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Explorando o dialogo intermidiatico: The
Lord of the Rings online

RESUMO

O presente artigo examina a interagdo entre diferentes midias, com foco na remidiacédo e
no didlogo intermidiatico, utilizando o jogo The Lord of the Rings Online (Lotro) como estudo
de caso. Ao analisar a recriagdo arquitetonica e cultural da cidade de Bree e outros
elementos do universo de John Ronald Reuel Tolkien em Lotro, a pesquisa destaca a
complexidade envolvida na adaptagdo de uma narrativa literaria para o meio dos jogos
videointerativos ou videogames. Com base em conceitos tedricos de remidiagdo (BOLTER;
GRUSIN, 1999) e intermidialidade (HIGGINS, 1996; RAJEWSKY, 2012), o estudo investiga as
caracteristicas de remidiacdo presentes em Lotro, tanto no que infere a transposicdo de
elementos da narrativa tolkieniana quanto nas adapta¢Oes necessarias para a nova midia
que tinham como objetivo melhorar a jogabilidade e a experiéncia do jogador. Ademais, o
estudo reflete sobre o papel dos videogames na preservagado e disseminagao da cultura
literdria, destacando como Lotro expande o mundo de Tolkien, permitindo que os jogadores
explorem dreas ndo descritas nos livros e interajam com personagens e eventos de
maneiras inéditas. Conclui-se que The Lord of the Rings Online exemplifica o potencial dos
jogos videointerativos como forma de expressdo artistica e cultural, oferecendo novas
perspectivas e possibilidades de interagdo com universos ficcionais, ao mesmo tempo em
que mantém a esséncia das obras literdrias originais e atrai novos publicos para esses
universos.

PALAVRAS-CHAVE: Remidiagdo. Intermidia. The Lord of the Rings Online. Literatura.
Videogames.
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INTRODUCAO

A relagao entre diferentes midias tem sido objeto de estudo e debate
académico hd décadas, especialmente no contexto da cultura contemporanea
cada vez mais mediada por tecnologia. A obra de John Ronald Reuel Tolkien é um
marco na literatura, exemplificando uma rica histéria de remidiagao ao longo dos
anos. A Terra Média, cendrio de suas narrativas, transcendeu as paginas dos livros
para ganhar vida em diversas formas de midia, desde adaptacdes televisivas até a
imersdo cinematografica sob a direcdo de Peter Jackson. Essa jornada também se
estendeu ao mundo dos videointerativos, com o aclamado The Lord of the Rings
Online.

Este artigo explora a transicdo da narrativa tolkieniana para o ambiente
interativo de Lotro, destacando como essa remidiacdo transcende simplesmente a
transferéncia de conteudo, incorporando elementos que enriquecem a
experiéncia do jogador. Em sua extensa mitologia, Tolkien ndo apenas criou herdis
e vildes, mas também construiu culturas e paisagens intricadas que sdao essenciais
para compreender seu universo ficcional.

Ao analisar essa interacdo entre a obra original e sua adaptacdao em forma de
jogo, este estudo se baseia no conceito de remidiacdo proposto por Bolter e Grusin
(1999), explorando como a transicdo de uma midia para outra ndo apenas
preserva, mas também transforma e expande a narrativa original. Além disso, sdo
examinados aspectos como meia-realidade, estrutura e ficcdo interativa,
revelando as complexidades desse didlogo intermidiatico. Neste contexto, este
artigo segue a abordagem sugerida por Christopher Braider (2006) e Marshall
Brown (2006), integrando andlises comparativas que conectam o literario com
outras formas de expressdo, em consonancia com os desafios e oportunidades da
era global contemporanea.

1. REMIDIACAO E DIALOGO INTERMIDIATICO

O estudo da intermidialidade na andlise literaria € um campo em constante
evolugdo, abordando as complexas interagdes entre diferentes formas de arte e
midia. Embora tenha raizes nos estudos comparativos das artes e nas discussées
sobre o cinema do século XX, a intermidialidade expandiu-se para abranger uma
variedade de formas de expressao, incluindo literatura, cinema, musica, televisdao
e midias digitais.

Irina Rajewsky (2012) identifica dois principais ramos de pesquisa em
intermidialidade. O primeiro ramo, derivado dos estudos comparativos das artes,
enfoca a interrelacdo entre diferentes formas artisticas, como literatura, musica e
pintura. O segundo ramo surge das discussdes sobre o cinema no inicio do século
XX, lideradas por tedricos como André Bazin, Bela Baldzs, Alfred Doblin, Berthold
Brecht e Walter Benjamin (cf. WASSMANN, 2009, p. 98). Esses pioneiros
exploraram a relagdo entre literatura e cinema nas décadas de 1940 e 1960,
abrindo caminho para um entendimento mais profundo das intera¢des entre
diferentes formas de midia.

