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Resumo: Os roleplays (RP’s) sdo praticas performativas que possibilitam a
criacao de personagens em cidades ficticias do mundo dos jogos (gameplaces).
Essas vidas-narrativas virtuais sao povoadas por diversas vozes sociais, onde
transmutam-se linguagens, discursos e visdes de mundo na constituicao psi-
cossocial dessas representacdes amplificadas pela cibercultura. Nesse cenario,
buscamos analisar o dialogismo constitutivo da identidade da personagem Maria
Vaquejada com a hipétese de que a streamer LuCroft articula dois cronotopos
na arquiteténica de seu RP: um relativo ao século XIX dos Estados Unidos am-
bientado em Red Dead Redemption 2 e, outro, interligado as vivencias dos corpos
queers (gays, travestis, drags, ndo-binarios, entre outros) que se interseccionam
com a esfera gamer na contemporaneidade. A analise tem como abordagem
epistemologica a perspectiva dialogica de linguagem produzida nos escritos
do Circulo de Bakhtin, a partir da qual acionamos conceitos como dialogismo,
polifonia, alteridade e cronotopo. No adensamento da discussao empreendida,
mobilizamos também as ideias de Brait (2006, 2011, 2013), Butler (2003), Muriel
e Crawford (2018), Shaw (2011) e Ruberg (2019, 2020). Os dados constituem-se, a
partir de um recorte diacronico, de 20 videos sequenciais coletados no canal do
YouTube de LuCroft. Os resultados da analise apontam para variados discursos
que marcam as diferentes posicdes de sujeito como “dona de bar’, “religiosa”,
‘mulher que combate o machismo’, além de uma reelaboragcdo de cronotopo
com aspectos socio-historicos do nordeste brasileiro do século XIX e XX,

Palavras-chave: Circulo de Bakhtin. Polifonia. Queer Game Studies. Role-play-
ing. LuCroft.

Abstract: Roleplays (RP's) are performative practices that enable the creation
of characters in fictional cities in the space of games (gameplaces). These virtual
lives-narratives are energized by diverse social voices, where languages, dis-
courses and worldviews, transmuted in the psychosocial constitution of these
representations amplified by cyberculture. In this context, we seek to analyze
the dialogism constituting the identity of the character Maria Vaquejada with the
hypothesis that the gamer and streamer LuCroft articulates two chronotopes in
the architecture of her role-playing: one related to the 19th century of the United
States, circumscribed in Red Dead Redemption 2 and, another, interconnected
to the experiences of queer bodies (gays, transvestites, drag queens, non-binary,

t Os dados desta pesquisa foram apresentados no X SEAD - Seminario de Analise do Discurso, que ocorreu entre os dias 3 e 22 de

outubro de 2021.

2 Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Porto Alegre, RS, Brasil.
3 Universidade Tecnologica Federal do Parana (UTFPR), Curitiba, PR, Brasil.
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among others) that intersect with the contemporary
gamer sphere. The analysis has as an epistemological
approach the dialogical perspective of language pro-
duced in the writings of the Bakhtin Circle, from which
we trigger concepts such as dialogism, polyphony, al-
terity and chronotope. In the thickening of the discussion
undertaken, we also mobilized the ideas of Brait (2006,
2011, 2013), Butler (2003), Muriel and Crawford (2018),
Shaw (2011) and Ruberg (2019, 2020). The extraction of
data consists, from a diachronic cut, of 20 sequential
videos collected on the YouTube channel of LuCroft.
The results of the analysis point to varied discourses
that mark the different positions of the subject as “bar
owner", ‘religious”, “woman who fights misogyny", in
addition to a chronotope rework with socio-historical
aspects of the Brazilian Northeast of the century 19th
and 20th century.

Keywords: Bakhtin Circle. Polyphony. Queer Game
Studies. Role-playing. LuCroft.

Resumen: Los juegos de rol son practicas perfor-
mativas que permiten la creacion de personajes en
ciudades ficticias en el mundo de los juegos (game-
places). Estas vidas-narrativas virtuales estan inmersas
en distintas voces sociales, donde lenguajes, discursos
y cosmovisiones se transmutan en la constitucion psi-
cosocial de estas representaciones amplificadas por
la cibercultura. En este contexto, buscamos analizar el
dialogismo que constituye la identidad del personaje
Maria Vaquejada con la hipdtesis de que la streamer
LuCroft articula dos cronotopos en la arquitectura de
su role-playing: uno relativo al siglo XIX de Estados
Unidos ambientado en Red Dead Redemption 2 y el
otro, interconecta las vivencias de cuerpos queer (gays,
travestis, drag quens, no binarios, entre otros) que se
cruzan con la esfera gamer contemporanea. El analisis
tiene una aproximacion epistemoloégica a la perspectiva
dialogica dellenguaje producida en los escritos del Cir-
culo de Bajtin, posibilitando la activacion de conceptos
como dialogismo, polifonia, alteridad y cronotopo. En
elespesamiento de la discusion emprendida, tambien
movilizamos las ideas de Brait (2006, 2011, 2013), Butler
(2003), Muriel y Crawford (2018), Shaw (2011) y Ruberg
(2019, 2020). Los datos estan constituidos, a partir
de un corte diacrénico, de 20 videos secuenciales
recopilados en el canal de YouTube de LuCroft. Los
resultados del analisis apuntan a discursos variados
que marcan las distintas posturas del sujeto como
‘duena de bar’, “religiosa’, “mujer que lucha contra la
misoginia’, ademas de una reelaboracion cronotdpica
con aspectos sociohistoricos del Nordeste brasileno
de el siglo XIX y XX.

Palabras clave: Circulo de Bajtin. Polifonia. Queer
Game Studies. Juegos de Rol. LuCroft.

Introducao ao roleplaying-game*

"JE est une autre™ escreve o poeta Arthur Rim-
baud (2006) para o professor George Izambard
numa carta de 13 de maio de 1871, problemati-

zando a ideia de sujeito inato em uma sociedade
francesa fortemente enraizada por uma logica
racionalista. O conceito de alteridade como parte
fundante da concepcao de sujeito sera discutido
cinquenta anos depois pelo Circulo de Bakhtin
na Russia ao propor que a individualidade em
seu bojo psicossocial e estilistico é construida na
interacao — sempre em movimento — com o outro.
Esse outrem pode ser o mundo, outra pessoa, as
narrativas e personagens que consumimos, uma
situacao e até nés mesmos quando dialogamos
em pensamento.

No entanto, com as frequentes, e cada vez
mais rapidas, mudancas sociais advindas de
complexos processos relacionados a cibercultura
- tais como a convergéncia das midias, ouso e a
integralizagao em rede de aparatos tecnologicos
como video games e smartphones e o impacto
desses produtos midiaticos cada vez mais hi-
bridos na configuracao do horizonte valorativo
das pessoas (CASTELLS, 2003; JENKINS, 2009;
MURIEL; CRAWFORD, 2018) -, as fronteiras entre
a exterioridade e a interioridade tornam-se cada
vez mais difusas.

Os roleplays (RP's), por exemplo, sao represen-
tacoes realizadas e consumidas por individuos da
comunidade gamer (players, streamers, fan-ba-
seds) em que se Cria uma personagem em uma
cidade ficticia (gameplace) em jogos como Grand
Theft Auto V e Red Dead Redemption 2 (RDR2).
Esse simulacro de vida real é energizado com
diversos elementos discursivos empregados no
modo de falar, na escolha das vestimentas, nas
acoes e gesticulacdes; tecendo-se uma narrativa
por semanas, meses e até anos a partir da intera-
cao com esse cronotopo ludovirtual e da colisao
com a vida-narrativa de outros personagens. A
streamer LuCroft, que possui grande audiéncia
em seus canais, transmite na plataforma Nimo
TV® avida de Maria Vaquejada: uma dona de bar
ambientada no século XIX.

Dessa forma, esta pesquisa tem como objetivo
analisar o dialogismo constitutivo da identidade

4 Os titulos foram mesclados com enunciados e referéncias ao RP de RDR2 de LuCroft.

5 Eu éum outro.

6 Quando essa pesquisa foi realizada, Lucroft fazia suas transmissdes na Nimo TV. A partir de 10 de fevereiro de 2021, LuCroft passou a
streamar no Facebook Gaming, disponivel em: https://web facebook.com/lucroftt. Acesso em: 10 abr. 2020.
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da personagem Maria Vaquejada em consonancia
com a streamer Lucroft com a hipotese de que ha
a articulagao entre dois espacos-tempo signicos
na pratica linguageira desse RP: um relativo ao
seculo XIX dos Estados Unidos ambientado em
RDR2 e, outro, que dialoga com a esfera tran-
gaymer (praticas discursivas e sociais relativas
as transexuais, entre outros corpos queers que
compdem a comunidade LGBTQI+, em intersec-
¢ao com grupo social dos gamers?). Cabe aqui

Figura 1 - Recorte da Stream de Lucroft

Fonte: LUCROFT (2020b).8

Para a selecao do corpus, fizemos um recorte
diacrénico de 20 videos de gameplays (Anexo A)
disponiveis no canal do YouTube de LuCroft. A
analise, de carater qualitativo-interpretativista,
caracterizada por permitir por parte dos pesqui-
sadores uma aproximacgao e convivéncia com o
objeto além de sua respectiva interpretacao e
descricao, tem ancoragem epistemologica nos
escritos do Circulo de Bakhtin com vistas a ex-
plorar a complexidade das praticas de linguagem
contemporaneas.

As ideias do Circulo lancam luzes sobre um
sujeito que se transmuta, que modula o proprio
projeto discursivo a partir das questdes socio-
-historicas a sua volta, além de discutir conceitos
como géneros do discurso, polifonia, énfase
axiologica, signo ideologico, entre outros, que po-
tencializam a investigacao do carater complexo,
diverso e hibrido da contemporaneidade como,

retomar Bakhtin (1997, 2015) ao abordar o herdi
como criagcao que nao so refrata os discursos
sociais, mas também transforma a linguagem do
seu proprio criador - fato que nos faz focalizar a
personagem no que diz respeito a autoria, ou seja,
no elo Maria Vaquejada/LuCroft que € acompa-
nhado em tempo real gragas a especificidade do
suporte tecnolégico audiovisual em dois quadros
das plataformas de gamestreaming (Figura 1).

por exemplo, praticas de linguagem envolvendo
0s games e as discussoes envolvendo sexualida-
de e perspectiva de género, ou mesmo a inter-
secgao entre esses dois campos teorizado por
Ruberg (2019, 2020) como Queer Game Studies.

Um rolé com os bakhtinians boys®

Em textos como Para uma filosofia do ato, O
freudismo e Marxismo e Filosofia da Linguagem, o
Circulo de Bakhtin - com destaque para Mikhail
Bakhtin (1993 [1919]%*), Valentin Volochinov (2017
[1029]) e Pavel Nikolaievitch Medviédev (2012
[1928]) - produziu um olhar para a interacao
verbal como realidade fundamental da lingua
e para um interlocutor (real ou presumido) nao
passivo, considerando, nessa dindamica, um sujeito
que se constitui na alteridade com o mundo, isto
€, um sujeito em interacao dialogizada com as
diversas esferas e contextos sociais, reverberan-
do essa cacofonia discursiva, de ja-ditos e de
experiéncias, nos seus dizeres, nas interacdes, na
indumentaria, nas diversas praticas necessarias
para viver em qualquer sociedade (mesmo as
ficcionais e/ou virtuais).

Desse modo, a visao bakhtiniana se distancia
de visdes biolégicas da concepcao dos sujeitos e
de visbes que seccionam a analise da linguagem
do proprio sujeito, criticas enderecadas especi-

7 Estamos utilizando a palavra “transgaymer” para dar especificifidade a esses eixos identitarios que se aclaram na producao e re-
cepgao das streams de LuCroft. Alguns estudos, como Ruberg e Shaw (2017) e Ruberg (2019, 2020), abarcam essas discussoes sob a
denominacao Queer Game Studies. Voltaremos a essa discussao na segunda secao do artigo.

8 Disponivel em: https./youtu.be/0c4igQcpens. Acesso em: 13 fev. 2020.

¢ Uma incursao no pensamento do Circulo de Bakhtin.

©  Estamos indicando ao leitor a data de publicacao original toda vez que uma obra aparecer pela primeira vez no texto.
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ficamente a Freud® e a Saussure. Bakhtin (1993,
2019 [19271®) supera a separacao entre o “eu” e
o “outro”’, entre o “interno” e o “externo’, entre o
‘individual” e o “social’. Toda a nossa expressao
psiquica, por mais internalizada que seja - sonhos,
desejos, gostos, memoria, sentidos - nao pode
ser interpretada apenas como uma expressao
do instinto, do inconsciente, dada naturalmente
pelo estatuto biologico, sem fazer alusao ao so-
cial na propria constituicao dessa psique. Para o
filésofo, a individualidade - os tragos interligados
a subjetividade e que dao marcas estilisticas a
cada individuo - é composta por um intercambio
simbolico dialégico com a exterioridade, per-
mitindo que os sujeitos refratem as mudancas
de contextos e 0os embates sociais a0 mesmo
tempo que interferem, adaptam e moldam a
propria realidade.

