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RESUMO
Este trabalho se propde a identificar elementos de comunicacdo e compreender
utilizacdo da estratégia de Storytelling na construcao do universo ficcional de League
of Legends ao propor contetdos que integram entretenimento e publicidade, e como
ocorre a transposi¢cao de tal estrutura para o produto final, as partidas. Para isso
buscamos o contexto de ascensédo do computador enquanto uma nova plataforma de
entretenimento, assim como da fungéo da narrativa e da ficgdo no cotidiano humano

desde os primérdios.

Palavras-Chave: League of Legends. Storytelling. Narrativa. Publicidade.

Entretenimento. Computadores. Tecnologia.



ABSTRACT
This work wants to identify the uses of communicational elements and understand the
usage of Storytelling as a strategy in League of Legends’ fictional universe as its
contents are composed by a mix of advertising and entertainment, and how it all is
transfered to the game and its matches. In order to find that we searched for
computer’s ascencion as a entertainment platform as well as narrative’s function and

fiction on human day to day since the begginings.

Keywords: League of Legends. Storytelling. Narrative. Advertisement. Entertainment.
Computer. Technology.
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1. INTRODUCAO

As narrativas fazem-se presentes na cultura humana desde os primordios de
sua convivéncia em sociedade, quando a humanidade se organizava em tribos e as
histérias foram uma forma de preservar o conhecimento adquirido e, em segundo
plano, de entreter a tribo ao redor das fogueiras (PALACIOS; TERENZZO, 2016, p.
2). Passaram-se os anos e algumas histérias transformaram-se em mitos, os mitos
deram origem a diversas mitologias e religiées, historias continuaram sendo contadas
pela sociedade e a ficcdo foi ganhando forma, principalmente enquanto forma de
entretenimento na sociedade: a atuacao ficcional do teatro, com sua origem ritualistica
e ascendida na grandeza das obras de Shakespeare e das atracdes populares frutos
do capitalismo e da revolucao industrial, como o vaudeville, o melodrama e o folhetim
(BULHOES, 2009). Do advento da tecnologia e sua constante evolugéo
principalmente na transigdo do século XX para o XXI surgem o radio, o cinema, a
televisdo e o computador e, com eles e suas novas expansdes tecnologicas
associadas, novos formatos midiaticos que capturam a atencdo do espectador
passam a ser constantes: filmes, histérias em quadrinhos, fotonovelas, telenovelas,
videos, sites, games, simuladores de realidade virtual.

Neste mesmo periodo, a publicidade e as marcas se veem sufocadas por um
hiperconsumismo num momento de fetichizacdo dos produtos, no qual as pessoas
compram pelo prazer momentaneo como mostra Gilles Lipovetsky (2004, p. 121),
“‘Comprar é sentir o gozo, € adquirir uma pequena revivescéncia no cotidiano
subjetivo. Talvez esteja ai o sentido definido da engrenagem hiperconsumista”. A
abundancia de informacdes disponiveis a um consumidor, que se vé completamente
bombardeado por todos os meios, causa um estado de superinformacdo, mas,
simultaneamente, de subinformac&o. E um momento no qual parcela da populacéo
consumidora nao € tdo vulneravel ao discurso publicitario televisivo generalizado e
impessoal, ndo bastando mais veicular anuncios bem construidos no horério nobre
para que todos tenham conhecimento e desejem o produto, uma vez que a atencao
dele estara dispersa entre as outras midias que o informam, com o celular que avisa
o recebimento de uma mensagem no Whatsapp. E nesse contexto que as marcas e
0s publicitarios tornam seus olhares para as histérias e para a industria do

entretenimento, afinal, uma pessoa estd disposta a pagar para consumir um
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entretenimento bem construido, ao exemplo do cinema, e até mesmo a desconectar-
se dos outros meios para dedicar sua atencdo a trama durante o seu periodo de
exibicdo (PALACIOS; TERENZZO, 2016). A partir deste momento as marcas
comecam a criar estratégias de Storytelling, a externalizar suas histérias, a construir
uma identidade de marca com base em uma histéria, enquanto a publicidade vé-se
obrigada a deixar sua tradicional funcao de anunciar produtos e direcionar os esforgos
das criacbes audiovisuais publicitarias num movimento de hibridizacdo com o
conteudo, dando origem ao branded content, passando a desempenhar novas
fungbes e, em especial, a de entreter (COVALESKI, 2014).

E dentro da conjuntura de novas expressdes publicitarias e de como os grandes
titulos de jogos digitais, em especial League of Legends, relacionam-se com a
publicidade que surge este trabalho: como um jogo gratuito pode utilizar (e o faz) de
entretenimento como forma de fidelizar seu publico de mais de 100 milhdes de
jogadores mensais que, por sua vez, ira comprar diversos itens cosmeéticos para seus
personagens preferidos, gerando lucro para a empresa e, claro, agregando valor a
marca ao compartilhar os contetdos produzidos com seu circulo social das redes
sociais.

O objetivo central desse trabalho é entender como é feita a constru¢ao de um
Universo ficcional narrativo, o uso do storytelling fruto da hibridizacéo da publicidade
e do entretenimento e, claro, como todo o esfor¢o narrativo se reflete no produto final
disposto ao cliente-usuario, as partidas de League of Legends (LoL).