Dick Higgins (1966), um artista inglés dos anos 60, introduziu o conceito de
“intermidia” para descrever atividades artisticas interdisciplinares, como
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happenings e objets trouvés. Ele argumentava que a separag¢do entre midias era
uma construcdo histérica e que muitas obras de arte contemporaneas
transcenderam essas barreiras, envolvendo uma variedade de formas de
expressao.

Rajewsky propde trés categorias principais de intermidialidade: transposicao
mididtica, combinacdo de midias e referéncias intermidiaticas. A transposicdo
mididtica envolve a adaptacdo de uma obra de uma midia para outra, como
adaptacGes cinematograficas de textos literarios. A combinacdo de midias refere-
se a criacdo de obras que incorporam elementos de diferentes formas de midia,
como 6pera, teatro e instalagdes computadorizadas. As referéncias intermidiaticas
ocorrem quando uma midia faz referéncia a outra, como referéncias
cinematograficas em textos literarios.

No Brasil, a ideia de literatura como midia ainda é pouco explorada. Alguns
estudiosos adotam uma abordagem conservadora ao discutir o didlogo entre
literatura e outras midias. No entanto, tedricos como Simons (2012) e Aarseth
(2004) desafiam essas concepcdes dualistas, argumentando que todas as midias
tém caracteristicas Unicas e que a literatura deve ser compreendida como parte
integrante do universo midiatico em constante transformagao.

A remidiacdo, conceito cunhado por Bolter e Grusin (1999), emerge como uma
forgca motriz na paisagem mediatica contemporanea, onde a intertextualidade e a
reconfiguracdo constante de formas e conteldos sdo evidentes. Este fen6meno
ndo se restringe apenas a transposicao direta de conteldo de uma midia para
outra, mas abarca um espectro mais amplo de processos, incluindo a reelaboracgdo
estilistica, a incorporacdo de elementos formais e a ressignificacdo de narrativas.

Um aspecto crucial da remidiacdo é sua relagdo dialética com a histéria da
midia e as praticas culturais preexistentes. Ao mesmo tempo em que as novas
tecnologias digitais oferecem possibilidades inovadoras de criagcdo e consumo de
midia, elas também estdo enraizadas em tradicdes e convencdes estabelecidas ao
longo do tempo. Assim, as novas midias ndo surgem do nada, mas sdo moldadas e
influenciadas por seus predecessores, incorporando e transformando elementos
do passado em algo novo e singular.

Um exemplo ilustrativo desse processo é a maneira como o0s jogos
videointerativos contemporaneos remidiam formas narrativas e estéticas de
outras midias, como o cinema e a literatura. Esses jogos ndao apenas adotam
técnicas cinematograficas, como o uso de planos de camera e trilhas sonoras, mas
também reimaginam conceitos narrativos e visuais de romances e contos,
oferecendo aos jogadores uma experiéncia imersiva e interativa Unica.

Além disso, a remidiagdo nao se limita apenas a esfera da producao de midia,
mas também influencia profundamente as praticas de consumo e recepgao. Os
espectadores e usuarios das novas midias digitais sdo cada vez mais adeptos a
identificar e interpretar referéncias intertextuais e citagdes cruzadas entre
diferentes formas de midia, enriquecendo sua compreensdo e aprecia¢ao das
obras.

No entanto, é importante reconhecer que a remidiacdo ndo é um processo
unidirecional ou linear. Assim como as novas midias remidiam formas e contetidos
do passado, elas também sdo constantemente remodeladas e transformadas por
outras midias e praticas culturais emergentes. Esse fluxo constante de influéncias
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e interacdes cria um ambiente intermidiatico dindmico e em constante evolucao,
em que as fronteiras entre as diferentes formas de midia se tornam cada vez mais
permeaveis e fluidas.

2. O VIDEOINTERATIVO

O videointerativo, enquanto midia, representa um fendmeno cultural e
tecnoldgico que transcende as fronteiras do entretenimento para se tornar uma
forma de expressdo artistica e uma plataforma de intera¢do social. Ao longo das
ultimas décadas, os videointerativos evoluiram de simples jogos de arcade para
experiéncias complexas e imersivas que abrangem uma variedade de géneros e
estilos. Desde os primdrdios da midia até os dias atuais, sua influéncia e alcance
tém se expandido exponencialmente, permeando diversos aspectos da vida
moderna. Ndo se trata apenas de uma forma de passatempo, mas de uma
poderosa ferramenta de narrativa, educacdo e até mesmo de transformacdo
social.

Ao explorar a intersecdo entre literatura, cinema e videointerativo, é possivel
compreender a natureza Unica desta ultima como uma midia que combina
elementos de ambas, ao mesmo tempo que oferece uma experiéncia interativa
sem paralelos. Enquanto a literatura e o cinema sdao midias predominantemente
passivas, nas quais o publico absorve a narrativa sem influenciar diretamente o
curso dos eventos, o videogame coloca o jogador no centro da acdo, permitindo-
Ihe tomar decisdes e moldar o desenrolar da histdria.

