do bicho se insere profundamente na identidade cultural do Rio de
Janeiro. Em muitos bairros, o bicheiro ndo é visto apenas como um criminoso, mas
como uma figura de poder local, que financia o Carnaval, patrocina atividades
comunitarias e age como um "protetor" de sua comunidade. A série “Vale o Escrito -
A Guerra do Jogo do Bicho” explora essa faceta do jogo do bicho, apresentando
personagens que se tornaram verdadeiros "donos" de seus bairros, influenciando
diretamente na construcdo das identidades locais e na percepcédo da populacao
sobre o0 que é legal e o que é legitimo.

Ao longo dos episodios, os bicheiros sao retratados ndo apenas como

criminosos, mas também como personagens profundamente entrelagados com as
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dindmicas sociais, culturais e politicas do Rio de Janeiro. Ao longo da analise do
objeto, & perceptivel como os bicheiros se tornaram icones culturais, provando que a
pratica de “fazer uma fézinha”, citada diversas vezes no produto, esta enraizada na
vida cotidiana do carioca.

Toda essa legitimagdo da figura desses personagens, que nao apenas
controlam o sistema de apostas, mas também sao figuras que financiam atividades
culturais, como o Carnaval e as escolas de samba, é vista no depoimento de figuras
como Milton Cunha, influente carnavalesco e Boni, ex vice-presidente de operacdes
da TV Globo, mostrando a associacdo suas identidades a preservacdo e ao
desenvolvimento de tradicbes populares. Por meio desse apoio financeiro e social,
0s bicheiros construiram uma imagem de "patronos" da cultura popular, 0 que os

posiciona de maneira ambigua entre a marginalidade e a aceitagdo social.

Imagem 4: José Bonifacio de Oliveira Sobrinho, o Boni, ao lado dos bicheiros Anisio Abrado David e
Capitdo Guimaraes

Fonte: Reprodugéo/Globoplay

Além disso, como destacado no primeiro episddio, o carnaval e as escolas de
samba cumprem um papel de lavagem de imagem para esses bicheiros, criando um
espaco que proporciona maior aceitacao publica a contraventores e os aproximando
de figuras publicas, ou até mesmo politicos, como ilustrado na imagem abaixo, onde
Eduardo Paes, prefeito da cidade do Rio de Janeiro, dividindo espago com Luizinho

Guimaraes, presidente da Vila Isabel e herdeiro do Jogo do Bicho.
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Imagem 5: Eduardo Paes, em plano central e Luizinho Guimaraes ao fundo.

Fonte: Reprodugao/Globoplay

Para Eduardo Paes, "esse espago de sonoridade democratica, que significa a
escola de samba, € sempre um lugar para vocé conseguir um posto e ser chamado
de algum nome".? O que comprova a fala do prefeito é a criagdo da LIESA, a Liga
das Escolas de Samba do Rio de Janeiro, o que faz com que os bicheiros tenham
total controle do espetaculo, que é retirado das méaos da prefeitura, levando a
estrutura da “Cupula” para o carnaval, funcionando como um acordo entre os
bicheiros, “cartelizando” a estrutura e comandando as acgdes a partir dos interesses
do grupo.

2 Disponivel em: globoplay.globo.com/v/12072528/. Acesso em: 27 set. 2024
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Imagem 6: Castor de Andrade, patrono da Mocidade Independente de Padre Miguel, desfilando na
Sapucai

¢

Fonte: Reprodugéo/Globoplay

Fica clara a forma com que os bicheiros desenvolveram lagos identitarios com
a sociedade carioca ao se inserirem nas camadas populares a partir da identidade
cultural da cidade, especialmente entre os mais pobres, que muitas vezes os viam
como uma alternativa as instituicbes formais de poder, que eram percebidas como
distantes ou corruptas. Isso contribuiu para a construgdo de uma identidade que
mistura poder, resisténcia e pertencimento local.