Além disso, “‘como sabemos, todo signo sur-
ge entre individuos socialmente organizados
no processo de sua interagdo” (VOLOCHINOV,
2017, p. 109), no qual os sentidos dependem das
intencdes do projeto discurso, da énfase axiolo-
gica, da situacao especifica de comunicacao - e
diversos outros parametros extraposto ao signo
em si, impossiveis de serem observados quando
retiramos o individuo, a palavra, a linguagem da
realidade originalmente em que foram encon-
tradas/verbalizadas.

A partir de uma leitura critica do materialismo
historico de Marx, a perspectiva bakhtiniana con-
cebe uma sociedade estratificada em diversas
esferas de producao de discursos - esfera litera-
ria, esfera juridica, esfera religiosa, esfera do trato
cotidiano, entre outras. Assim, as individualidades

vao se constituindo por meio da interagao com
essas diversas esferas, de modo que, pelo carater
sempre transmutatoério dos sujeitos, as visdes
de mundo e os signos dessas esferas se aden-
sam e se convergem, mas tambéem se opdem
e bifurcam-se, nos discursos verbais (inclusive
0s verbo-visuais) que circulam na arena social.

Todas essas formas de contato entre os discur-
s0s sao tensionamentos; sao pontos de didalogo
entre os dizeres circunscritos na tessitura de uma
determinada realidade social. “Nossa formacao
ideologica € justamente essa tensa luta que em
nos se desenvolve pelo dominio de diferentes
pontos de vista, enfoques, tendéncias e avalia-
¢oes verbo-ideologicas" (BAKHTIN, 2015, p. 140).

Em obras como Teoria do Romance I, Problemas
de Poetica de Dostoievski e Estética da Criacdo
Verbal, Bakhtin (2015 [1930-1936], 1984 [1963], 1097
[1979]) aplica no objeto literario as discussdes
acerca da linguagem heterogénea que propde
com as bases dialdgicas. Desse modo, o autor
vislumbra na obra romanesca um género literario
com a capacidade de reverberar os embates
discursivos que permeiam o ordenamento social
em todos os aspectos: na construgcao do heroi
e do discurso do herdi, nas personagens que
ali habitam, nas diversas formas de enunciado
absorvidos, na maneira como a narrativa € estru-
turada e dos temas que trata. Assim, chega-se
a ideia de polifonia, ou seja, o0 povoamento de
diversas vozes que afloram estratos e/ou esferas
discursivas, interrelacionando-se em uma mesma
verbalizagao. Bakhtin (1984) afirma que a propria
eépoca e por si sO6 uma novela poliféonica:

. “Do ponto de vista do conteudo ideologico nao ha e nao pode haver fronteiras entre o psiquismo e a ideologia. Qualquer conteudo
ideologico, sem excecao, independentemente do tipo de material signico em que ele tiver encarnado, pode ser compreendido e, por
conseguinte, assimilado psiquicamente, isto &, pode ser reproduzido no material signico interior" (VOLOCHINOV, 2017, p. 127-128). Lima e
Perini (2009) fizeram um trabalho de revisao da critica de Bakhtin ao freudismo, enaltecendo o desconforto bakhtiniano com as balizas
do sujeito biologico fundado na sexualidade por Freud, no entanto, apresentam também certas incompreensoes da teoria freudiana e
até mesmo aproximacdes entre os autores. E preciso ter em mente que os autores do Circulo de Bakhtin estdo sob uma leitura do ma-
terialismo historico tentando fazer criticas e intercambios com a psicanalise. Grillo (2017) nos lembra que enquanto o materialismo tem
uma preocupacao em observar como o social forma o psiquico, a psicanalise por sua vez, observa como que os elementos sociais in-
fluenciam o biologico para posteriormente se transformar no psiquico. Em suma, o Circulo problematiza essa dicotomia interno-externo
ou eu-outro e propde uma visao interrelacional do sujeito com o mundo.

2 Apesar de a tradugao do livro trazer o nome de Mikhail Bakhtin para a obra de O Freudismo, € preciso lembrar, como nos alerta Grillo
(2017), que a autoria do texto € de Valentin Volochinov, pois sao textos documentados em relatorios apresentados ao Instituto da Historia
Comparada das Literaturas e Linguas do Ocidente (ILIAZV). Segundo Crillo (2017), Volochinov publica em forma de resumo expandido o
texto Sobre o Freudismo em 1925 e depois publica o texto completo em 1927 com o nome de O freudismo.: um esboco critico. Por questoes
de indexacao, ao longo do texto, utilizaremos, portanto, Bakhtin conforme a referéncia do livro traduzido para o portugués, mas deixamos
nessa nota de rodapé o esclarecimento acerca da autoria de Voléchinov.
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O romance € um heterodiscurso social artisti-
camente organizado, as vezes uma diversidade
de linguagens e uma dissonancia individual. A
estratificacao interna de uma lingua nacional
unica em dialetos sociais, jargdes profissionais,
as linguagens dos géneros, as linguagens das
geracdes e das faixas etarias, as linguagens
das tendéncias e dos partidos, as linguagens
das autoridades, as linguagens dos circulos
e das modas passageiras, as linguagens so-
ciopoliticas e até das horas (cada um tem
sua palavra de ordem, seu vocabulario, seus
acentos), pois bem, a estratificagao interna de
uma lingua em cada momento de sua exis-
téncia € a premissa indispensavel do género
romanesco: atraves do heterodiscurso social e
da dissonancia individual, que medra no solo
desse heterodiscurso, o romance orquestra
todos os seus temas, todo o seu universo de
objetos e sentidos que representa e exprime
(BAKHTIN, 2015, p. 30).

Essa visao de linguagem, que mobiliza o dialo-
gismo e o carater heterogéneo nos enunciados,
possibilita um olhar metodolégico e critico para
as textualidades contemporaneas que amplificam
os hibridismos, as convergéncias de suportes
tecnologicos, os sincretismos entre as diversas
midias - algo que Bakhtin (2016) ja observava
muito antes da chegada da internet ao teorizar
o conceito de “"géneros do discurso”.

Para o Circulo, as esferas de producao de dis-
curso, a posicao de sujeito e as situagoes de inte-
racao, entre outros aspectos que orbitam o todo
enunciativo, condicionam a triade relativamente
estavel entre o conteudo tematico, a composi-
cao e a estilistica (elementos que tambem agem
um sobre os outros, delimitando-se ou abrindo
margem para serem demarcados, pois sao indis-
sociaveis). “O género € uma forma tipica do todo
da obra, do todo do enunciado” (MEDVIEDEYV,
2012, p. 193), possui, portanto, uma arquiteténica,
a possibilidade de criagao e reordenamento de um
projeto discursivo (o que falar, com qual énfase,
com qual tipo de composicao, com a adaptacao
de quais canais). “IMoldamos] o nosso discurso em
formas de género e, quando ouvimos o discurso
alheio, ja adivinhamos o seu género pelas primei-
ras palavras, adivinhamos certo volume [..] uma
determinada construcao composicional, prevemos
o fim" (BAKHTIN, 2016 [1979I, p. 39).

Bakhtin (2016) ainda teoriza que existem géneros
que sao de uma ordem mais basica e uma segun-
da categoria que se diferencia da primeira ordem
por sua capacidade de absorver outros géneros,
configurando assim o conceito de hibridismo ao
estudo da linguagem - a capacidade dos textos
de reverberar todo tipo de mistura, como a textu-
alidade stream em dois quadros transmitidas pelas
plataformas gaming, pois “[..] todo enunciado vivo
numa lingua viva € hibrido nesse ou naquele grau”
(BAKHTIN, 2015, p. 159), € a hibridez ndo se restringe
na mescla de géneros, mas, como pode se ver no
excerto a seguir, na utilizacao de palavras de dis-
tintos cronotopos, em distintos suportes midiaticos
(video, audio, impresso, etc)), nos inumeros dialetos
de grupos sociais que os sujeitos participam e que
coexistem em toda acao verbal:

Pode-se dizer, de forma direta, que alingua e as
linguagens mudam, no plano histérico, basicamente
por meio da hibridizacao, da mistura de diferentes
linguagens socioideologicas que coexistem nos
limites de um dialeto, de diferentes dialetos no
ambito de uma lingua nacional, de lingua diferen-
tes no ambito de um ramo, e, por fim da mistura
de diferentes ramos e de diferentes grupos tanto
no passado historico quanto no paleontologico,
observando-se que o enunciado € a cratera que
serve a essa mistura (BAKHTIN, 2015, p. 156).

Feito esse percurso de retomada, sobretudo da
dimensao heterogénea da linguagem, prossegui-
mos, a partir de um olhar dialogico, para refletir
sobre as dimensdes discursivas que obliteram
nosso objeto de pesquisa: a performance de Ma-
ria Vaquejada nos roleplays da streamer LuCroft.
Dessa forma, na proxima secao, abordaremos
aspectos da esfera transgaymer (ou queer gamer
studies), que inclui problematizacdes teodricas
acerca do universo gamer em interseccao com
as questdes de género, em especial, das prati-
cas discursivas e identitarias de trans e outros
corpos LGBTQI+. Além disso, investigaremos
0 género discursivo RP problematizando com
questdes bakhtinianas acerca de performance,
heroi e cronotopo.
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Sou prima de Maria Bonita

Em Homo ludens, o historiador Johan Huizinga
(2019%) coloca o jogo como um elemento cultural
intrinseco as mais diversas atividades humanas:
dos esportes a cena dramaturgica, da politica as
forgas que disputam em um julgamento, entre va-
rias atividades de nossa rotina, pontuando o jogo
como manifestacao ludica, indelével e ulterior
a propria ideia de humano, vide as brincadeiras
dos animais a nossa volta.

O desenvolvimento de estruturas tecnologicas
- softwares, chips, sistemas e circuitos eletro-
nicos, linguagens de programacao, hardwares,
etc. - possibilitou dar vasao ao nosso carater
ludico em artefatos como games, fliperamas e
consoles a partir dos anos 1960, acompanhando,
ao longo dos anos, as geragoes e as atualizacdes
tecnologicas de cada época: dos osciloscopios
ao sucesso de videogames como Atari e Ninten-
do dos anos 1970 e 1980, das inovagodes 3D dos
anos 1990 as narrativas hibridas, convergentes e
on-line multiplayer em praticas contemporaneas
via sistemas web (em rede) pos advento do cibe-
respaco como mercado e rede de sociabilidade.
Para Muriel e Crawford (2018), os videogames,
ao mesmo tempo que se medeiam por distin-
tas correntes culturais como produto, também
produzem e consolidam uma cultura propria

Esse universo gamer, por um optica bakhtinia-
na, pode ser considerada uma esfera de produ-
cao de discursos, uma arena na qual jogadores,
fas, desenvolvedores, industria, personagens
e franquias, comunicam-se a partir de trocas
simbolicas, mediacao de signos e reafirmacao
de identidades, caracterizados, muitas vezes,
por linguagens socioideologicas especificas,®
além claro, de estarem em situacao de interacao
nos mais diversos géneros de games (tiro, RPG,

corrida, horror, indie games, puzzles, luta, etc.).

Adrienne Shaw (2011) problematiza esse uni-
verso ao levantar questdes como: ‘o que faz
alguém se identificar como gamer?" "‘quem sao
esses sujeitos que circulam por essa esfera ga-
mer?" (RUBERG, 2019, 2020; RUBERG; SHAW,
2017; SHAW, 2010, 2011). Tais questionamentos
sao importantes para romper com estigmas e es-
teredtipos do sujeito gamer vinculado a imagem
de jovem/homem, branco, de classes abastadas,
nerd; pois, outras identidades, frequentemente
marginalizadas dentro e fora do ambiente gamer,
habitam, consomem, interagem e existem nesse
universo dos jogos.

Nessa direcao, a Pesquisa Game Brasil (2020)
revela que 69,8% das mulheres brasileiras sao
players de jogos eletrdnicos e representam a
maioria do mercado, com uma fatia de 53,8% de
jogadoras ocasionais e hardcores,** no entanto,
muitas escondem o género a fim de evitar qual-
quer tipo de assedio, preconceito e machismo.
“Volta para a sua louga” diz um jovem a uma ga-
mer de Valorant na reportagem de Maciel (2020)
para o Globo Esporte - matéria que também regis-
tra inumeras ofensas como “vadia’, “vagabunda’,
‘gorda” e processos de sexualizagao da mulher:

No comeco eu sofria muito preconceito por
ser mulher. Me mandaram lavar louca. Recebia
cantadas, xingamentos ofensivos, pediam meu
WhatsApp e tentavam me tirar do jogo fazendo
votagdes ou coisas parecidas. Eu quis desistir
de jogar, mas vi que nao podia deixar algo
de que gosto muito. Entdo decidi colocar um
nome que ninguém saberia qual género. Hoje
eu nao sofro mais preconceito, porque nao uso
nome feminino, mas quando descobrem vira
um furacao, isso é de entristecer qualquer uma
(FONSECA, 2020).

Esses discursos de misoginia produzidos na
esfera gamer, que materializam certa visao pa-

3 Aobra Homo Ludens foi publicada originalmente em 1938 e traduzida para o inglés com algumas modificagdes pelo proprio Huizinga
em 1955.