Essa interatividade é uma das caracteristicas mais distintivas e poderosas dos
videogames. Ao dar ao jogador um senso de agéncia e controle sobre o mundo
virtual, os videogames proporcionam uma experiéncia Unica de imersdo e
engajamento (cf. SHAW, 2010). O jogador ndo é mais um mero espectador, mas
um participante ativo na construcdo da narrativa. Desse modo, os videogames tém
o potencial de transcender as barreiras da linguagem e da cultura, alcancando
publicos diversos em todo o mundo. Enquanto a literatura e o cinema muitas vezes
enfrentam desafios na traducdo e na adaptacdo para diferentes contextos
culturais, os jogos videointerativos podem ser personalizados para atender as
preferéncias e sensibilidades de seu publico (cf. JUUL, 2001; 2005; 2011).

Em dltima analise, os videogames sdo mais do que apenas uma forma de
entretenimento — sdo uma expressao artistica, uma plataforma de comunicagao e
uma ferramenta de explorac¢do e descoberta. Ao reconhecer e valorizar o potencial
dos videogames como uma midia poderosa e versatil, podemos aproveitar ao
maximo as oportunidades que eles oferecem para aprender, crescer e se conectar
com os outros em um nivel mais profundo e significativo.

3. THE LORD OF THE RINGS ONLINE E SEU PAPEL COMO REMIDIADOR DO
UNIVERSO FICCIONAL DE J.R.R. TOLKIEN

A obra literdria de J.R.R. Tolkien, principalmente O Senhor dos Anéis, é
reconhecida como uma das maiores contribui¢cdes para a literatura de fantasia do
século XX. Desde sua publicacdo, a Terra Média de Tolkien tem cativado a
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imaginacao de milhdes de leitores em todo o mundo, gerando um fandom
extremamente devotado e inspirando uma infinidade de adaptacdes em vdrias
formas de midia. Entre essas adaptacdes, destaca-se o jogo The Lord of the Rings
Online (Lotro), lancado em 2007 pela Turbine, Inc. e atualmente mantido pela
Standing Stone Games.

Lotro apresenta aos jogadores uma oportunidade Unica de explorar e interagir
com o vasto e detalhado universo ficcional criado por Tolkien. Ambientado na
mesma linha do tempo dos eventos narrados em O Senhor dos Anéis, o jogo
permite que os jogadores mergulhem nas paisagens deslumbrantes e na rica
mitologia da Terra Média enquanto embarcam em suas prdprias aventuras. Ao
fazer isso, Lotro desempenha um papel notdvel como um remidiador do universo
ficcional de Tolkien, expandindo e aprofundando ainda mais o mundo que ele
imaginou.

Uma das principais maneiras pelas quais o jogo atua como remidiador é
através da recriacdo detalhada de locais iconicos da Terra Média. Desde os verdes
campos do Condado até as imponentes muralhas de Minas Tirith, ele oferece aos
jogadores a chance de explorar virtualmente cada canto e recanto da vasta
geografia tolkieniana. Essa atencdo meticulosa aos detalhes ndo apenas permite
gue os fas revivam momentos familiares dos livros, mas também os incentiva a
descobrir novos aspectos do mundo de Tolkien, proporcionando uma experiéncia
imersiva que complementa a leitura dos originais.

Além disso, Lotro expande o canone estabelecido por Tolkien, introduzindo
novos personagens, histdrias e eventos que enriquecem ainda mais a narrativa
geral. Ao fazer isso, 0 jogo ndo apenas recria fielmente os elementos familiares da
obra de Tolkien, mas também oferece uma perspectiva Unica sobre o mundo da
Terra Média. Isso permite que os jogadores experimentem a sensacdo de serem
parte integrante desse universo, contribuindo para sua continuidade e evolugao.

Outro aspecto fundamental do seu papel remidiador é sua capacidade de
promover uma comunidade ativa e engajada de fas. O jogo serve como um ponto
de encontro virtual para entusiastas de Tolkien de todo o mundo, oferecendo um
espaco onde podem compartilhar sua paixdo pela Terra Média, trocar experiéncias
de jogo e participar de eventos sociais e culturais. Essa comunidade vibrante ndo
apenas fortalece os lagos entre os fas, mas também perpetua o legado de Tolkien,
garantindo que seu trabalho continue a inspirar e cativar as geragdes futuras.

No entanto, é importante reconhecer que, como qualquer forma de
adaptacdo, Lotro enfrenta desafios significativos ao tentar traduzir a riqueza e a
complexidade da obra de Tolkien para o meio digital. Foram necessarias
interpretacdes criativas e adaptagdes para aumentar o potencial de jogabilidade
do mundo.