Ademais, a relagao dos bicheiros com a populacio revela uma interagao entre
ilegalidade e legitimidade cultural, na qual suas praticas, embora ilegais, sdo
socialmente aceitas em muitos circulos.

Porém, vale apontar, o papel da narrativa da série posicionando os bicheiros
em uma tensdo constante entre o pertencimento cultural e a marginalizagéo legal,
sendo retratados como figuras que se movem entre o mundo da legalidade e da
ilegalidade, desafiando o sistema formal, mas ao mesmo tempo sendo parte
intrinseca da cultura carioca.

Esse dualismo é fundamental para entender como a identidade dos bicheiros
€ construida: ao mesmo tempo em que sao vistos como vildes por muitos setores da

sociedade, eles também representam um simbolo de resisténcia e poder popular em
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outros, especialmente nos bairros que dependem de suas contribuicbes culturais e
econdmicas.

Neste aspecto, vale destacar ainda o papel dos depoimentos e entrevistas na
construcdo da narrativa de "Vale o Escrito - a Guerra do Jogo do Bicho",
desenvolvendo os lagos identitarios dos bicheiros ao mostrar como suas identidades
estdo em constante negociagédo entre a cultura popular carioca e as instituicées de
poder, refletindo as complexidades de sua posi¢cao na sociedade, de acordo com a
visao de cada entrevistado.

E por fim, no eixo 3, ao qual buscamos observar a série a partir do conceito
de “localidade cultural”’, que se relaciona com o entendimento do espaco fisico e
simbdlico onde determinados fendmenos acontecem, além de compreender como
esses espacos contribuem para a construcdo de praticas sociais e culturais,
algumas perguntas nos auxiliam a compreender estas questdes. S&o elas: De que
forma a série Vale o Escrito retrata a relacdo entre o jogo do bicho e o contexto
espacial e cultural do Rio de Janeiro? De que maneira a série retrata o impacto do
jogo do bicho nas diferentes regides do Rio de Janeiro? Quais séo as diferengas na
sua insercao entre as areas centrais e as periféricas? Como a narrativa da série
reflete a interagdo entre o poder local (bicheiros) e as estruturas de poder formal
(policia e politica) no Rio de Janeiro?

Em relacdo a primeira pergunta, no contexto da série Documental, “Vale o
Escrito - a Guerra do Jogo do Bicho”, a localidade € uma perspectiva importante de
ser investigada, pois a série utiliza o espago urbano carioca como pano de fundo
para narrar as disputas violentas, as aliangas politicas e o cotidiano de uma cidade
onde o jogo se tornou parte essencial da economia e da cultura popular.

Além disso, a relagédo entre o jogo do bicho e os bairros cariocas, como
Bangu, Padre Miguel, Madureira e o Centro, é primordial para entender como o
bicho se estruturou em diferentes areas, ganhando caracteristicas e significados
particulares em cada uma delas.

Deste modo, a série "Vale o Escrito - a Guerra do Jogo do Bicho" destaca o
papel central de Capitdo Guimaraes na divisdo e controle dos territorios ligados ao
jogo do bicho no Rio de Janeiro. Capitdo Guimaraes, ex-militar, estando envolvido
também em casos de tortura, e figura proeminente no cenario da contravengao,
ganhando o apelido de "STF do Jogo do Bicho”, atuou como um dos principais

lideres na estruturagdo do jogo em diferentes areas da cidade, sendo responsavel

52



por articular aliangas entre os bicheiros e distribuir o controle de pontos estratégicos.
Essa acao coordenada pelo Capitdo Guimaraes foi fundamental para o fim das
disputas territoriais entre os bicheiros, que segundo relatos presentes no
documentario, além de chamar atengdo de forma negativa, pela alta mortalidade,
atrapalhava o crescimento do negdcio.

E ainda neste contexto, observamos que a série revela como essa divisao
territorial ndo se tratava apenas de uma questdo econémica, mas também cultural,
ja que cada regidao desenvolveu suas proprias relagdes com o jogo do bicho,
adaptando-o as necessidades e caracteristicas locais. Isso fica ainda mais
perceptivel quando a série usa um mapa, que além de marcar os territérios, destaca
os pontos turisticos da cidade, deixando um recado sobre essa relacido do crime

com a cultura carioca.