14 Muriel e Crawford (2018) topicalizam quatro motivos para o estudo dos games na contemporaneidade. D original: “1) Video games are
um undoubtedly contemporary reality; 2) Video games embody some of the most importante aspects of contemporary society; 3) Video
games are established cultural products; 4) There is a growing and consolidating video game culture”.

s Essalinguagem especifica pode ser encontrada em pesquisas que investigam a comunidade gamer como Paredes, Ferreira e Gomes
(2016) e Remenche, Montargil e Rohling (2021). Nesse sentido, processos como acronismos e neologismos sao frequentemente encon-
trados nas interacdes verbo-ideologica de gamers e streamers, tais como “upar’, “utar”, "buffar’, "gg’, que sao verbalizados em diversos
jogos. Alem disso, cada jogo, por sua forma especifica de jogabilidade e interagao, concebe a producao de uma linguagem especifica
para atender as proprias necessidades de acao e comunicacao, possibilitando grupos mais segmentados de producao de discursos.

®  Hardcore € um termo para identificar o player que joga todos os dias ou tem uma pratica mais ativa e frequente que usuarios oca-
sionais, aquele que joga um dia ou outro.
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triarcal do mundo ou mesmo aquilo que Bourdieu
(2003) conceitua como “ordem natural do mundo”
em que a religiao, a ciéncia e o sistema juridico
tambéem se adensam na manutencao da domina-
¢ao masculina nos mais diversos campos sociais,
vem ganhando investigacdes e problematizacdes
em amplo referencial tedrico (ABRAO, 2019; CON-
DIS, 2018; GOULART; NARDI, 2018; OLEGARIO;
LIMA; BORGES, 2009; REMENCHE; MONTARGIL;
ROHLING, 2021, ROST, SOUZA, 2019).

Além disso, & preciso vislumbrar outros es-
tratos sociais, recortes de classe e geograficos,
outros tipos de corpos que habitam a esfera dos
jogos digitais, incluindo-se assim, povos margi-
nalizados, indigenas, negros, moradores de areas
periféricas e corpos interligados aos LGBTQI+
como gays, travestis, transexuais, drag queens,
androginos etc. Dessa forma, essas diversas pau-
tas sociais, vem ao longo dos anos mobilizando,
pressdes ha industria dos games, problematizan-
do questdes como representacao, apagamentos,
sexualizacao, violéncia e diversidade identitaria
nos jogos e também no quadro de funcionarios
desses estudios de desenvolvimento de games.

Em suma, a esfera gamer € polifénica por
ela mesma, e, apesar de uma forca centripeta
que tenta centralizar, fixar, dizer quem pode ou
nao jogar (ou o que jogar), o0 espaco social dos
games € um lugar (in)interditavel, ou seja, nao
se consegue proibir a entrada e a circulacao de
sujeitos nessa esfera, nem tampouco estabelecer
aquilo que um sujeito pode ou nao jogar apesar
da segmentagao do mercado dos jogos.”” Prova
disso pode ser observada nas varias jogadoras
e competidoras de jogos de tiro, senhoras aci-
ma dos 60 anos disputando lado a lado com
adolescentes partidas de League of Legends,*®
transexuais e drag queens demarcando-se em
roleplays (RP's) com a criagao dos mais diversos
personagens - praticas que rompem com visoes,
muitas vezes ja imbuidas na estrutura do game,

de "jogos para homens" e “jogos para mulheres”.

Além disso, o sujeito gamer tem uma paleta de
jogos que passeia: nossa streamer recortada, por
exemplo, joga World War Z (jogo de tiro), Resident
Evil (horror survivor), Red Dead Redemption 2 (si-
mulacao da vida real), Phasmofobia (missdes em
ambiente de terror). Esse processo de selegcao de
alguns jogos e escanteio de outros, do interesse
por Novos jogos ou 0 abandono de outros, da-se
a partir de distintas praticas de gameplays e pelas
interagdes produzidas em cada jogo.

Bakhtin (2015) também teoriza sobre a lin-
guagem de grupos sociotipicos, ou seja, grupos
sociais com uma comunicagcao de uma especi-
ficidade ainda maior. Isso nos faz perguntar se
poderia existir uma esfera gaymer ou uma esfera
transgaymer, isto €, uma arena discursiva na qual
a linguagem gamer se intersecciona com a ca-
cofonia discursiva dos variados corpos LGBTQI+,
como conceituam os queer game studies (RU-
BERG, 2019,2020; RUBERG; SHAW, 2017, SHAW,
2010, 2011). Tal perspectiva focaliza o olhar para
a forma como os games (e a industria e o sistema
politico social por tras) tematizam esses corpos e
como as praticas de linguagem na esfera gamer
demarcam os apagamentos e os preconceitos,
mas tambéem processos de resisténcia e de terri-
torializagao, pois, assim como as mulheres, muitas
investigacdes denotam a cultura gamer tambem
como um ambiente nocivo para gays, trans, nao
binarios etc. (CONDIS, 2018; GOULART, 2017;
GOULART; NARDI, 2017; LIMA; GERMANO, 2019;
MONTARGIL; SILVEIRA, 2021; NEMER; INOCEN-
CIO, 2019; REMENCHE; MONTARGIL; ROHLING,
2021; RUBERG, 2019, 2020).

7 Em termos identitarios essa proibicao € impossivel, porem, em regimes governamentais totalitarios essas restricdes podem ocorrer;
e, também, quando se pensa nas limitacdes por faixa etaria. Algumas esferas de produgao de discurso sao dificeis de serem penetradas,

como a esfera militar.

®  Dona Maria € uma streamer de 67 anos que faz lives no Facebook Gaming e no YouTube. Disponivel em: https./www.youtube.com/
watch?v=zA4jXFzt5gk. Ver também Tia Cida Gamer em https./www.facebook.com/tiacida.games. Acessos em: 2 jan. 2021.



https://www.youtube.com/watch?v=zA4jXFzt5qk
https://www.youtube.com/watch?v=zA4jXFzt5qk
https://www.facebook.com/tiacida.games
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Figura 2 - Roxy e Poison, personagens trans do
jogo Final Fight

= PUSH STEGRT

Fonte: Final Fight/CAPCOM (1989-1995).

Aimagem acima traz Poison como uma perso-
nagem a ser vencida no jogo Final Fight (CAPCOM,
1989-1995), no entanto, os produtores tinham
medo da recepcao da imagem feminina apa-
nhando, fato que os fizeram intitular Poison de
‘newhalf", valoracao negativa para travestis, ou
seja, vinculando-a como um *homem” e, portanto,
passivel de "apanhar”. Outras formas de precon-
ceito podem ser observadas nos mais diversos
xingamentos como “veado’, "bicha”, "bambi” e
em tentativas de taxar sujeitos trans de homens
durante interacdes de players nos jogos digitais.*®

Os processos de marginalizagao desses cor-
pos € um dos elementos de unicidade do grupo
LGBTQI+ ho ambito dos games, pois, apesar da
singularidade de cada sujeito (de cada letra na
sigla) - da vivéncia, das lutas politicas, do peso
social dos estigmas em cada tipo de corpo ndo
conforme as regras/padrdes - existe uma aproxi-
macao, uma revisita, um guarda-chuva que abriga
essa diversidade de corpos quando necessitam
avancar na pauta de direitos, problematizando
aspectos como seguranca, ambiente ndo-toxico,
representacao queer nos produtos midiaticos.
Ruberg (2020) na introducao de seu livro The
Queer Game Avant-Garde afirma que apesar dos
avancos LGBTQI+ na esfera gamer, € necessario
cautela e critica para separar jogos com avancos
verdadeiros daqueles que a industria neoliberal
se apodera de reinvindicagdes sociais objetivando

apenas lucro.

Enquanto a industria de jogos convencionais
da seus passos lentos, as vanguardas dos
jogos queer estao reivindicando o meio para
pessoas que foram tradicionalmente criadas a
sentirem-se indesejadas, invisiveis e inseguras
em jogos (RUBERG, 2020, p. 3, tradugao nossa).

Faz-se necessario ainda especificar o que seria
O queer € aimportancia dessa teoria. As Ciéncias
Humanas passaram a discutir os papéis de género
na sociedade, baseando-se em problematizar di-
cotomias como homem/mulher e heterossexual/
homossexual, isto €, construiram um caminho teod-
rico que denunciasse as amarras, os esteredtipos,
as interpelagdes juridicas e médico-cientificas

que caracterizavam “o que é ser mulher”, "o que

€ ser homem", “o que € ser um desviado". Essa
discussao foi calcada numa nova dicotomia, sexo/
género, explicitada por Judith Butler (2003 [1990])
em Problemas de género: feminismo e subverséo
da identidade, abalando nao so a teoria feminista
como também as Ciéncias Humanas como um
todo. Butler (2003) desconstroi a ideia de que o
sexo biolégico é “natural’, enquanto o género é
algo construido socialmente, pois essa era uma
visdo que também engessava os sujeitos em
identidades fixas, com um destino pre-determi-
nado pela cultura. Logo, propde um conceito de
género em constante transmutacao e interseccao
com outros tracos identitarios:

Se alguém “€@" uma mulher, isso certamente
nao é tudo o que esse alguém &, o termo nao
logra ser exaustivo, nao porque os tracos pre-
definidos de género da pessoa transcendam
a parafernalia especifica de seu género, mas
porque o género nem sempre se constituiu de
maneira constante ou consistente nos diferen-
tes contextos histoéricos, e porque o género
estabelece interseccoes com modalidades
raciais, classistas, étnicas, sexuais e regionais
de identidades (BUTLER, 2003, p. 20).

O género € uma complexidade cuja totali-
dade é permanentemente protelada, jamais
plenamente exibida em qualquer conjuntura
considerada. Uma coalizao aberta, portanto,
afirmaria identidades alternativamente insti-
tuidas e abandonadas, segundo as propostas

©  Ha vasto referencial tedrico com artigos, dissertacdes e reportagens sobre o tema da homofobia e da transfobia no mundo dos
games. A referéncia aqui parte da propria vivéncia com um amplo recorte de streamers, tais como LuCroft, Samira Close, Wanessa Wolf,
Rebeca Trans, Syndrel, sobre as quais estao sendo desenvolvidas pesquisas no ambito do Programa de Pos-Graduacao em Estudos da
Linguagem da Universidade Tecnologica Federal do Parana (PPGEL/UTFPR) e do Programa de Pds-Graduagao em Comunicacao da

Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PPGCOM/UFRGS).
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em curso; tratar-se-a de uma assembleia que
permita multiplas convergéncias e divergén-
cias, sem obediéncia a um telos normativo e
definidor (BUTLER, 2003, p. 37).

Nessa perspectiva, a identidade é compreen-
dida aqui como ato performativo, assim, o termo
queer é acionado para se referir a todo tipo de
COrpo que nao se coaduna com os padrdes e 0s
estatutos sociais heteronormativos. Em Dispos-
session, Butler e Athanasiou (2013) lembram que
as pessoas nao “possuem’ seus géneros, logo

“eu sou mulher’, "eu sou gay", “eu sou transexu-

al", ndo exaurem e nem delimitam o que de fato
o sujeito é. Para Butler (2003) o sujeito queer &
um sujeito aberto, em pleno estado de devir,°
ele pode performar a depender da situacao de
interacao. Por isso, Butler (2003) utiliza a drag
qQueen para sustentar a sua teoria - 0 que em sua
visdo seria uma imitacao (mimesis) do género.
Em Breve genealogia do orgasmo ou O vibrador
de Butler, Preciado (2014) aponta para o fato do
pensamento bluteriano ter obscurecido outros
aspectos sociais quando toma o sujeito drag
para analise:

A nocao butleriana de “performance de gé-
nero”, assim como e ainda mais sofisticada
“identidade performativa’, desfazem-se prema-
turamente do corpo e da sexualidade, tomando
impossivel uma analise critica dos processos
tecnologicos de inscricao que possibilitam
que as performances “passem’ par naturais
ou nao. E é exatamente essa impossibilida-
de de passar (passar par mulher, passar par
americana, passar par branca) que vai levar
Venus Xtravaganza a morte. E por isso que
as comunidades transgénero e transexuais
americanas vao ser as primeiras a criticar a
instrumentalizacdo da performance da drag
queen na teoria de Butler como exemplo pa-
radigmatico da producao de identidade per-
formativa (PRECIADO, 2014, p. 93).

Resumidamente, buscamos salientar que o
que estamos chamando de LGBTQI+ (e por vezes
queer em um uso sinonimico contextual) € povo-
ado por uma constelacao de corpos incategori-
zaveis: as gays padrao, as gays yags, as drags, as
travestis, as trans-ralé, nao-binarios, assexuais,
entre muitos outros - corpos que se interseccio-
nam e que se mutam a todo momento, em um
movimento de alteridade com o mundo, de se
firmar e de se refazer. Assim chegamos a nossa
streamer LuCroft, objeto de nossa analise, uma
gamer e streamer trans que faz transmissdes de
jogos pela plataforma Nimo TV e alguns recor-
tes em seu canal no YouTube. Na proxima secao
abordaremos alguns aspectos das praticas de
linguagem em torno do roleplay (RP).