4. ANALISE DAS CARACTERISTICAS DE REMIDIAGAO DOS ESPAGCOS EM LOTRO

Na midia videointerativa, os cendrios ganham um outro papel além do de
prover simples contextualizagdo para os acontecimentos. Em Video Game Arte,
Arthur Bobany fala da versatilidade de criagGes imaginaveis para cendarios e os
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propde como delimitadores dos universos dos jogos. Para ele, “dentro do jogo, o
cenario é muito mais do que apenas um pano de fundo para o desenvolvimento
da narrativa”. O potencial de interatividade entre o jogador e o cenario &, tendo
ele a caracteristica de ser a origem do universo da ficcdo interativa, “uma grande
parcela da diversdo presente no jogo” (BOBANY, 2007, p. 87). Com isso, se faz
ainda mais delicada a aventura da construgcdo de Arda como um universo
interativo, além da questdo de que todos nds ja haviamos visto e estado em Arda
antes, em nossa imaginacao como leitores. Em O Silmarillion, Eru Ildvatar era o
Unico, até que de seus pensamentos ele criou os Ainur, os Sagrados. Entdo, Eru

(...) Ihes falou, propondo-lhes temas musicais; e eles cantaram em sua
presenca, e ele se alegrou. Entretanto, durante muito tempo, eles
cantaram cada um sozinho ou apenas alguns juntos, enquanto os
outros escutavam, pois cada um compreendia apenas aquela parte da
mente de Ildvatar da qual havia brotado e evoluia devagar na
compreensdo de seus irmaos. (...) Disse-lhes entdo llGvatar: — A partir
do tema que lhes indiquei, desejo agora que criem juntos, em
harmonia, uma Musica Magnifica. E, como eu os inspirei com a Chama
Imperecivel, vocés vdo demonstrar seus poderes ornamentando esse
tema, cada um com seus préprios pensamentos e recursos, se assim
o desejar. Eu, porém, me sentarei para escutar; e me alegrarei, pois,
através de vocés, uma grande beleza tera sido despertada em forma
de melodia. (TOLKIEN, 2015, p. 3-4)

Ao fim da cangdo, lldvatar se levantou e caminhou para longe de onde sempre
estiveram os Ainur desde que foram criados de seus pensamentos, e eles o
seguiram. Quando por fim adentraram o

(...) Vazio, llavatar Ihes disse: - Contemplem sua Musica! - E lhes
mostrou uma visdao, dando-lhes uma imagem onde antes havia
somente o som. E eles viram um novo Mundo tomar-se visivel aos
seus olhos; e ele formava um globo no meio do Vazio, e se mantinha
ali, mas ndo pertencia ao Vazio, e enquanto contemplavam perplexos,
esse Mundo comegou a desenrolar sua historia, e a eles parecia que
o Mundo tinha vida e crescia. (TOLKIEN, 2015, p. 6)

Infelizmente para os desenvolvedores de The Lord of the Rings Online, ndo
Ihes bastava entoar a ainulindalé para que Arda surgisse aos olhos do jogador. O
trabalho de transpor esse mundo para o videogame foi e vem sendo arduo e muito
complexo. Grandes projetos, como o Lotro, exigem profissionais de design — que
“tém que pensar, descrever e documentar cada detalhe do jogo” observando seu
funcionamento geral, suas regras, seus desafios “e, principalmente, (...) como
manter o jogador interessado” —, de arte — artistas conceituais que “criam os
elementos tridimensionais como personagens, cendrios e objetos” —, de
programacdo — “profissionais que criam programas de computador usando
softwares”, conhecidos como copiladores e sdo essenciais para que um jogo seja
criado, pois sdo eles os responsaveis por gerar a interatividade necessdria dos
jogos de videogame —, de criagdo — escritores que “atuam desenvolvendo a trama,
os didlogos e incluindo reviravoltas para deixar o jogador focado no game” —, além
de musicos, compositores, designers de som, roteiristas, dubladores e,
principalmente, beta teste, cuja fungdo é testar o jogo a procura de erros”
(BOBANY, 2007, p. 36-39).
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Também, hd de se revelar um pouco da construcdo desse mundo. Karen
Fonstad (1991, p. ix) recorda que, em Sobre os contos de fadas, Tolkien explica
gue, para uma terra imaginaria — todo o seu contexto histérico — ser crivel, o
Mundo Secunddrio deve possuir uma consisténcia interna da realidade. Portanto,
para o autor, quanto mais um Mundo Secundario se difere do Primario, mais dificil
se torna para manté-lo plausivel. Segundo ela, ainda, Tolkien ndo tinha a intencdo
de criar um mundo totalmente novo, entdo, ele teria tomado nosso mundo e seus
processos, transformando-os apenas o suficiente para que fossem magicos.