Imagem 7: Mapa mostrando a divisao dos territorios dos bicheiros no Rio de Janeiro

Fonte: Reprodugéo/Globoplay

Imagem 8: Mapa mostrando a divisdo dos territérios dos bicheiros no Rio de Janeiro - 2
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Fonte: Reprodugéo/Globoplay

A influéncia de Guimaraes também se estendeu ao Carnaval, fortalecendo
lagos com as escolas de samba, o que ajudou a legitimar o jogo do bicho como parte
da cultura popular carioca. Dessa forma, a atuacdo de Capitdo Guimaraes é
essencial para compreender como o jogo do bicho se inseriu na dindmica urbana e
cultural do Rio de Janeiro, moldando identidades e consolidando o poder dos
bicheiros em diferentes territorios da cidade.

Originario de uma pratica popular nos bairros cariocas, o jogo do bicho
manteve uma forte conexdo com suas raizes culturais, associado as tradicbes e ao
cotidiano da cidade. A partir da analise, constatamos que o jogo esta diretamente
ligado a violéncia e ao confronto com o Estado, refletindo as desigualdades sociais
do Rio de Janeiro, sendo relatado em “Vale o Escrito” como um retrato das
complexas relagdes de poder que sustentam o jogo nessas diferentes regides,
mostrando as tensbes entre a tradicdo cultural e as consequéncias da
marginalidade, se ajustando as novas realidades sociais e politicas e ganhando
complexidade com aliangas politicas, envolvimento com o crime organizado e o uso
das novas midias.

Um ponto primordial da série que traga a necessidade de novas realidades
sociais e politicas para se prevalecer no campo territorial e defender as tradigbes

acordadas por tras da localidade € a chegada de Adriano da Nobrega, que com
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tamanha importancia para a realidade atual do jogo que ganha na série um episodio
com depoimentos inéditos de sua viluva, Julia Lotufo.

‘Sécio Fantasma”, como no titulo do episédio 5, ou “Anjo Caido”, como o
intitulado por muitos, migrou de um contexto de legalidade e autoridade estatal,
enquanto policial de elite no BOPE, para um cenario de ilegalidade, tornando-se
uma figura-chave no crime organizado do Rio de Janeiro. Tido como um policial
exemplar no batalhdo, é criador do “Escritério do Crime”, grupo de milicianos e
assassinos de aluguel, integrando diferentes redes criminosas, ajudando a
consolidar o controle territorial de forma mais abrangente e conectando praticas
tradicionais de contravencdo a novas formas de violéncia e poder, Adriano é

fundamental no contexto atual de localidade do jogo do bicho.

Imagem 9: Matéria no Jornal “Extra” sobre Adriano da Nobrega
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Fonte: Reprodugéo/Globoplay

E através da figura do miliciano e bicheiro, Adriano da Nébrega, que podemos
responder como a narrativa da série reflete a interacdo entre o poder local
(bicheiros) e as estruturas de poder formal (policia e politica) no Rio de Janeiro.

Adriano da Nobrega personifica uma nova fase na relagao entre o poder local
e as elites criminosas no Rio. Sua figura € uma representagdo de como o jogo do
bicho,

institucionalizada, passou a se misturar com estruturas paramilitares e praticas de

tradicionalmente vinculado a uma forma de contravencdo quase
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violéncia mais explicitas. Essa alianga molda a atual configuragdo do jogo do bicho,
tornando-o ndo apenas uma pratica de apostas, mas um elemento central nas
disputas de poder pela cidade, especialmente nas periferias.