Agora é hora de Hebert Richers*

Todo jogo possui um cenario, uma cidade, um
ambiente - logo, possui também um cronotopo
(BAKHTIN, 1984), isto €, um espaco e um tempo
signico orbitando as praticas discursivas em
torno de cada game. Souza (2020), por exemplo,
apresenta certa arqueologia do uso das cidades
em games:® da simples ambientacao da narrati-
va até a construcao de cidades tomadas como
O proprio jogo - cidades que se habitam, que
sao modificadas, construidas, desfeitas. Essas
cidades-jogo sao teorizadas como gameplace
- lugares que tem a capacidade de producao
de sentido a partir das possibilidades narrativas,
ludicas, de interacao, de reafirmacao de gostos e
tracos identitarios (WESTERSIDE; HOLOPAINEN,
2018). Sao lugares, segundo Fernandez-Vara
(2019), onde o jogador e jogo transformam-se em
texto. As atualizagdes tecnologicas em diversos

2 As problematizacdes de Butler (2003) se aproximam das teorias francesas, sobretudo Deleuze e Derrida. Quanto a Foucault, Butler
(2003) a0 mesmo tempo que faz criticas, também faz explicito uso de conceitos da Biopolitica e da Historia da Sexualidade. Um des-
ses dissensos pode ser observado na analise de Herculine. Esse bojo dos tedricos franceses na teoria queer faz com que Butler (2003)
ofereca aproximacdes e distanciamentos quando trazemos o Circulo de Bakhtin para dialogar. O sujeito da alteridade em Bakhtin (1993)
nao comporta a ideia de sujeito fora do ambito do discurso e do seio social. Apesar de Preciado (2014, 2018) denunciar certo tipo de
negligenciamento do social de Butler (2003) quando elx toma o sujeito drag para comprovar a teoria queer, € notavel em Problemas de
Género a consideragao de aspectos sociais na constituicao do sujeito queer, ela mesmo reforca a ideia de vislumbrar o género a partir da
interseccionalidade com raga, classe, espaco geografico - o que aproxima da visao dialégica que vislumbra o sujeito em dada situacao
de interacao socio-historica de Bakhtin. Alem disso, o queer enquanto conceito foi primeiramente introduzido por Teresa de Lauretis
(1991). Estamos utilizando queer e LGBTQI+ enquanto sinbnimos, assim como os queer game studies (RUBERG, 2019, 2020), pois queer
engloba todos esses corpos e em uma visao mais ampla engloba todo corpo que € marginalizado. Uma leitura aprofundada do pensa-
mento bluteriano e da teoria queer pode ser encontrada em Colling, Arruda e Nonato (2019) e em Miskolci (2009).

2 Esse enunciado € uma brincadeira que LuCroft faz ao nos remeter aos filmes antigos de caubois geralmente dublados e reproduzi-
dos pela produtora Hebert Richers S. A. O enunciado remetido é: “Versao brasileira, Hebert Richers'.

2 Ver secao 2.1 intitulada "A cidade audiovisual nos video-games” em Souza (2020).
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campos - design grafico, programagao, inteligén-
cia artificial, algoritmos - possibilitaram a criagao
desses gameplaces e a convergéncia midiatica
desses ambientes com a vida das pessoas. Lugar
onde elas podem performar, criar personagens,
serem elas mesmas, dar vasao a desejos e com-
portamentos que nao realizam na “real life".

Assim ocorre com o game Red Dead Redemption
2 (ROCKSTAR GAMES, 2018),2 lancado original-
mente sob a perspectiva do personagem Arthur
Morgan tendo de viver nos Estados Unidos de
1899 acodes de um “fora-da-lei" - tiroteios, roubos,
fugas, vingancas, caga. No mesmo ano, em 2018,
foi lancado uma versao multiplayer online, permi-
tindo a criagao de personagens e a exploracao
do gameplace Red Dead Online da maneira que
0 jogador-personagem desejasse. Logo, o cro-
notopo dado pelo jogo vai influenciar na criacéo
desse personagem. O contexto socio-historico que
permeia RDR2 remete, estética e ideologicamente,
a aspectos de velho-oeste e a um momento no
qual o discurso da modernidade e da industriali-
zacao, como lembra Bello (2019), estava aflorado
nos Estados Unidos. Como ambientacao de uma
época, vamos encontrar locomotivas, charretes,
um certo tipo de indumentaria (caubdis, bruxas,
sufragistas, oficiais), uma arquitetura pre-industrial
e uma paisagem selvagem-preé-urbana, profis-
sdes como mineradores e farmacéuticos, entre
inUmeros outros signos.

Essas circunstancias possibilitaram a streamer
LuCroft criar a personagem Maria Vaquejada,
uma dona de bar e fora-da-lei do séc. XIX. Em
Estética da Criacéo Verbal, Bakhtin (1997) adverte
para a impossibilidade de se criar um heroi do
zero, pois antes mesmo de sua concepgao, ele
ja"vem" com certos aspectos (uma possivel ma-
neira de falar, um possivel trejeito, um possivel
estilo etc.), incrustados em um sistema relacional
com um mundo, uma intencao, um cronotopo,
uma vinculacao com o discurso do autor. Assim,
o roleplay pode ser compreendido como uma

pratica de linguagem, uma encenacao deliberada
de um personagem em um gameplace, um texto
hibrido de enlace entre criagao-autor-espectador.
Além disso, € preciso olhar para a midiatizagao
desses roleplays pelas livestreams em platafor-
mas gaming como Twitch Tv, Nimo TV, Facebook
Gaming, pois a transmissao ao vivo dessas pra-
ticas angaria grande publico pelas redes sociais
digitais, e possibilitam problematiza¢des sociais
e demarcacgoes identitarias percucientes aos
sujeitos queers - reverberados tambéem na arqui-
tetdnica e no projeto discursivo da personagem,
elementos a serem analisados pela metodologia
abordada na secao a seguir.

De Valentine a Saint Denis: uma viagem
metodologica®

Aanalise dialégica do discurso (ADD), advinda
- sobretudo - da filosofia da linguagem do Circulo
de Bakhtin, possibilita analisar o contexto hete-
rogéneo e complexo das praticas discursivas em
torno do roleplay (RP) da streamer LuCroft. Bakhtin
(1993) esclarece que a relagao pesquisador e
objeto - em uma relacao dialogica - alteram-se
e constituem-se durante o fazer metodologico,
uma critica a tentativas de desvincular o analista
da propria linguagem que investiga. “Compre-
ender um objeto é compreender meu dever em
relacao a ele” (BAKHTIN, 1993, p. 34), e, assim, a
perspectiva bakhtiniana oferece solidas bases
para a investigacao da linguagem quando o pes-
quisador focaliza e mantém o cuidado de refletir
sobre os aspectos de interacao verbal imbuidos
nos atos enunciativos (BRAIT, 2006).

Os estudos do Circulo nos dao subsidios para
analisar textos verbo-viso-sonoros e os diferen-
tes aspectos multissemiodticos que os constituem
como, por exemplo, cor, linhas, enquadramentos,
tom de voz. Ha discurso em qualquer situacao de
interacao, inclusive nas imagens, nos jogos, na
roupa, No comportamento, €, mesmo naqueles

23 Disponivel em: https:/www.rockstargames.com/reddeadredemption2/br. Acesso em: 10 abr. 2020. Importante ressaltar que Grand

Theft Auto V foi pioneiro na criagao de Gameplace Massive Multiplayer Online (MMORPG) e influenciou fortemente a criacao de RDR2,

ambas da mesma produtora.

24 Valentine e Saint Denis sao duas vilas do gameworld de RDR2 em que a personagem Maria Vaquejada visita e realiza agdes a todo

momento.
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enunciados constituidos apenas de escrita, existe
verbo-visualidade porque incidem em determinada
COMPOSICao e organizagao espacial. Autores como
Brait (2011, 2013), Di Fanti (2003), Montargil (2020)?
realcam a importancia da perspectiva bakhtiniana
para o estudo da verbo-visualidade e de textualida-
des hibridas a partir de um percurso metodologico
bem definido, com protocolos que visem guiar a
investigacao do pesquisador, assumindo aquilo que
Bakhtin (1993, p. 32) vislumbra como ver o objeto ‘de
dentro de sua propria esséncia” em um processo
de contato e “volta a si mesmo”.

Isto posto, e baseado no referencial tedrico
discutido até aqui, fizemos a selecao do roleplay

Quadro 1 - Registro de dados

da streamer LuCroft tendo como base 20 videos
sequenciais disponibilizados na sua plataforma
no YouTube. A partir disso, delineamos um proto-
colo de analise em que organizamos a amostra
sequencialmente (A1, A2, A3..) com o objetivo
de mapear alguns dados a saber: a) o titulo do
video; b) o titulo empregado na capa do video; ¢)
a duracao do video; d) o contexto narrativo; e) o
link da amostra. Em um segundo quadro, fizemos
o registro de alguns enunciados, numerando-os
sequencialmente (S1, S2, S3..) e salientando em
italico algumas palavras para a discussao. A se-
guir, apresentamos uma amostra de como essa
tabulacao de amostras foi realizada:

Titulo: Uma cantora perigosal
Capa: Conquistei dois bandidos.
Duracgao: 12 min 42 seg

Al

Contexto: E a primeira aparicdo de Maria Vaquejada, apresentando-se como uma cantora. Ela co-
nhece dois homens na vila, fazendo amizade especificamente com Maicon - ele da dicas para ela
de como arrumar emprego e dinheiro, os dois decidem ir para “a cidade” (relativa ao centro econé-
mico, capital da regido). Os dois roubam um cavalo, contornam uma tentativa de assalto no meio do
caminho e chegam ao destino, onde interagem com outros amigos de Maicon. Em alguns momen-
tos Maicon e Maria Vaquejada flertam.

Link: https://youtu.be/oc4igQcpens

- Oi ta me escutando? Como vocé se chama? - Sou Maria Vaquejada, sou cantora, sou la do Norte.
Eu té vendo de fazer uns shows ai em troca de dinheiro, eu canto forrd, conhece aquela musica ‘meu
vaqueiro, meu peao’, eu que compus € eu que canto ela. Vocé sabe como consegue emprego? - De-
pende de qual emprego, o que ta dando dinheiro € minerador, dai vocé tem de ter uma picareta. (S1)

Vocé amarra muito bem. - Fago outras coisas também muito bem. - Tipo o que? - Mais tarde vocé
descobre também isso ai. - Sempre mais tarde né. — Se quiser a gente resolve isso ai agora, mas
pode vir lobo. - Eu t& com a carcola bonita, lindissima. (S2)

Quem € essa moga aqui. - Sou Maria Vaquejada, prima de Maria Bonita, mulher de Lampiao. Vocé e
a mulher de Lampiao? Nao, sou prima de mulher de Lampido. Sou cantora e compositora. - Canta
uma musica para mim entao. - Vocé vai pagar? - Eu vou pagar. - Quanto? - Eu posso te pagar uma
bebida, eu posso te pagar um almogo, eu posso te levar para sair. - Nao, eu quero dindin na mao (...)
(..) te dou uma arma, se vocé cantar, lhe dou uma arma. (S3)

Fonte: Os autores.

Mobilizaremos também em nossa analise as-
pectos que podem revelar o discurso polifonico
contido na arquiteténica de Maria Vaquejada, tais
COmMo a roupa que veste, os rumos narrativos do
roleplay, a colisao com a vida-narrativa de outros
personagens. Essa organizagao e mapeamento
dos dados contribuira com a analise e adensa-

mento dos resultados, pois Maria Vaquejada é
uma personagem midiatizada pelas streams, e
tem seu discurso amplificado dentro e fora do
universo do gameplace de Red Dead Redemption
2. Diferentemente do teatro e do cinema em que
assistimos a personagem no corpo do ator, na
stream assistimos a autoria operacionalizar um

% Ver capitulo 2 denominado “Problematicas e Conceitualizagdo de Linguagem” em Montargil (2020).


https://youtu.be/0c4igQcpens

12/28

Letrénica, Porto Alegre, v. 14, n. esp. (sup.), p. 1-28, 2021 | e-42552

corpo em outro tempo e espaco, dando pistas
enunciativas na maneira de nomear suas streams,
no planejamento do RP como forma de “pren-
der" o publico, em certa expressao facial como
reacao a algo e nos comentarios em pequenos
momentos em que “sai da personagem”.

Figura 3 - Dados observaveis nas gameplays de
LuCroft

L’:&‘b‘.‘-ﬁ. RO BTy B A o Vs Vapm i #17)

Fonte: Os autores, a partir de LuCroft (2020b).

Nessa perspectiva, tomamos as interagdes,
acodes e enunciados dentro do game (quadro
amarelo); as expressoes e interagdes da streamer
(autora) (quadro laranja); a forma como os vide-
0s sao nomeados com suas respectivas cargas
discursivas, hashtags e sequenciamento (quadro
roxo, verde, vermelho), o texto de capa (quadro
azul). Para dar conta dos contextos e de énfases
axiolégicas, mobilizamos ha analise de resultados
algumas imagens dessas interacdes, de ambientes
e situacao vividas por Maria, de roupas e profissdes
- em sintonia com a analise dialogica do discurso
dos enunciados. Dessa forma, o adensamento dos
dados foi realizado em um sistema de identifica-
cao das amostras e seus respetivos segmentos
(A1S1, A1S2, A1S3, A2S1..), possibilitando, assim, a
discussao e analise de resultados, como pode ser
conferido na proxima secao.