Do mesmo modo, independente da midia escolhida, hd de se ter
profundidade de contexto, pois “é necessario primeiramente construir um mundo,
o mais mobiliado possivel, até os ultimos pormenores”. Para que contar uma
histéria em que haja um rio, “constrdi-se um rio, duas margens, e na margem
esquerda coloca-se um pescador (...), pronto: pode-se comecar a escrever,
traduzindo em palavras o que ndo pode deixar de acontecer. O que faz um
pescador? Pesca (dai toda uma sequéncia mais ou menos inevitavel de gestos).”
(ECO, 2005)

Destarte, este artigo analisa como os espacos e a vida de uma das cidades
mais importantes de Eriador foram remidiados. A cidade de Bree é quase como a
capital de Eriador, ndo no sentido politico ou bélico ou, ainda de representar o
centro de um povo ou uma raga, mas econémico. Assim como Roma, todos os
caminhos parecem levar a Bree. A regido de Eriador, como nos conta Tolkien, se
situa entre as Ered Luin (as montanhas azuis), a oeste, e as Misty Mountains, a
leste, e a importancia de Bree provavelmente se originou de sua posicao
estratégica na juncdo de duas importantes vias: a Grande Estrada do Leste e a
antiga Estrada do Norte. “Esta ultima tinha sido mais importante durante a
Terceira Era quando os Dunedain passaram entre Fornost, no declive norte para
Tharbad, e além para o reino de Gondor.” (FONSTAD, 1991, p. 124)

Em The Lord of the Rings Online, o jogador consegue ir a todas as regies de
Eriador utilizando o servico dos mestres de estabulos que alugam ao jogador
cavalos que o entrega, sem que se possa alterar a rota apds o pedido, a cidade pré-
escolhida. Infinitas vezes Bree serd visitada pelo jogador, assim como parece ter
sido visitada por Aragon e Gandalf por muitas e muitas vezes, por ter sido o
primeiro grande local visto por Frodo e seus amigos apds sua saida do Condado.

No inicio do capitulo “No Ponei Saltitante” de O Senhor dos Anéis, Tolkien faz
crer que Bree é uma pequena aldeia com poucos habitantes, mas o autor estd
apenas se referindo ao fato de que ela ndo é como as grandes cidades dos antigos
homens vindos de Numenor, como Minas Tirith e Osgiliath. Mesmo ao fim da
Terceira Era, a aldeia que um dia fora agregada ao reino de Arnor permaneceu
prospera. Tendo um poder central independente, a cidade também era
secretamente protegida pelos Guardides do Norte, os guardides Dunedain, e se
destacava por ser a Ultima morada a oeste dos homens na Terra Média e o Unico
local habitado tanto por homens quanto por hobbits, que vieram a Bree fugindo
do Senhor de Angmar durante a Segunda Era. Os homens moravam em casas
construidas dos dois lados da estrada que antes ligava Arnor a Gondor e os hobbits
moravam mais préximos a encosta da colina, que abracava a cidade ao leste. Sobre
a arquitetura de Bree, Tolkien explica:
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A aldeia de Bri tinha algumas centenas de casas de pedra que
pertenciam as pessoas grandes, a maioria acima da Estrada,
aninhando-se nas encostas das colinas, com janelas voltadas para o
oeste. Naquele lado, descrevendo mais que um semicirculo, partindo
da colina e voltando a ela, havia um fosso profundo, com uma cerca-
viva espessa no lado interno. A Estrada cruzava esse fosso através de
um passadi¢co, mas no ponto onde atingia a cerca-viva era barrada por
um grande portal. Havia outro portal no canto sul, onde a Estrada saia
da aldeia. Os portdes eram fechados ao cair da noite; mas logo na
entrada havia pequenos alojamentos para os porteiros. (TOLKIEN,
2001, p.155)

Em Lotro, Bree tem o ar de uma cidade Tudor em virtude de sua arquitetura
(imagem 1). Apenas sdo largas as vias principais, incluindo a estrada. As demais
ruas sao vielas em que a luz do sol é comprimida pelos, como dito por Trevor Yorke
(2009), “overhanging buldings” que parecem se digladiar por espaco (imagem 2).

Imagem 2: Bree (30.5S, 51.8W)

Tipicos da arquitetura Tudor, os overhanging buldings sdo prédios cujas bases
sdo de pedra e seus esqueletos de madeira se fazem aparentes. Outra de suas
caracteristicas marcantes é sua estrutura em piramide invertida, em que os
andares mais altos sdo sempre mais largos que os mais baixos fazendo-os “pender”
para fora da casa e por cima das cabecas das pessoas que passam pela rua (YORKE,
2009). Também foi aproveitado pelos programadores o costume Tudor de se
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utilizar o andar térreo das residéncias para fins comerciais. Na imagem 3, podem

ser observadas em detalhes todas essas caracteristicas.
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Iaem 3: Three-farrow Crafting Hall (30.5S, 51.0W)

As construcdes e as vias pavimentadas com pedras, somam-se ruinas dos
tempos do Reino de Arnor, que também podem ser encontradas nas aldeias
proximas de Archet e Combe, e os grandes portdes, como na citagdo anterior. Uma
vez que o jogador se encontra com Aragorn em Bree, podemos perceber que, em
sua primeira visita, o jogador se depara com a cidade antes do ataque dos
Cavaleiros Negros. Mesmo assim, ele nunca vera os portdes da cidade fechados a
noite como sugere Tolkien na citacdo. A possivel justificativa para ndo encontrar
os portdes fechados apds a partida de Frodo seria o provavel dano irreparavel que
os cavaleiros pudessem ter causado ao invadir a cidade, em especial ao portdo
oeste. Todavia, certamente, essa justificativa ndo cabe a uma Bree ainda ndo
invadida.