Além de um papel significativo na reconfiguragao territorial do jogo do bicho
no Rio de Janeiro. Através de sua lideranga no "Escritério do Crime", ele ajudou a
reorganizar a distribuicdo de poder e influéncia entre os bicheiros, especialmente em
areas controladas pelas milicias, como a Zona Oeste. Isso mostra uma evolugéo no
modus operandi do jogo, que se adaptou as novas dinamicas territoriais da cidade,
onde grupos paramilitares exercem controle ndo apenas sobre atividades

criminosas, mas também sobre servigos essenciais e a economia local.

Imagem 10: Mapa exposto na série, marcado oficialmente a entrada de Adriano, a partir da narrativa

Fonte: Reprodugéo/Globoplay

Adriano da Nobrega, representa a intersecdo complexa entre o poder
militarizado, a milicia e o Estado, revelando as conexdes profundas entre o crime
organizado e as estruturas formais de poder no Rio de Janeiro. Sua trajetoria ilustra
como figuras provenientes da policia, com treinamento especializado e acesso a
redes de influéncia, ligadas até mesmo ao ex-presidente da republica, podem utilizar
sua experiéncia e capital social para se estabelecerem como lideres em

organizagdes criminosas com forte influéncia territorial.
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Ademais, suas experiéncias o posicionam como alguém com um
conhecimento profundo sobre as operagdes de seguranga publica, taticas militares e
o funcionamento interno das forgas policiais. Ao migrar para o crime organizado, ele
levou consigo ndao apenas esse conhecimento, mas também uma rede de contatos
dentro da prépria policia, o que o tornou uma figura ainda mais poderosa no
contexto das milicias.

Avancando na investigagdo, é possivel inferir que a série Vale o Escrito
ilustra, com relatos de policiais civis, delegados e até mesmo capitdo do BOPE,
como a milicia ndo apenas domina territorios fisicos, mas também consegue
influenciar as estruturas formais de poder. O vinculo de Adriano com figuras politicas
poderosas, além de sua rede de contatos policiais, permitiu que ele atuasse na
protecdo de interesses criminosos dentro do préprio Estado. Esse tipo de influéncia
se manifestou em diversos niveis, desde aliangas com politicos locais, garantindo
impunidade e controle sobre areas, até a criacdo de um sistema de coagado e medo
gue silencia opositores e reforca o dominio das milicias.

Neste sentido, identificamos que Adriano da Nobrega tem, na série
documental, o papel de personificar a fusdo entre o crime e o Estado, representando
uma figura que soube usar sua origem nas forcas de segurancga para nao apenas
construir um império criminoso com as milicias, como também garantir que esse
império fosse mantido por meio de aliangas estratégicas com atores politicos e do
sistema de justica. Seu papel revela como o poder estatal pode ser corrompido por
essas redes de influéncia, com a policia e o Jogo do Bicho funcionando como dois
lados da mesma moeda em um contexto de controle territorial e econémico.

Diante disso, podemos observar que toda a construcdo da série “Vale o
Escrito - A Guerra do Jogo do Bicho” passa pelas decisdes estratégicas que
envolvem trés eixos principais: representacdo, identidade e localidade cultural. A
representacédo do jogo do bicho e seus personagens complexos € moldada nao
somente pelas entrevistas e depoimentos, como também pelas escolhas visuais que
revelam os contrastes e as tensdes entre os diferentes mundos retratados, como o
poder dos bicheiros e suas conexdes com a sociedade carioca.

Nos eixos representacdo e identidade, a série explora como as figuras
envolvidas no jogo do bicho, como os bicheiros e seus aliados, constroem e
reforcam seus vinculos de pertencimento e seus lagos identitarios em relagdo ao

poder, a violéncia e a cultura local. Ja na perspectiva da localidade cultural, é
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possivel destacar a ambientagdo nos bairros cariocas emblematicos e a delimitagéo
das novas realidades sociais e politicas no campo territorial como forma de defender
as tradicbes acordadas por tras da localidade, captando, assim, o impacto do jogo
nas dinamicas sociais e territoriais.