Minerando o discurso de Maria
Vaquejada

A analise das vinte amostras que compdem o
percurso narrativo de Maria Vaquejada explici-
tou diversos momentos em que a personagem

% Musica do grupo de forré Mastruz com Leite.

ocupou, identitariamente, diferentes posi¢coes de
sujeito como, por exemplo, de mulher, dona de
bar, religiosa, fora-da-lei — performando a partir
do cronotopo inscrito em Red Dead Redemption 2
e movendo-se, discursivamente, a partir de cada
situacao de interacao que fora surgindo durante
seu percurso-vida no gameplace.

Quando LuCroft adentra o servidor de Red
Dead Online e cria Maria Vaquejada, a streamer
projeta arquitetonicamente a personagem para
seruma cantora: “Sou Maria Vaquejada, sou canto-
ra, sou la do Norte. Eu to vendo de fazer uns shows
ai em troca de dinheiro, eu canto forro, conhece
aquela musica "Meu vaqueiro, meu peao"??¢
(A1S1). Porém, logo de inicio, a vida-narrativa
dela colide com os bandidos mais procurados
daregiao, os Billy Boys, propiciando uma alianca
e um vinculo afetivo. Assim, Maria Vaquejada se
estabelece na vila de Valentine como dona de
bar - mascara para sua verdadeira alcunha de
informante. No entanto, o papel de dona de bar
vai, aos poucos, se desfazendo por conta de
embates com certa dominacao masculina no
gameplace, conforme Bourdieu (2019), sofrendo
desrespeitos, violéncias e discursos machistas.
Em uma ultima fase, Maria Vaquejada vive como
fugitiva (procurada por todo o condado), permitin-
do-se explorar o mapa de RDR2 com mais liber-
dade, praticando crimes ao lado dos Billy Boys
e trabalhando como mineradora, colidindo com
outros personagens, e assim, em um processo
dialégico, conservando e demarcando alguns
tracos durante o RP, abandonando, mudando (ou
performando) outros a depender das situagdes
que vive ou do rumo que o RPtoma. Um desses
tracos conservados € o enunciado “sou prima de
Maria Bonita, mulher de Lampiao”:

- Sou Maria Vaquejada, prima de Maria Bonita,
mulher de Lampiao.

- Vocé é a mulher de Lampiao?
- Nao, sou prima de mulher de Lampiéo (A1S3).

- Ele simplesmente falou “vocé vai vir comigo
sua sujeitinha da peste”, eu nao sou sujeitinha
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da peste, eu sou prima de Maria Bonita, mulher
de Lampiao, ele me respeite! (A8S1).

- Quem foi? que ta me chamando de rapariga
pela cidade?

- Calma, Dona Maria, calma, calma.

- Se desencosta de mim, se desencosta de
mim porque sou prima de Maria Bonita, mulher
de Lampiao, vocé se afaste! (A11S1).

- Nao preciso de homem do meu lado prare-
solver nada por mim, sou prima de Maria Bonita,
nao preciso de nenhum homem do meu lado
nao, vocé saia daqui do meu estabelecimento
se vocé nao quer levar uma bala na sua cara,
saial (A1251).

Dessa forma, Maria Vaquejada se demarca como
nordestina, uma mulher forte e perigosa, acionando
uma énfase valorativa de exigéncia de respeito.
Ela emprega a expressao em situacdes de apre-
sentacao no meio social e em situagdes nas quais
sente a necessidade de tensionar-se contra acoes
e discursos que colocam a propria vida em risco ou
firam-na em sua posicao de mulher. O sobrenome
Vaquejada reforca essa caracteristica ao acionar um
dialogismo com o evento cultural nordestino de
enlace de bovinos de mesmo nome, considerado
violento por alguns setores sociais.

Além disso, ha uma reelaboragao do cronotopo:
apesar de RDR2 dar a conjuntura simbolica de
tempo e espaco de um Estados Unidos de 1899
(Figuras 4 e 5): as roupas, os transportes, a possibili-
dade de acdes em uma sociedade pré-industrial; a
streamer LuCroft hibridiza na composicao de Maria
Vaquejada um cronotopo brasileiro, com aspectos
de Canudos e do Cangaco? (espagos-tempo sig-
nicos com certa similitude e aproximagao com os
signos cronotopicos fornecidos pela gameplace
RDR2), assim, ela modula um projeto discursivo a
partir de uma visao de comportamento do que €
ser mulher antigamente, com uso de arcaismos
que remetem a épocas e praticas de um Brasil
mais rural. Essa reinscricao de dizeres contribuiu
para situar a personagem no passado. Nessa
dinamica, calcinha vira “carcola” (A1S2); na hora
de flertar ela utiliza o vocabulo pdo para elogiar
("vocé parece um pao" - A10S2), assim como faz

mengao a praticas como banho em lagoas (A16S8);
e amarcacao do tempo pelas luas (A1851). A partir
da mobilizagao desse tipo de variante linguistica
regional e historica, LuCroft mobiliza um dialo-
gismo que a aproxima do cauboi americano de
velho-oeste.

Figura 4 - Xerife Billy Joe e Maria Vaquejada

Fonte: LUCROFT (2020b).

Figura 5 - Maria Vaquejada e Samira na loja de
roupas

Fonte: LUCROFT (2020b).

A analise revela também um discurso inse-
rido no cronotopo de modernidade americana
de Red Dead Redemption 2, que explicita um
tempo passado, um mundo de informacgdes e
tecnologias “ainda desconhecidas’, um solo de
‘atrasos”. Na amostra 16, por exemplo, a amiga,
Joaquina, sofre um acidente numa cachoeira e
pergunta “ndo tem como ligar para o médico?" e
Maria Vaquejada lhe adverte "Que ligar o qué....
ta achando que aqui € o qué: Hogwarts??® que
a gente manda os pombos e manda recado, te-
lefone sem fio? Nao existe, aqui € orar e sentar!”

¥ S3ao duas revoltas que dialogam com povo nordestino, a Revolta de Canudos (1896-1897) e o Cangaco (movimentacoes e acdes do
bando de cangaceiros sob a lideranca de Lampiao na passagem do sec. XIX para o XX), ambas ocorridas no sertao nordestino.

% Referéncia ao best-seller Harry Potter.
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(A16S1). A adverténcia serve para a amiga situar
a personagem dela no espaco-tempo em que se
passa o roleplay. Os excertos a seguir reverberam
o0 mesmo dialogismo com linha cronotopica de
RDR2 ao problematizar fatos e artefatos desco-
nhecidos nos Estados Unidos de 1899, o que faz
a personagem apontar Nova York como reduto
das inovacoes e do conhecimento por ser um
centro urbano e econdmico da época, assim ela
se coloca em um lugar privilegiado por ja ser
detentora desses saberes:

- Muito prazer, Sou Aurora, sou enfermeira
aqui de Valentine.

- Vocé é enfermeira e vocé fuma meu amor,
vocé propaga o mal?

- Ainda ndo tem nenhum escrito que o cigarro
faz mal nGo sé.

- E porque vocé nio pisou em Nova York amor,
la ja tem muito que ta falando que isso queima
nossos pulmaoes (A15S3).

- Eu fiquei de ir em Saint Nedhes, e vocé nao
tava la quando eu fui.

- Pois é, vocé demorou quando eu fui e eu ja
estava resolvendo outras coisas.

- Vocé acha que eu tenho um foguete meu
filho?

- O que é foguete?

- E 0 que estdo implementando ld em Nova York
que a menina ta me contando tudo (A16S2).

Outra caracteristica de reinsercao desse crono-
topo € que, muitas vezes, a personagem enunciou
marcas identitarias de religiosa, sobretudo, uma
religiosidade especificamente americana, de
carater protestante, o que vai refletir em certas
acoes de puritanismo: vergonha e timidez para
lidar com certos assuntos, aversao a quem nao
segue valores morais e juridicos na hierarquia so-
cial. Essa representacao de “religiosa’ funcionou
para fornecer um status de respeito dentro do
gameplace - hora transparecendo ser s6 parte
de sua mascara de informante (uma parodia)
e em outros momentos como algo realmente
inscrito na sua visao de mundo. Os excertos a
seguir ilustram essas marcas identitarias:

- Asenhora ficou com ele (o xerife), deu umas
beijocas nele?

- Ficar? Tu me respeite viu, sou uma mulher
catdlica crista protestante, ndo sou dessas de
beijar homem (A4S2).

- .. peguei ele pegando... vocé sabe onde n&?
- No seu... na sua espada?
- Exato!

- Meu Deus do céu, nao apoio isso nao, sou
catolica protestante. (AQS2).

- Nossa que povo estranho esse, aquilo ali e
obra do diabo, pode ter certeza.

- Aquilo € morador de....

- Nao € morador de nada nao moco, aquilo
ali é obra do diabo, eu conheco de longe, eu ja
vi o diabo quando age, e daquele jeito, aquilo
€ o diabo dentro daquela menina, que Deus a
tenha (A17S3).

Apesar dessa posicao de religiosa, Maria Va-
quejada se enuncia como mulher independente
ou mulher que luta pelas causas feministas.
Quando assume os cuidados do bar da vila de
Valentine, ela se incomoda com o fato de os ho-
mens da vila baterem em mulheres,? advertindo
ao xerife: "= Seu xerife, o senhor permite esses
homi ta batendo nas mulher aqui? - E a cultura
da cidade. - Nao! (énfase de indignacao) Pois
eu cheguei pra lessal cultura acabar!” (A4S1). A
questao da violéncia e, sobretudo, da violéncia
contra a mulher em RDR2, ja fora polemizada
quando a desenvolvedora do game passou a
ser questionada sobre a possibilidade de agredir
uma personagem NPC do movimento sufragista
(ABRAO, 2019; LYONS, 2018). Considerando o es-
paco-tempo em que o jogo se inscreve, LuCroft
problematiza o “bater em mulher”, reafirmando
que o argumento da “cultura’, de algo “natural
no passado’, nao justifica esse tipo de violéncia.

Na linha temporal da amostra A03 a A13, com o
bar de Valentine sob o comando de Maria Vaque-
Jjada, verifica-se varios enunciados que marcam a
posicao de dona do bar (A551, A7S5, A1251, A1252)
- uma mulher que serve os clientes e que, por ser
‘dona”, tem um status de autoridade (autoridade

2 Alguns personagens sao NPC's, ou seja, nao jogaveis. O bar de Maria Vaquejada em Valentine era visitado por outros roleplayers, no
entanto, para ambientar a gameplace existem os NPCs, programados com certas agcdes, movimentos e possiveis reacoes-respostas. As
“raparigas” do bar como nomeia LuCroft, eram NPCs, e, os personagens de RP se aproveitavam para lagar, bater, e as vezes, matar esses

NPCs.
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dentro de um territério considerado masculino
que é o bar). Vinculado a isso, os embates discur-
sivos de Maria Vaquejada ao posicionar-se contra
a dominacao masculina — nas suas adverténcias
verbais, interdicao do bar para agressores, lutas
corporais, entre outras interagdes motivadas na
defesa das mulheres -mobilizaram reacdes dos
homens de Valentine. Nesse cenario, ela passa
a ser agredida, provocada, xingada por outros
roleplayers. Na amostra A12, eles se reunem
e tentam invadir o bar em um ato planejado.
Na Figura 6, encontra-se a personagem sendo
presa e, nao contentes em manté-la imobilizada,
os oficiais utilizam varias acées de humilhacao:
esganamento, arremesso na agua, verbalizacdes
que dialogam com a misoginia (a expressao da
streamer no quadro menor real¢a descontenta-
mento com o rumo do RP).

Figura 6 — Maria Vaquejada apanhando

Fonte: LUCROFT (2020b).

Essa pressao masculina sobre Maria Vaquejada
faz com que a personagem reforce ainda mais sua
posicao de nordestina, “prima de Maria Bonita”", o
que leva a personagem para um RP fora-da-lei
- vivendo como fugitiva, cometendo crimes e se
vingando. Essa mudanca de rumo permite rea-
firmar-se como uma mulher que luta pela causa
feminista e, mais do que isso, pensando do ponto
de vista da streamer LuCroft, uma reivindicacao de
espagos gamers queers seguros (RUBERG, 2019,
2020; SHAW, 2011). Os enunciados a seguir fazem
parte de situagdes em que Maria Vaquejada altera
a logica da dominacao masculina instaurada na
gameplace de RDR2 que tenta romper - domi-
nando, assassinando, imobilizando homens que

lhe fizeram mal. Além disso, o enunciado “bru-
xa" dialoga com uma mescla de cronotopo: ao
mesmo tempo que € uma valoragao negativa da
mulher na contemporaneidade, € uma valoragcao
axiologica de violagao das leis e da moralreligiosa
protestante dos Estados Unidos de 1899, passivel
de enforcamento pela ordem social:

- Mata ele, ele me prendeu, foi, esse lixo, mas
antes de matar ele, eu vou brincar com ele,
igual ele brincou comigo, brincar com mulher
pra ver se ele gosta (AQS3).