A provavel resposta seja a questdo da jogabilidade e do bem ir e vir dos
jogadores: quando em novembro de 2010, trés anos apds o lancamento do jogo, a
Turbine Inc. transformou Lotro em um MMO free-to-play, isso significou que o
jogador para criar uma conta ndo precisaria mais pagar mensalidade ou anuidade,
mas ndo significou que todas as quest packs do jogo seriam liberadas. Apenas as
regides de Ered Luin, Shire, Lone-Lands e Bree-Land foram liberadas. As demais
guest packs e updates deveriam ser, e ainda sao, adquiridos por Turbine Points,
hoje chamados de Lotro Points, que sdao pontos que o jogador ganha realizando
algumas tarefas dentro do jogo. Mas o dinheiro, e é assim que a produtora do jogo
obtém lucros, ainda pode ser utilizado na loja virtual do site de Lotro, onde as areas
e outros produtos para dentro do jogo podem ser adquiridas. Assim, por ser
provavelmente a maior e mais interessante area free-to-play, ja que estd em uma
regido centralizada em Eriador e que oferece muitas facilidades (vendedores dos
mais variados itens, biblioteca e ateliés, forjas de armas etc.), Bree sempre obteve
grande fluxo de avatars, e esse é o provavel motivo pelo qual nunca veremos os
portdes fechados a noite, para facilitar o acesso dos jogadores. Ao contrdrio da
narrativa de Tolkien, em que forasteiros noturnos deveriam responder porque
desejavam entrar em Bree, o jogador é sempre bem-vindo. Outro possivel fator
pelo alto transito por Bree é que a cidade nao foi detalhadamente descrita por
Tolkien. Em verdade, “somente quatro estruturas foram mencionadas
especificamente: alojamentos para os dois porteiros, a casa de Bill Feeny (a ultima
antes da porta sul), e a excelente pousada” a que irei dirigir minha analise a seguir,
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“o0 Prancing Pony ” (FONSTAD, 1991, p. 124). Sendo a ultima meu préximo ponto
de analise.

As estalagens inglesas a época dos Tudors — ainda pensando na proposta
arquitetdnica de Lotro para a cidade — possuiam sua importancia por serem locais
de repouso para os viajantes e local de confraternizacdo para a comunidade dos
arredores, além de disponibilizarem seus patios internos para apresentacdes de
companhias de teatros e, segundo Gurr e Ichikawa (2000), algumas facilidades para
seus atores. Atentando-se para as grandes confraternizacGes tipicas e longas
tardes de conversas e contacdo de histérias, Karen Fonstad lembra que “Tolkien
afirmou que bree significava ‘colina’, um termo apropriado para o local”, mas a
cartégrafa sugere que pode também “ter sido um jogo duplo de palavras (embora
nao tenha sido mencionado), pois bree também é escocés para ‘licor’ ou ‘caldo’ —
ambos foram servidos por Butterbur” (Carrapicho, em portugués) “em grandes
medidas” (FONSTAD, 1991, p. 124). Em busca de caldo, licor e cama, os hobbits
vdo a estalagem Prancing Pony (POnei Saltitante, em portugués) (imagem 4)
seguindo a indicacdo de Tom Bombadil.

L

Imagem 4: The Prancing Pony (29.6S, 51.2W)

.

Quando pararam em frente a estalagem, no entanto, Sam a contemplou e se
assustou com seu tamanho, possuia trés andares e inUmeras janelas, e ndo a
considerou nada aconchegante. Era de fato uma grande construcdo, ainda mais
aos olhos de um hobbit , como explica Tolkien:

A parte da frente dava para a Estrada, e dois pavilhdes estendiam-se
para os fundos, construidos em terrenos parcialmente cortados das
encostas mais baixas da colina, de modo que, na parte posterior, as
janelas do segundo andar ficavam ao nivel do solo. Havia um grande
arco pelo qual se chegava ao patio entre os dois pavilhdes e a
esquerda sob o arco havia um grande sagudo de entrada, precedido
de alguns degraus largos. A porta estava aberta, deixando escapar a
luz do interior. Sobre o arco havia uma lamparina e embaixo dela
estava pendurada uma grande tabuleta que trazia o desenho de um
ponei branco e rolico, empinado sobre as patas traseiras. Sobre a
porta estava pintado, em letras brancas: O Pénei Saltitante de Cevado
Carrapicho. Muitas das janelas mais baixas mostravam luz por tras de
grossas cortinas. (TOLKIEN, 2001, 157)
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Ao contrario do Bolsdo, encontra-se na estalagem os elementos descritos por
Tolkien e ha nela muitos NPCs com quem é possivel interagir:

O grupo estava na grande sala de estar da estalagem. Havia um
grande numero de pessoas, e de todos os tipos, como descobriu
Frodo depois que seus olhos se acostumaram a luz. A iluminacdo
vinha principalmente de um fogo alimentado por achas de lenha, pois
as trés lamparinas penduradas as vigas emitiam uma luz fraca, meio
velada pela fumacga. Cevado Carrapicho estava em pé perto do fogo,
conversando com alguns andes e com um ou dois homens de
aparéncia estranha. Nos bancos sentavam-se varios tipos de pessoas:
homens de Bri, um grupo de hobbits nativos (sentados, conversando),
mais alguns andes e outras figuras vagas, dificeis de distinguir nas
sombras e cantos. (TOLKIEN. 2001, p. 160)

Na imagem 5, é possivel ver Cevado Carrapicho, sinalizado com um grande
livro verde sobre a cabeca que indica ser ele um comerciante, conversando com
dois andes, mas, dessa vez, o dono da estalagem encontra-se atrds de seu balcdo
e n3o préximo a lareira, posicionada um pouco mais ao fundo da sala. A esquerda
da imagem, hd outros NPCs, alguns com a finalidade apenas de estar transitando
pela estalagem, outros com importantes prestacdes de servicos. No Ponei
Saltitante, o jogador podera, entre outras coisas, contratar um barbeiro para cortar
seu cabelo e, assim, mudar o penteado de seu avatar, e, se treinado for , comprar
do bardo algum instrumento musical ou, ainda, solicitar que ele repare o que ja se
encontra em sua posse.

Imagem 5: Inside the Prancing Pony (29.6S, 51.2W)

Ao chegar na estalagem, Frodo ainda ansiava por encontrar Gandalf, mas
acaba por ser encontrado por Aragorn, sob o nome de Strider (Passolargo, em
portugués), uma entre as pessoas que pareciam se esconder nas sombras da
grande sala de estar. Passolargo, apesar de sua aparéncia ameacgadora, se diz
amigo do mago e sugere que os quartos destinados por Carrapicho aos hobbits ndo
Ihes seria seguro. Segundo Fonstad, que se ateve a tentativa de reconstruir a
estrutura da estalagem a partir dos detalhes da narrativa, os quartos

(...) aparentemente, estavam mais distantes ao longo do corredor da
ala norte, e talvez estivessem no extremo oposto; uma vez que a
dobra de inclinagdo contra a colina pode ndo ter tido espacgo
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pequenas camas de Hobbits. Essa localizagdo também tem validagado
na declaracdo de Strider de que as janelas do quarto estavam perto
do chdo; e enquanto degraus eram necessarios na parte dianteira da
pensdo, na parte traseira o andar térreo era realmente mais curto do
que os superiores devido a inclinagdo crescente (FONSTAD, 1991,
124).

Em Lotro, como apresenta a imagem 6, os quartos dos hobbits se
encontravam mais ou menos como disposto pelo estudo de Fonstad, mas, apesar
de as janelas de dentro do quarto estarem cortadas ao meio, produzindo a
impressao de que acabam logo onde comeca a inclinacdo da colina, do lado de
fora, o jogador percebera que a estalagem nao se encontra encostada na colina e
que, estranhamente, do lado de fora, as janelas sdao circulos completos. A
estalagem foi posicionada a alguns metros antes do inicio da colina, ao contrario
do que foi escrito por Tolkien. Trata-se, dentro do processo de remidiacdo, um
processo claro de adaptacdo. Acredito que o possivel motivo para tal adaptacdo
seja 0 mesmo que levou os portées da cidade a estarem sempre abertos: a melhor
interacdo do jogador com o cendrio. Certo é que, desse modo, o jogador tem a
livre visdo e interagdo com todos os lados de perspectiva da construgao.

O jogador também tem a possibilidade de adentrar, além do quarto dos
hobbits e da grande sala de estar, dois dos quartos destinados “as pessoas
grandes”. Primeiro, encontra em um dele Aragorn que pede, como ja foi dito
anteriormente, que o jogador se destine a Floresta Velha. Em seguida, apds
retornar de todas as missdes cumpridas com Tom Bombadil, o jogador percebera
gue Aragorn partird com os hobbits, mas que outra pessoa deseja vé-lo, assim avisa
Carrapicho. A outra pessoa é Gandalf que pede que o jogador o ajude a defender
Eriador das forcas de Angmar enquanto ele também ruma para Leste. O mago
sugere, ainda, que, na pessoa de Radagast, o jogador encontraria auxilio e
conselho. Assim, o jogador ruma para as Terras Ermas, onde Aiwendil esta.