E neste panorama, percebemos que a combinagao destes elementos visuais
e narrativos evidencia que as escolhas da direcdo e da produgao nado atuam de
forma passiva, mas sim potencializam a profundidade da histéria, destacando como

essas questdes interagem e moldam a narrativa da série.
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5. Consideragoes Finais

Apoés a analise empreendida, a primeira consideracéo a ser feita € que nao
existe a cidade do Rio de Janeiro sem a presencga do “jogo do bicho”. Isso porque foi
possivel compreender, a partir da investigagdo, que o jogo esta enraizado na cultura
carioca por décadas e, como tradicdo, passa por geragbes, € ndao somente o
comando do jogo, como também os ensinamentos por tras da escolha dos bichos,
através das formas mais curiosas.

De maneira esclarecedora e robusta, a série documental “Vale o Escrito - A
Guerra do Jogo do Bicho” apresenta uma facil compreenséo do jogo do bicho e de
seu impacto na sociedade carioca, “enaltecendo”, em certa medida, as figuras
principais e destrinchando as nuances por tras da cada caso, crime ou histéria, sem
ter medo de questionar os entrevistados e retratando os principais personagens e
eventos ligados ao jogo. No entanto, também oferece um panorama sobre como
essas representacdes e dinadmicas de poder que moldam e sdo moldadas pela
cultura local e pelas interagdes sociais do Rio de Janeiro.

Ao longo da série, fica evidente que o jogo ndo é apenas uma pratica ilegal,
como também €& uma parte inseparavel da vida carioca. Ele se insere nas
comunidades e nos bairros com uma profundidade que desafia simplificagcbes morais
ou juridicas. O jogo, especialmente para as classes populares, representa nao
apenas uma forma de sustento, mas também um simbolo de resisténcia cultural e
uma fonte de identidade comunitaria. A série, ao revelar esses detalhes, desafia
estereotipos e nos obriga a reavaliar a maneira como julgamos as praticas ilegais e
0S grupos que delas participam.

Diante do supracitado, fica evidente como as representacdes sociais,
conforme abordadas por teéricos como Roseane Xavier (2002) e Stuart Hall (1993),
desempenham um papel crucial na constru¢ao da percepgao publica sobre o jogo do
bicho. A série reforca e, em certos momentos, desafia os esteredtipos sobre as
classes populares envolvidas nas praticas ilegais, ao destacar tanto as dimensdes
culturais quanto as implicagdes politicas e econémicas do jogo. Os personagens
centrais, como Rogério de Andrade, Maninho, Shanna Garcia e o Capitdo
Guimaraes, sao mostrados n&o apenas como criminosos, mas como figuras
influentes em um sistema que transcende o ilegal, interagindo com a politica, a

policia e a sociedade como um todo.
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Essas representagdes complexas permitem uma reflexdo critica sobre a
identidade desses personagens e seu papel na construgdo da identidade carioca. O
conceito de identidade cultural discutido por Hall (1993), como algo sempre em
processo, em formagao, € plenamente ilustrado na série. Os bicheiros e suas
familias ndo tém identidades fixas, mas sim identidades que se adaptam as
circunstancias, as crises de poder e as mudancgas sociais. A partir do "ser" para o
"tornar-se", como Hall define, esses personagens navegam entre a tradigdo e a
modernidade, entre a marginalidade e a integragcéo nas esferas formais de poder.

Além disso, a série apresenta personagens que, apesar de estarem
envolvidos em atividades ilegais, sédo retratados como figuras carismaticas e centrais
na cultura carioca. As histérias de poder, violéncia e traicbes sao narradas de forma
a mostrar que esses homens (e, em alguns casos, mulheres) se veem como parte
essencial do tecido social. Tal construcdo da identidade é reveladora, pois nos faz
questionar até que ponto essas figuras sao “vilanizadas” ou romantizadas, e como a
propria sociedade, em sua complexidade, constroi e desconstroi essas identidades.

Isto porque é possivel inferir que a relagdo entre o poder dos bicheiros e as
estruturas formais de poder, como a policia e os politicos, € também amplamente
explorada, demonstrando como essas figuras marginais se tornaram pecas-chave
no controle territorial e na economia informal do Rio de Janeiro.