- Todo mundo sabe que eu ndo sou bruxa, se eu
fosse bruxa eu estaria fazendo outras coisas,
e ndo tomando conta de bar em Valentine. Eu
cheguei em Valentine, fui muito bem recebida,
mas agora estdo me chamando de bruxa. E
eu vou dizer uma coisa para o senhor, xerife,
quem me chamar de bruxa, eu vou passar a
foice viu! (A11S3).

- Ndo me chame de bruxa. NGo me chame de
bruxa nunca mais (dispara tiros). Eles desper-
taram o meu lado mais ruim que eu tinha, o
lado da minha familia, da minha prima Maria
Bonita, eu tinha medo de me tornar que nem
ela, mas agora eu vou me tornar pior do que
ela, gracas a esses homens daqui (A1454).

Por fim, focalizamos durante o fluxo narrati-
vo, identificar marcas identitarias de corpos da
comunidade LGBTQI+. No enunciado de Maria
Vaquejada, essas verbalizagdes nao foram muito
produtivas (A7S2, A1751), e quando apareciam
eram expressas em palavras como “babado’,

‘gata’, "vou fazer um barraco”. Uma possivel razao
esta no fato da arquitetonica de Maria Vaque-
jada ter sido moldada para uma certa visao de
‘mulher” padrao do seculo XIX; isto &, se LuCroft
construisse uma personagem travesti, uma drag
queen e outros tipos de mulheres ligados aos
LGBTQI+, talvez a linguagem desse grupo social
ganhasse maior énfase. Uma outra possibilida-
de pode ser compreendida pela propria nogao
de queer (BUTLER, 2003; PRECIADO, 2014) de
sujeito aberto, performativo, em que os corpos
nao sao categorizaveis em “é mulher’, “é trans”,
‘@ gay" - LuCroft, na sua vida pessoal, pode ser
ou vir a ser todos esses corpos ao mesmo tempo,
de modo que o RP nao lhe obriga a realcar tais

caracteristicas mesmo que elas aparecam pela
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troca simbolica dialogizada, conforme teoriza
Bakhtin (1997) entre heroi e autoria. No entanto,
em varios momentos (A1451, A14S2) a streamer
LuCroft sai do personagem e comega a comentar
diretamente com o publico que lhe acompanha,
empregando hesse caso, a linguagem da comu-
nidade LGBTQIl+ como, por exemplo, “Ixe bicha,
um dos meninos caiu, té passada’ (A7S3).

E interessante observar que a streamer mar-
ca o RP no YouTube com a hashtag #LGBT e
encontra personagens de roleplays realizados
por amigas streamers da comunidade LGBTQI+
como Demuxa,?® Ann3 e Garota do Blog,* favo-
recendo, assim, 0 meio e 0 acesso de um publico
majoritariamente povoado por corpos queers
que comentam, opinam, torcem por namoros,
reagem as violéncias sofridas e produzem seus
proprios tragos identitarios a partir do consumo
da vida-narrativa de Maria Vaquejada, de modo
que o roleplay abarca e produz esse senso de
coletividade e nocao de ambiente midiatico queer
gamer (RUBERG, 2019, 2020).

Eu cheguei pra (essa) cultura acabar33

O RP é uma pratica consolidada entre os ga-
mers e streamers, sendo utilizado como uma
estratégia de entretenimento e vinculo com o
publico, principalmente, entre os corpos queers,
que encontram em tal pratica marcas do pro-
prio grupo identitario e um ambiente midiatico
relativamente seguro (RUBERG, 2019, 2020). A
performance de personagens em cidades-jogo
(gameplaces) implica planejamento de uma arqui-
tetdnica em que os sujeitos mesclam diferentes
vozes sociais, linguagens sociotipicas, formas
de enunciados na constituicao psicossocial de
suas representacdes como praticas simbolicas e
discursivas. Nesse ponto, a perspectiva dialogica
do discurso proposta pelo Circulo de Bakhtin
possibilitou limar a complexidade heterogénea
desse tipo de textualidade (texto-vida, texto-jogo,
texto-cidade) amplificada pelos processos de

convergéncia midiatica em que artefatos como
0s games ganham, cada vez mais, espaco ha
mediacao de valores, signos ideologicos, visdes
de mundo, vasao ludica, na vida das pessoas.
Ao analisar o dialogismo na personagem Maria
Vaquejada, encontramos uma dinamica identitaria
de diferentes posicdes de sujeitos circunscritos
em seus enunciados durante o fluxo narrativo
das amostras analisadas, tais como “dona de bar",
‘religiosa’, “fora-da-lei”, “mulher que luta contra
violéncia e dominagao masculina”. Essa polifonia
discursiva situa-se em um cronotopo fornecido
pelo jogo Red Dead Redemption 2 que se passa
nos Estados Unidos pré-industrial de 1899, no
entanto, a streamer LuCroft, faz uma reelabo-
racao cronotopica no projeto discursivo de sua
personagem ao trazer elementos sécio-historicos
de um Brasil do Cangaco, demarcando-a como
‘mulher nordestina”, “prima de Maria Bonita”,
‘mulher perigosa” reverberados num modo de
falar, num modo de se vestir, nas escolhas e ru-
mos tomados durante o RP. Assim retomamos a
ideia de polifonia queer, reconhecendo as varias
vozes, heterogéneas, para além da concepcao
hetenormativa de sexo/género, que LuCroft
mobiliza em sua pratica discursiva de streamar
a sua performance de RP como uma forma de
construcao de um senso de coletividade LGBTQI+.
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ANEXO A - Coleta de dados

Recortes do roleplay da personagem Maria Vaquejada de Lucroft

Al

Titulo: Uma cantora perigosal

Capa: Conquistei dois bandidos.

Duragao: 12 min 42 seg

Contexto: E a primeira aparicdo de Maria Vaquejada, apresentando-se como uma cantora. Ela
conhece dois homens na vila, fazendo amizade especificamente com Maicon - ele da dicas
para ela de como arrumar emprego e dinheiro, os dois decidem ir para “a cidade” (relativa ao
centro econdmico, capital da regido). Os dois roubam um cavalo, contornam uma tentativa de
assalto no meio do caminho e chegam ao destino, onde interagem com outros amigos de Mai-
con. Em alguns momentos Maicon e Maria Vaquejada flertam.

Link: https://youtu.be/oc4igQcpens

- Oi ta me escutando? Como vocé se chama? - Sou Maria Vaquejada, sou cantora, sou la do
Norte. Eu t6 vendo de fazer uns shows ai em troca de dinheiro, eu canto forro, conhece aquela
musica ‘meu vaqueiro, meu peao’, eu que compus e eu que canto ela. Vocé sabe como conse-
gue emprego? - Depende de qual emprego, o que ta dando dinheiro € minerador, dai vocé tem
de ter uma picareta. (S1)

Vocé amarra muito bem. - Fago outras coisas também muito bem. - Tipo o que? - Mais tarde
vocé descobre também isso ai. - Sempre mais tarde né. - Se quiser a gente resolve isso ai ago-
ra, mas pode vir lobo. - Eu td com a calgola bonita, lindissima. (S2)

Quem € essa moga aqui. - Sou Maria Vaquejada, prima de Maria Bonita, mulher de Lampiao.
Vocé € a mulher de Lampiao? Nao, sou prima de mulher de Lampidao. Sou cantora e compo-
sitora. - Canta uma musica para mim entao. - Vocé vai pagar? - Eu vou pagar. - Quanto? - Eu
posso te pagar uma bebida, eu posso te pagar um almoco, eu posso te levar para sair. - Nao,
eu quero dindin na mao (..) (...) te dou uma arma, se vocé cantar, lhe dou uma arma. (S3)

A2

Titulo: Armada e bem acompanhada.

Capa: Entrei pra gangue.

Duracgao: 12min 38 seg

Contexto: Maria Vaquejada é pedida em namoro por Maicon, os amigos de Maicon criam
afinidade com Maria, porém acham que € muito cedo para ela entrar para o grupo Billy Boys.
Maicon e Maria conversam durante a viagem até as montanhas, todos comecam a trabalhar na
mineracao.

Link: https://youtu.be/Ede84Tm8Ddo

Maria, vocé aceita casar comigo? Porque comigo nao tem essa, eu quero casamento logo. - Eu
quero um anel de diamante. - Anel de diamante eu ndo vou ter, mas se vocé quiser a gente
resolve ali atras. - Seu safado! [- Isso ndo € algo que se diz a uma mocall (51)

- Entao Will, ela gostaria de se tornar uma de noés. [- Bom, eu vou conversar com o Zick e de-
pois eu volto aqui para conversar com ela para ver se ela pode fazer partel (.) () [- Entdo moca
como eu conversei com ele aqui, Maria né, eu ainda preciso pegar confianga em vocé..] - Mas
esta mais que certo, mas a questao é que ele me falou aqui € que tem uns caras ai que estao
na area pra botar terror contra vocés. [- Nos ja botamos eles para correr aqui uma vez aqui em
Saint Danis, eu tirei o chapéu de um, o Zack ali também mandou bala pra cima, a gente botamo
nosso respeito resolvendo na bala!l (S2)



https://youtu.be/0c4igQcpens
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A3

Titulo: Virei dona de bordel?

Capa: Respeita ou morre.

Duracao: 14 min 44 seg

Contexto: Prosseguimento nos dialogos enquanto trabalham na mineragao, retorno para a vila,
Maria comeca a articulacao para virar a Dona do bar da regiao.

Link: https://youtu.be/7uLQoHJ5pLI

Entao, eu quero falar com vocés aqui que eu estarei abrindo um bar e quero que vocés com-
parecam la. - Nos estamos precisando sim (..) (...) satisfacdo, Dona Maria Vaquejada. - Eu ndo
sei se abro aqui em Valentine ou abro em outro lugar, eu té vendo ainda. - O ultimo barman, o
ultimo dono de bar que teve aqui (interrompido)... - O senhor € o xerife? - Sim, eu sou o xerife
Billy Joe. - Ata! Prazer! - Entdo, a historia de Valentine é a seguinte: a gente ndo tem a mesma
maneira de lidar com as pessoas em Valentine como em Saint Daniels, l&a o povo € mais certi-
nho, aqui a gente trata mais na moda antiga (..) (...) A gente resolveu nao quebrar a economia da
cidade, o leilao estava trazendo muitos clientes e muitos imigrantes, e vocé pode ver o saloon
ta cheio, a nossa cidade ta prosperando todos os dias. - Gracas a Deus! - Entdo se a senhora
pudesse comprar esse saloon e tomar conta do bordel e tomar conta de todas as bebidas... O
piano esta quebrado. - A gente tem de arrumar tudo entdo né. - As mulheres estao ai traba-
lhando noite e dia. - Eu vi, eu ja conheci umas raparigas! (S1)

A4

Titulo: Eu ndo gosto de fofoca, mas vocé sabiam que...

Capa: Espalhei Boatos.

Duragao: 11 min e 25 seg

Contexto: Maria Vaquejada torna-se Dona do Bar, depois da uma volta com Xerife com a charre-
te nonde fica sabendo que a guangue dos Billy Boys sao procurados pela policia, retorna para a
vila e interage com Seu Pelé e com Paloma.

Link: https://youtu.be/h4Y73bTOtBg

- Seu xerife, 0 senhor permite esses homi ta batendo nas mulher aqui? - E a cultura da cidade.
- Nao! Pois eu cheguei pra cultura acabar! (S1)

- Posso te fazer uma pergunta? - Hum... - A senhora ficou com ele (o xerife), deu umas beijjocas
nele? - Ficar? Tu me respeite viu, sou uma mulher catolica crista protestante, ndo sou dessas de
beijar homem. (S2)

- Vocé sabia que eu como indio? - Vocé come indio??? - Eu como indio. - Meu Deus do ceu,
vocé vai pro inferno. Meu Deus! - Tu ta falando isso porque nunca provou. - Meu Deus como tu
ta falando isso, eu sou crista. - Vocé nunca comeu indio? - Eu hunca comi indio nao, ndo sou
canibal. (S3)

A5

Titulo: Me infiltrei na cidade, ndo sabem que eu sou da gangue.

Capa: Acidente no trem.

Duragao: 11 min 05 seg

Contexto: Maria Vaquejada percebe que Paloma pretende trair os Billy Boys. Durante seu retor-

no para o bar, os clientes nao tratam Maria com respeito, adjetivando-a de Bruxa, o xerife vem
interferir e diz que Maria € a nova Dona do bar. Maria vai ao medico, enquanto os dois estavam na
estacao de trem sofrem um atentado de um dos Billy Boys, Maria socorre o médico e retorna para
a plataforma para pegar o trem. No trem, encontra sem querer um Billy boy e vai tirar satisfacao
com ele, contando-lhe de varias fofocas, que ele € procurado e que paloma pretende Lhe trair.
Link: https:.//youtu.be/6bcP-Cl745U

- Quer uma cachaca? Quer uma pitu? - Quero uma cachacinha. - S6 um minutinho. - Essa e
braba heim! - E? Entdo prove que eu fiz com carinho, € uma pitu das braba. (S1)

- Eu té adorando vocés quebrando o meu bar. - Chegou a bruxa! - Quem ta me chamando de
Bruxa? - O menino de rosa ali. [- Falaram que ia vir uma bruxa ai, chegou uma mulher pensei
que era a senhoral - Qual seu nome mesmo rapaz de rosa? [- E Valdisneil - O Valdisnei, deixa
eu te falar um negocio, ela pode até ser feia, mas vamos manter a educacao. [- Ela nao tem
culpa de ser feia assiml. - Venha (apos lacar na corda), venha que vocé esta de desrespeito ha
muito tempo ja. (S2).



https://youtu.be/7uLQ0HJ5pLI
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AB

Titulo: Uma verdadeira criminosa.