Imagem 6: quarto para hobbits (29.6S, 51.2W)
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Imagem 7: Anfiteatro em Bree (29.8S, 51.5W)

Ademais, quanto a ligacdo das estalagens Tudor com o teatro inglés, é
interessante notar que, apesar de John Tolkien nunca ter se referido a tal questao,
os produtores do jogo a sugerem ao posicionar um pequeno auditério a céu aberto
com um singelo palco de madeira ndo dentro do patio interno da estalagem — até
porque ele ndo consta na descricdo da narrativa — como a época Tudor, mas bem
em frente a ela, do outro lado da estrada. Ali, os jogadores por vezes se reinem e
apresentam suas bandas . Na imagem 7, é possivel ver alguns NPCs ja posicionados
na plateia, esperando algum suposto espetdculo e ao fundo a estalagem. Lotro
remidia o teatro para dentro do jogo, assim como Tolkien remidia pinturas e
esculturas para dentro da narrativa de O Senhor dos Anéis e O Hobbit.

CONCLUSAO

Este artigo explorou a relagdo dindmica entre diferentes midias, com foco na
remidiacdao e no didlogo intermidiatico, utilizando o jogo The Lord of the Rings
Online como estudo de caso. A analise detalhada das caracteristicas de remidiacao
dos espagos em Lotro nos proporciona uma compreensdo mais profunda nao
apenas do jogo em si, mas também do processo de adaptacdo de uma obra literdria
para o meio interativo dos videogames. Ao examinar a recriacao da cidade de Bree
e outros elementos do universo de J.R.R. Tolkien em Lotro, percebe-se a
complexidade e o cuidado envolvidos na transposicdo de uma narrativa tdo rica e
vasta para um ambiente virtual.

A remidiacdo de Bree, em particular, revela a atencdo aos detalhes por parte
dos desenvolvedores do jogo, desde a arquitetura das construcées até a disposicdo
dos NPCs e a criacdo de novos elementos, como o anfiteatro a céu aberto. Essa
constancia com a narrativa, combinada com adaptacGes para melhorar a
jogabilidade e a experiéncia do jogador, contribui para uma imersdo mais completa
no mundo de Arda.

Igualmente, a analise das caracteristicas de remidiacdo nos leva a refletir
sobre o papel dos videogames na preservacao e disseminagdo da cultura literaria.
Lotro ndo apenas recria o mundo de Tolkien, mas também o expande, permitindo
que os jogadores explorem dareas ndo descritas nos livros e interajam com
personagens e eventos de maneiras inéditas. Isso ndo apenas enriquece a
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experiéncia dos fas da obra original, mas também atrai novos publicos para o
universo de O Senhor dos Anéis.

No entanto, é importante reconhecer que a remidiacdo de uma obra literdria
para um videogame ndo estd isenta de desafios e criticas. QuestGes como
adaptacGes necessdrias para a jogabilidade e preservacao da esséncia da obra sdo
constantemente debatidas pela comunidade de jogadores e estudiosos. E crucial
encontrar um equilibrio entre a fonte, as expectativas dos leitores/jogadores e a
liberdade criativa necessdria para criar uma experiéncia Unica e envolvente.

A medida que os videointerativos continuam a evoluir como forma de
expressao artistica e cultural, podemos esperar que mais obras literdrias sejam
remidiadas para esse meio, oferecendo novas perspectivas e possibilidades de
interacdo com universos ficcionais. Lotro é apenas um exemplo do potencial
transformador dos videogames na maneira como experienciamos e nos
relacionamos com a literatura. Futuros estudos, portanto, tenderdo a
compreensdo e analise de como cada uma das midias envolvidas nas relagdes de
remidiacdo e adaptacdo podem colaborar nos processos de convergéncias e
didlogos a partir de suas midialidades, como em Martinez (2024).
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Exploring Intermediality: The Lord of the
Rings Online

ABSTRACT

This study examines the interaction between different media, focusing on remediation and
intermedia dialogue, using the game The Lord of the Rings Online (Lotro) as a case study. By
analysing the recreation of Bree's city and other elements of J.R.R. Tolkien's universe in
Lotro, the research highlights the complexity involved in adapting a literary narrative to the
video game medium. Based on theoretical concepts of remediation and intermediality, the
study investigates the remediation characteristics present in Lotro, including adaptations to
improve gameplay and the player's experience. Furthermore, the study reflects on the role
of video games in preserving and disseminating literary culture, highlighting how Lotro
expands Tolkien's world, allowing players to explore areas not described in the books and
interact with characters and events in new ways. It is concluded that Lotro exemplifies the
potential of video games as a form of artistic and cultural expression, offering new
perspectives and possibilities for interaction with fictional universes, while maintaining the
essence of original literary works and attracting new audiences to these universes.

KEYWORDS: Remediation. Intermedia. The Lord of the Rings Online. Literature. Videogame.
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