Essa constatacdo nos leva a uma critica sobre a forma como a sociedade em
geral, e particularmente os setores de poder, lidam com o jogo do bicho. A linha
ténue entre a marginalidade e a integragao institucional € um dos aspectos mais
marcantes. O envolvimento de bicheiros com a politica, o Carnaval e até mesmo
com a seguranga publica, como no caso de Adriano da Nobrega, ex-policial e
miliciano, mostra como o poder informal e o formal se interseccionam no Rio de
Janeiro de maneira muitas vezes dissimulada. A cultura do jogo do bicho, ao ser
legitimada por certos setores, torna-se uma metafora do préprio estado brasileiro:
marcado por aliangas entre forgas legais e ilegais, em um continuo jogo de poder
onde o interesse econdmico e politico prevalece sobre a moralidade publica.

Outro ponto a se destacar é a construgcao dos episddios, a escolha dos planos
e angulos, e a forma como a imagem e o som sao utilizados para contar a histéria
dos personagens e do jogo do bicho. Observamos, a partir da analise que tais
op¢des demonstram o papel ativo da producdo audiovisual na construgdo de

significado e as decisbes estéticas ndo apenas complementam a narrativa, como
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também enriquecem a experiéncia do telespectador, oferecendo uma camada
adicional de compreensao sobre o impacto do jogo do bicho na sociedade carioca.

Entretanto, esse aspecto também revela a fragilidade do Estado e de suas
instituicdes na construgdo de uma sociedade mais justa e igualitaria. Isso porque o
jogo do bicho e sua persisténcia ao longo dos anos refletem uma falha institucional
em resolver as demandas socioeconOmicas das classes populares. O Estado nao
apenas falhou em erradicar essa pratica, mas, em muitos casos, tornou-se cumplice
dela, utilizando-a como mecanismo de controle social e politico. A narrativa da série
nos mostra claramente como figuras como Bernardo Bello e Rogério de Andrade
passaram de bicheiros a lideres com um poder que ultrapassa os limites de suas
areas de atuacao. E essa constatacao reforca a critica de que as praticas culturais
marginalizadas frequentemente se tornam formas de contestacdo e, ao mesmo
tempo, de conformacéo com as relagcdes de poder.

Assim, a partir desta analise, podemos concluir que a série Vale o Escrito ndo
€ apenas um documentario sobre a histéria do jogo do bicho, mas também um
estudo profundo sobre as dindmicas de poder, identidade e cultura no Rio de
Janeiro. As representagdes sociais presentes na série ajudam a solidificar e
contestar estere6tipos sobre as praticas ilegais e as classes populares, enquanto a
narrativa visual e sonora complementa essas representacbes de forma a
proporcionar uma visao multifacetada e rica sobre o tema.

E para além de explorar a identidade dos personagens e suas relagbes com a
localidade cultural, a série também langa luz sobre as formas como o jogo do bicho
influenciou, e continua a influenciar, as dindmicas sociais e politicas da cidade,
reforcando a complexidade das interagdes entre o legal e o ilegal, o tradicional e o
moderno.

Por fim, a investigacao da série nos permite uma reflexao critica sobre o papel
das praticas culturais marginalizadas na formag¢ao da identidade local e como essas
praticas séo interpretadas e reinterpretadas ao longo do tempo. O jogo do bicho,
apesar de sua ilegalidade, tornou-se um elemento essencial da cultura popular
carioca, moldando a forma como a sociedade enxerga as classes populares e suas
interagbes com o poder. “Vale o Escrito - A Guerra do Jogo do Bicho” oferece um
retrato denso e intrigante sobre como essas praticas ilegais, aparentemente a

margem, s&o, na verdade, centrais na compreensdo das dinédmicas culturais e
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sociais do Rio de Janeiro, longe de ser um fendmeno isolado, € uma metafora das

tensdes, desigualdades e resisténcias que definem o Brasil e sua histéria.
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