Capa: Precisei Matar

Duragao: 13 min e 28 seg

Contexto: Maria Vaquejada conta o que o povo de Valentine esta pretendo fazer contra Zick e
seus colegas (Billy Boys). Maria vaquejada mata um homem de sotaque francés e se disfarca
na loja. Tentativa de retornar para casa com o trem. Encontra amigos no meio do caminho e vai
para uma festa.

Link: https:/youtu.be/NIZc6pM2a4c

- 0, a policia todinha de Valentine esta te procurando, ndo € sé de Valentine, todo o condado
ta te procurando ta, todo o condado esta procurando vocés. - Ai meu Deus! E 0 nosso deles é
0 seguinte, eles querem particularmente fazer uma emboscada pra vocés. - Emboscada? Mas
quem? Nao é so os oficiais do condado de Valentine, é todo o condado, € todo mundo! (S1).

A7

Titulo: Ferrou, agora sou procurada...

Capa: Roubei um oficial

Duragao: 12 min e 14 seg

Contexto: Maria Vaquejada percebe que a festa foi uma armadilha, percebe que ha algo estra-
nho acontecendo dentro da casa, decide verificar, poréem decidiu voltar para o bar. Aparece um
homem mexicano procurando emprego. Maria Vaquejada arruma encrenca com um oficial ao
lhe subornar e cobrar sobre a conta no bar.

Link: https:/youtu.be/dafwOMFCoXs

Essa festa foi uma trambicagem, foi uma armadilha para alguma coisa (S1)

Cadé meu cavalo, se meu cavalo nao tiver la eu vou fazer um barraco nessa festa (S2).

- O que foi que aconteceu naquela casa? - Foi uma tentativa de sequestro. -Por quem? Aque-
les boys? - E. — Aquele grupo de meninos [Billyl boys tentaram sequestrar ela? - Sim. - Quan-
tos? — Nao sei, tao com um ali dentro. << Ixe bicha, um dos meninos caiu, t& passada, agora

€ hora do Hebert Richers gata>>> Meu Deus, cadé o bandido que deu na cara da menina, que
sequestrou ela, cadé? vou dar na cara dele, cadé o bandido? Eu vou dar na cara dele! (S3).

- O senhor ta servido? Ja bebeu? Quer uma rapariga? - Nao, obrigado. - Se quiser elas estao la
em cima. (S4)

- Heim senhorita, que se passa??? — Que se passa 0 que menino? Tu quer o qué? Quer beber? -
Estoy precisando de emprego, chegaste do México ontem. - Quer trabalhar aqui de bartender?
- Claro senhorita, preciso de qualquer emprego, preciso de dolares para enviar para mi familia.
Quando comecgo? - Agora! Quer comecar agora? Fazer o teste - Agora? Precisa fazer o teste?
Sil Claro! - Venha ca e atenda esse homem, isso, esse moc¢o quer ser atendido e eu quero ver o
seu atendimento - Que se passa, indio? |- indio, pele vermelha, pede agua pra homem branco.
indio, agradece homem branco, indio ndo tem dinheiro sujo de homem branco, indio ter boca
secal. (S5)

- O mexicano falou que minha conta l& ta em 1300 doélares, acho que nunca vou ter. - E? E ndo
vai pagar nao? - (..) mas eu ndo sei que conta & essa porque eu sé bebi uma agua. - E porque a
agua ta valendo isso mesmo, ta na faixa 900 ddlares, porque € agua da melhor fonte, que a gente
trabalha. - Mas tem muita coisa errada ai, sou o oficial Leroy Nuckle do departamento do xerife

e alego que isso ai ta errado. - Mas se o0 senhor conseguir uma pistola e uma municao a gente
deixa passar essa conta. — 1300 dolares uma agua? - Vocé pagando uma pistola e uma municao a
gente deixa passar. - Ta ok, vou pensar no caso de vocés e depois eu passo la. - Vocé vai pensar
0 qué? Vocé vai cumprir com a sua palavra né. Vocé bebeu tem que pagar né! (S6)



https://youtu.be/NIZc6pM2a4c
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A8

Titulo: O fim de Maria? Fui presa em flagrante.

Capa: Vou pra forca

Duracao: 12min e 42 seg

Contexto: Maria Vaquejada é presa por um oficial, ela consegue se desvencilhar dele e o mata.
Na tentativa de esconder o corpo é encontrada pelo xerife. Maria foge, interage com Paloma
nos rincoées da vila, e, quando retorna ao bar (como se nada tivesse acontecido) é presa.

Link: https://youtu.be/9JfBjvrtBLM

- Sou eu, Maria. - O que vocé ta fazendo com esse corpo Maria? - Aiin, ele me amarrou, fui me
defender. - Te amarrou? - me amarrou, me puxou... primeiro ele me derrubou do cavalo, ai me
levantei e ele me amarrou de novo, a me levantei e me amarrou de novo, dai da ultima vez ele
me prendeu, fez um lago em mim, botou na corcunda dele, eu resisti, tirei a faca e dei uma facada
nele - Quem é esse homem? - Eu ndo sei. - Cé matou um oficiall Cé matou um oficial Dona Ma-
rial - Meu filho, eu posso fazer o que, se eu tava andando a cavalo € 0 homem me puxa com uma
corda, eu tenho uma faca pra me defender. - Ele ndo falou nada? - Ele simplesmente falou “vocé
vai vir comigo sua sujeitinha da peste”, eu nao sou sujeitinha da peste, eu sou prima de Maria Bo-
nita, mulher de Lampido, ele me respeite! - Dona Maria, a senhora nao me deixa outra alternativa,
a senhora vai ter de vir comigo a delegacia pra esclarecer esse problema Dona Maria, ele € um
oficial da lei. - E se fosse uma pessoa normal, so porque ¢é oficial o qué... (S1)

- Eu, uma mulher, que t6 aqui, conhecida em Valentine ha tantos tempos, que nao é de hoje,
que tem meu bar, dai vem um rapaz e me tira com uma corda, e ainda quando me desce me
amarra como uma bandida, eu pensei que ele ia me puxar pro mato e fazer mal lavares comigo,
isso € um tarado (S2).

A9

Titulo: V de Vaqu... Vinganca

Capa: Vou me vingar.

Duracgao: 15 min e 11 seg

Contexto: Maria é presa e levada ao presidio em Saint Daniels, passando por diversas humilha-
coes enquanto esta sob o dominio dos oficiais. No seu retorno ao bar, ela conhece o chefe dos
Billy Boys (que ainda ndo conhecia), faz diversas fofocas para ele, e se vinga do oficial que lhe
prendeu encontrada na espreita.

Link: https://youtu.be/tEUQ2xrS12M

- Vocé é procurada? - Procurada por qué? Nao fiz nada. - Dona Maria, a senhora esta presa
no condado de West Elisabeth por ataque e roubo de cavalos. - O que foi que eu fiz? Eu nao
fiz nada. Eu fiquei aqui na cidade, se eu tivesse roubado eu teria ido embora. - Dona Maria, a
senhora esta sendo acusada de homicidio e roubo de cavalos de um oficial, tem uma ultima
palavra para se defender dessa situacao? - E a minha palavra contra a dele, mas a dele preva-
lece porque ele € um oficial! (S1).

- Eu ndo gosto de fofoca, mas ele gosta de outra coisa. - Ele gosta de outra coisa, como assim?
Ele gosta da Palomao! - Do Palomao??? - Uhum! - Vocé nao vai acreditar no que aconteceu
uma vez também, acho que isso € verdade, a gente tava dormindo no campo, eu acordei, e
peguei ele pegando... vocé sabe onde né? - No seu... Na sua espada? - Exato! - meu Deus do
Céu, Nao apoio isso Nao, sou catolica protestante. (S2).

- O que o senhor busca? - Eu t6 cacando! - Aqui € minha fazenda! Aqui € minha fazenda e teve
esses tempos roubo de porcos. [- Quem é vocé? Quem é vocé?l. - Nao, essa fazenda nao é sua,
porque eu conheco o dono. [- Quem & vocé rapaz, quem é vocél. - Vocé sabe quem eu sou. -
Sim, eu sei quem é vocé. - Mata ele, ele me prendeu, foi, esse lixo, mas antes de matar ele, eu
vou brincar com ele, igual ele brincou comigo, brincar com mulher pra ver se ele gosta (S3).



https://youtu.be/9JfBjvrtBLM
https://youtu.be/tEUQ2xrS12M
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A10

Titulo: Me apaixonei pela pessoa errada.

Capa: Apaixonada estou

Duragao: 15 min e 11 seg

Contexto: Maria Vaquejada mata por vingancga o oficial com a ajuda do Billy Boy, esconde o cor-
po dele, conta varias informagdes ao Billy, flerta com ele, e o abriga no hotel do bar.

Link: https://youtu.be/kY7Q8g944kQ

De onde vocé é, vocé e valentariana tambem? - Eu? Deus me livre, terra nojenta, eu tdé aqui s6
pra passar informacao e lucrar (S1).

Alguém ja falou que vocé parece um pao? - Nao! Vocé € um paozinho. (S2).

- Vou te contar, eu sou uma bruxa. - Vocé € uma bruxa? - Sim, eu sou uma bruxa, ndo € men-
tira. - Ha pouco tempo atras os outros queimava viva. - Sim, logico que queimam, por isso que
nao podem saber disso, entendeu? - Aham! - Pelo amor de Deus, isso ndo pode sair da gente,
€ meu segredo supremo. - Caramba, ei fico feliz que vocé esta do meu lado. - Isso € um segre-
do que se assim, se sair, ja era. (S3)

A11

Titulo: O povo de Valentine esta revoltado

Capa: Enforquem o Machistal

Duracgao: 20 min e 29 seg

Contexto: A personagem arruma encrenca no bar ao tentar fazer as pessoas respeitarem a sua
autoridade no bar, brigando com quem lhe chama de bruxa. Ocorre um julgamento para julgar
0 empasse na cidade.

Link: https://youtu.be/PhcTZ-1YQcg

- Quem foi que falou que eu sou rapariga? - Foi o que falaram. Quem foi? Que ta me chaman-
do de rapariga pela cidade? - Calma, Dona Maria, calma, calma. - Se desencosta de mim, se
desencosta de mim por que sou prima de Maria Bonita, mulher de lampido, vocé se afaste (S1)

- A Bruxa Keka voltou! - Quem é bruxa aqui? Sou eu é? - Nao falei nada nao! - Porque vocé
nao repete, € um macho frouxo! (S2).

- Todo mundo sabe que eu ndo sou bruxa, se eu fosse bruxa eu estaria fazendo outras coisas, e
nao tomando conta de bar em Valentine. Eu cheguei em Valentine, fui muito bem recebida, mas
agora estao me chamando de bruxa. E eu vou dizer uma coisa para o senhor, xerife, quem me
chamar de bruxa, eu vou passar a foice viu! (S3)

A12

Titulo: Tem um bar novo na area e querem me derrubar

Capa: Querem meu bordeu.

Duracgao: 16 min e 56 seg

Contexto: Tentam tirar o bar da posse de Maria Vaquejada, mas a mesma lembra que tem o docu-
mento do bar em seu home dado pelo xerife, expulsando todos do recinto. Ocorre uma tentativa
de invasao do bar, mas Maria resiste. Maria vai ao bar da outra vila provocar, envolve-se num
roubo de cavalo, € perseguida, mas consegue fugir, encontrando com um dos Billy Boys no cais.
Link: https:.//youtu.be/xIOYDUORbmME

- Eu t6 nervosa, vou dale-lhe bala na sua cara, saia! - Vocés estao querendo invadir um estabele-
cimento privado amigos, afasta-se por favor. - Nao preciso de homem do meu lado pra resolver
nada por mim, sou prima de Maria Bonita, ndo preciso de nenhum homem do meu lado nado, vocé
saia daqui do meu estabelecimento se vocé nao quer levar uma bala na sua cara, saial (S1).

- Vocé quer o que? Uisque? - Sim. - Quantos anos? - Vinte. - Nao, de quantos anos vocé quer,
de cem ou cento e cinquenta anos. (S2)

- E assim que tu faz, pega meu cavalo.. - Peguei emprestado, deixei ele l& fora. - Vai parar de se
mexer? - ta, ta, parei, calma. - Vou tirar as suas amarras e vocé vai me dar sua faca e tudo o que
vocé tem, ta me ouvindo? - Sim. - Se vocé tentar uma eu so vou dar uma na sua cabeca! (S3).
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A13

Titulo: Meu boy voltou e tem uma v*adia no meu caminho

Capa: Meu noivo voltou.

Duragao: 21 min e 21 seg

Contexto: Apear do video ter 20 minutos, a maior parte € dedicada a movimentacao de Maria
Vaquejada pela regiao e acdes em que ela foi mais assistente da acao, sem muitas falas. Ela
passa por Valentine, porem descobre que esta foragida. Encontra o xerife e o0 assassina com
a ajuda de um Billy Boy. Termina com o encontro de Maria Vaquejada com o marido e um dos
Billy boys, Maicon, sumido desde o inicio do RP.

Link: https://youtu.be/uUooneW6MaU

- Tem que matar ele, ele vai saber que eu to infiltrada, ele vai lembrar de mim, vou passar a vida
assim? fugitiva que hem vocé? - Consegue carregar o corpo? — Joga no mar. (S1)

- O Zick morreu? - O Zick foi enforcado. - O Zick morreul!! <<< chorando>>> eu gostava tanto
do Zick, a gente andou de trem ontem, como hoje ele ta morto? (S2).

A4

Titulo: Ta na hora do acerto de contas

Capa: Sou a nova lider

Duracao:

Contexto: Maria Vaquejada vaga por cidades vizinhas pois esta sendo procurada, alguém lhe
reconhece e lhe captura, porém um medico lhe ajuda e a mesma consegue escapar. Ela se en-
contra novamente com os Billy Boys, e, como se fosse a lider agora do grupo, pede a eles que
matem trés pessoas especificas, partindo assim para a caga a essas pesssoas.

Link: https://youtu.be/XDT_KpVbivg

- O Mary, por que vocé matou a mulher cujo eu beijei? - Coitada da moca, uma mogca tao linda.
<<< E ele ainda falou a mulher que eu beijei, ta vendo isso € pra mostrar que isso € um jogo € o
homem nao presta nem no jogo, a Maria, vocés do chat estavam shippando os dois, a Maria ter-
minou o relacionamento dela com o Maicon, porque a gente sabia que o Maicon gostava dela,
por conta que ela gostava do vagabundo e ainda o vagabundo falou que beijou a mocga (S1).

- Maria, € eu o Jack, salvei sua vida porque salvou a minha vida da outra vez, fuja fuja, fuja, me deixa
aqui, fuja fuja, antes que seja tarde. - Nao tem como pedir ajuda para vocé nao? Calma, calma, ja sei o
que vou fazer, calma que o senhor vai ficar bem t3, eu realmente ndo sabia que era vocé, eu vou deixar
seu corpo ali pra alguém ver seu corpo. <<< Ahh, quando o cara falou de mim pra ele, ele me aplicou
um medicamento e eu renasci no meio do caminho enquanto ele estava me levando la >>> (S2).

- Agora nos 4 somos foragidos em todo o condado, ndo sei nem pra onde eu vou, nao sei nem
como conseguir uma casa, estou perdida (S3).

- Nao me chame de bruxa. Nao me chame de bruxa nunca mais. Eles despertaram o meu lado mais
ruim que eu tinha, o lado da minha familia, da minha prima Maria Bonita, eu tinha medo de me tornar
que nem elea, mas agora eu vou me tornar pior do que ela, gracas a esses homens daqui (S4).



https://youtu.be/uU00neW6M9U
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A15

Titulo: Eu sou prima de Maria Bonita

Capa: Matei meu ex

Duracao: 18 e 14 seg

Contexto: Maria Vaquejada retorna para Valentine, mas nao € bem recepcionada pela cidade e
acaba fugindo novamente. A partir da exploragcdo do mapa de RDR2 ela vai conhecendo novos
condados e novos personagens, como Aurora, a Bruxa e Maria Joaquina.

Link: https://youtu.be/kCbxgfagil k

- Tu € a bruxa né? - Eu sou o qué? Vocé me respeite viu que eu nao sou bruxa nenhuma nao
viu. Vocé vai me bater? <<< Maria desmaia >>> - 6 carrasco, vocé desmaiou a mulher Carrasco.
- O Maria, vocé tem que entender que o pessoal ndo aceita mais vocé aqui, vocé tem de tomar
cuidado. - Pois eu vou matar eles dois, me levante logo. - Nao faca isso Maria. - Eu vou matar,
eu vou matar, me levante, que é frouxo aquele macho, me levante! (S1).

- Moca? - Oi. - Qual seu nome? - Por qué? - S6 pra saber mesmo. - Maria Joaquina. - Disseram
ai que tem uma Maria que era uma tal de bruxa que esta valendo uma recompensa. - Pois eu
Nao sou meu amor, sou nova na cidade. (S2)

- Sou de Nova York, acabei de chegar de navio. - Que cé faz pra ca? - Ai tava estudando. -
Estudando? Estudar por essas bandas? Estudando vaca? - Nao meu amor, estudando vaca nao,
la € mais medicina, outras linguas, a gente tava aprendendo até falar com indio, a lingua dos
indios. - Cé ta estudando pra ca ou la em Nova York. - Sou de Nova York, estava estudando em
Nova York e cheguei recentemente na cidade. - Nao, mas a senhora foi estudar em Nova York
ou a senhora foi estudar pra ca. - Nao, nao vir estudar pra ca, nesse fim de mundo ter estudo,
nao tem amada! - Muito prazer, Sou Aurora, sou enfermeira aqui de Valentine. - Vocé é enfer-
meira e vocé fuma meu amor, vocé propaga o mau? - Ainda nao tem nenhum escrito que o
cigarro faz mal ndo. - E porque vocé ndo pisou em Nova York amor, la ja tem muito que ta falan-
do que isso queima nossos pulmoes (S3).

A16

Titulo: Perdi meu bar e meus amigos

Capa: Expulsa do bando

Duracgao: 17 min e 49 seg

Contexto: Maria Vaquejada conhece Maria Joaquina, vai tomar banho na cachoeira com ela.
Os Billy Boys interagem com Maria Vaquejada, mas eles nao agem mais como antes, e Maria
percebe essa indiferenca com ela, e, apos varias investidas para saber informacgdes durante o
trabalho na mina, decide se afastar.

Link: https:/youtu.be/fRhowDvQYFQ

- La na frente tem uma lagoa para tomar banho, quer tomar banho? - Quero. - mulher saia dai
que vocé vai cair << acidente na cachoeira>>> Meu Deuss!! Eu nao vou falar nada. - Nao tem
como ligar para médico vir pra ca? - Que ligar o qué meu filho, ta achando que aqui € o que:
Hogwarts? que a gente manda os pombo e manda recado, telefone sem fio? Nao existe, aqui &
orar e sentar! (S1)

- O senhor combina as coisas comigo e some, o senhor acha o que, que eu sou palhaga? - O
que o que? Ta falando comigo? - Nao com a pedra. - Entao vocé esta falando com a pedra, nds
combinamos o que? - Eu fiquei de ir em Saint Nedhes, e vocé nao tava la quando eu fui. - Pois
é, vocé demorou quando eu fui e eu ja estava resolvendo outras coisas. - Vocé acha que eu
tenho um foguete meu filho? - O que é foguete? - E oq eu estio implementando la em Nova
York que a menina ta me contando tudo. (S2).
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Titulo: Fui perseguida por assombragdes

Capa: Que medo!

Duragdo: 12 min e 23 seg

Contexto: Maria Vaquejada se queixa com um colega sobre a relacao indiferente dos Billy Boys.
Durante o trabalho em um armazem que permite o aprimoramento de itens e fabricacao de
recursos os Billy Boys novamente aparacem. MariaVaquejada se declara para Billy. Uma alma
penada comeca a perseguir Maria.

Link: https://youtu.be/BEsk3JKNA8wW

- Eu preciso de ajuda? - Onde vocé ta? - Aqui. - Aqui onde? - Aqui onde menino, ta aqui do

A17 Vocé ta assombrando essa cidade? E? (S1)
- Vamos até a minha casa? - O que diabo € isso, Deus me livre, va com a sua mae para sua
casa? - Quero brincar? - Quer brincar €? Vocé nao ta ouvindo nao que seu filho quer brincar,
leve ele para brincar. - Minha mae nao fala. - Por que ela nao fala. - Porque eu cortei a lingua
dela (S2)
- Nossa que povo estranho esse, aquilo ali € obra do diabo, pode ter certeza. - Aquilo € mora-
dor de.... - Nao € morador de nada nao moco, aquilo ali é obra do diabo, eu conheco de longe,
eu ja vi o diabo quando age, é daquele jeito, aquilo é o diabo dentro daquela menina, que deus
a tenha (S3)
Titulo: Minha nova parceira de assalto
Capa: Fiz uma amiga
Duracgao: 21 min e 56 seg
Contexto: Maria se encontra com os Billy Boys, encontra Paloma na estrada durante uma
viagem noturna entre os condados, e, quando amanhece, vai minerar para ganhar dinheiro. Por
ultimo, Maria se encontra e faz agdes com sua amiga Samira.
Link: https:/youtu.be/74XPLebLikM
- Deixa eu te falar uma coisa, me assaltaram a trés luas atras e o miseravel ta la na fazenda,
A18 fique esperta ta. - Vocé foi assaltada Paloma? Sim, levaram tudo o que eu tenho sé. - Eu nao

acredito que fizeram isso com vocé Paloma. (S1)

- Mulher, deixa eu te falar, vocé sabe me dizer de emprego que dé bom por aqui. - Entdo, eu
td nos minério com uns amigos e amigas minhas, mas demora. - Sim, porque ainda tem de
processar, eu processei e deu um dinheiro bom aé. - O meu ultimo que deu foi 1300 délares.
- Uma moga me chamou para trabalhar num saloon, uma tal de Belamusa. - Ixe essa moga
ela vai querer tornar vocé rapariga dela. Essa menina uma vergonhenta do condado. - Ela€ o
diabo. Ela é perigosa. - Perigosa sou eu minha filha, até no jornal eu to. - Pois ela é do jornal,
ela que botou. (S2)



https://youtu.be/BE5k3JKnA8w
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A19

Titulo: Fui expulsa do servidor?

Capa: Tomei ban.

Duragao: 13 min e 29 seg

Contexto: Maria Vaquejada é pedida em namoro por um conhecido, mas ela nao aceita por ja
ser comprometida. A personagem mata uma cobra. Maria acaba encontrando Samira e acaba
descobrindo que anda acontecendo fofocas acerca de seu casamento na cidade de Valentine.
Link: https://youtu.be/uEzZWX6_59Gl

- Aiiii, diabo, aiii, diabenta, eu vou te quebrar, vou te rasgar toda no meio, rasgue! Rasgue! toma
sua vadia, quem é vocé agora na vida, e vou pegar ela ainda para mostrar que eu sou mulher do
cao, que eu ando com cobra, que eu sou perigosa (S1).

E ai mulher, tudo bom? E Maria né, deixa eu te falar... Menina eu fiquei sabendo que vocé vai

se vai se casar, parabéens gata. - Quem? - Vocé vai se casar ng, fiquei sabendo. - Eu nao! - Pois
eu fiquei sabendo, acabei de sair de la de Valentine, o povo ta la dizendo: “‘cadé a Maria? A
noival” - Nao! Eu fiquei sabendo de um casamento de um tal de Jack e Bela. - E, diz que vai ser
casamento duplo, o Jack Plantador e Jack seu marido. - Casamento duplo? O aqui o casamento
duplo (tira espingarda). - Nao, disse que vai ser dois homens. - Dois homens que vai casar? Es-
sas coisas em Valentine ta acontecendo? - Minha filha, tao dizendo que vai ter seu casamento
primeiro para depois ter o casamento da tal da Bela (S2).

A20

Titulo: Tudo mudou, Valentine ja era

Capa: Meses depois.

Duragao: 21 min e 21 seg

Contexto: Apos uma temporada ausente, Maria Vaquejada retorna para Valentine, agora como
uma viajante desconhecida. Ao chegar na sua antiga vila ela se impressiona com o fato de estar
tudo fechado. Ela se apresenta agora como Shirlei Terezinha e desevenda as novidades e as fo-
focas que acontecerao enquanto nao esteve presente pela regiao. Maria € abordada por oficiais
por suspeita de roubo de cavalo.

Link: https:/youtu.be/MJTxxaydGQO

- Meu Vaqueiro meu peao, que roubou meu coracao. (S1).

- Ola moca, tudo bom? - Ola! - Esse cavalo € da senhora moga? - Esse cavalo € de um rapaz
que me emprestou la em Valentine. - Qual o nome do rapaz? - Era Will! - Estranho esse ca-
valo sem cela ai. - E, mas eu ndo roubei de ninguém nao, senhor, eu té chegando agora dos
estrangeiros... - E, esse cavalo infelizmente é uma raca rara ai, que eu sei poucos fazendeiros
tém, quem tem ndo emprestal - E, vocé tem de procurar o Will, talvez ele possa te explicar a
historia de onde venha esse cavalo. - Acho que a senhora nao pode andar com esse cavalo por
ai moca. (S2).



https://youtu.be/uEzWX6_5qGI
https://youtu.be/MJTxx9ydGQ0
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