Nosso primeiro capitulo faz uma recapitulacado histérica do surgimento dos
videogames e do mercado de games ao redor do mundo, mostrando o
desenvolvimento dos consoles e o0 surgimento de algumas das principais empresas
do ramo até hoje e, em paralelo, o desenvolvimento dos computadores que tornar-se-
iam também uma plataforma para jogos gracas as novas tecnologias graficas. E aqui
também que introduzimos o objeto de estudo com suas caracteristicas, informacdes
de mercado e potencial enquanto historia.

O segundo capitulo, por sua vez, é responsavel por uma contextualizacdo a
respeito da narrativa enquanto produto ficcional, das diversas possibilidades de sua
utilizacdo para a publicidade e para as marcas através do Storytelling enquanto
estratégia conforme Palacios e Terenzzo, mas entendendo como isso funcionaria para

um produto/marca como LoL.
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J& o terceiro e ultimo capitulo apresenta todos os elementos narrativos que
constroem o Universo de League of Legends, mostrando como as regides afetam os
personagens, COmMo 0S personagens sSao 0S principais responsaveis pela construcado
de detalhes do universo, uma vez que eles sdo os protagonistas com quem oS
jogadores efetivamente tém contato e gerardo boa parte da receita, através de uma
analise de todos os principais elementos disponiveis na pagina dedicada a narrativa
de Runeterra em comparacao com os elementos apresentados dentro do jogo, mas,
principalmente das videonarrativas (ou cinematics) enquanto formato muito préximo
ao cinema e a publicidade.

Por fim, ao final deste trabalho, os aprendizados obtidos por meio deste projeto
sdo dispostos, tais quais os caminhos disponiveis como forma de ampliar e

potencializar os resultados aqui obtidos.
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2. A ASCENSAO DO MUNDO TECNOLOGICO E DOS GAMES:
COMO CHEGAMOS AQUI?

O jogo enquanto elemento humano e cultural é uma das mais antigas
atividades realizadas. Apesar disso, nunca foi facil definir o que ele €, uma vez que
possui diversas categorias e vai dos esportes, passa pelos tabuleiros e chega aos
videogames.

Alguns elementos e regras para um jogo podem variar de acordo com a cultura
na qual se esta inserido, mas a maioria possui regras universais as quais os jogadores
de todo o mundo sdo submetidos, como pode-se notar ao exemplo dos Jogos
Olimpicos e de outros campeonatos mundiais de carater coletivo (Copa do Mundo em
modalidades diversas: futebol, vélei, etc.). “Os jogos sdo um expoente cultural das
sociedades antigas e modernas. Acompanham o crescimento humano e enriquecem

as experiéncias entre as pessoas” (GULARTE, 2010, p. 17).

2.1.As primeiras definicGes do que seriam jogos

Desde os primeiros estudos do termo “jogo” ha dificuldades para encontrar uma
unica definicdo que atenda as necessidades do termo. De acordo com Macedo e
Amaral Filho (2015a, p. 3), o primeiro empecilho encontrado ao tentar estabelecer um
significado para o termo é por conta das distingées que ocorrem nas definicbes em
diferentes idiomas. Para além disso, um outro fator complicador notado por Huizinga
(1938), pioneiro no estudo de jogos como elementos culturais em Homo Ludens, &
gue a palavra possui uma complexidade lexicolégica grande, dadas as muitas
possiveis aplicaces e, consequentemente, significacdes. Em uma primeira definicao

do que seria o jogo (ou brincadeira):
[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como "néo-séria" e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada

dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e
certas regras (HUIZINGA, 1938, p. 5-6).

Buscando uma ampliacdo dos estudos realizados por Huizinga, agora ja na
década de 1950, o filésofo e sociélogo Roger Cailloios define o jogo como sendo livre,
dentro de delimitagdes, dotado de incertezas, improdutivo, regulamentado e, ainda
assim, ficticio (1990, p. 29-30).
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Ao avancarmos mais um pouco, Gularte (2010) nos apresenta uma perspectiva
mais abrangente e com uma vista também do passado, ao mostrar que toda atividade
fisica ou intelectual, meta ou objetivo especifico a ser alcan¢ado pode ser transformar
em um jogo, cada qual com sua respectiva jogabilidade, construida pelas
caracteristicas e técnicas particulares de acdo. Além disso, é necessario
conhecimento e dominio das técnicas, regras e comandos permitidos no jogo; sem
isso, seria impossivel a realizacéo de tais atividades (do jogo) com sucesso.

Em suma, definir uma atividade como jogo depende inicialmente da
capacidade de entendimento do homem em atribuir para si o papel de
jogador, aceitando suas regras e tirando o proveito que for desta atividade.
Em segundo lugar, depende também da interpretacdo dos espectadores em
entender do que aquela atividade se trata, e se despertar algum tipo de
curiosidade ou entretenimento. Somente a partir deste entendimento mdltiplo,
€ gue se podera representar a estrutura sistematica de um jogo. (GULARTE,
2010, p. 18).

2.2.0s jogos digitais para consoles e videogames

As definicbes apresentadas por Huizinga e Cailloios, citados anteriormente,
nao levam em consideracdo a existéncia de jogos digitais e ndo-digitais e ndo os
diferenciam dos demais jogos estudados nas décadas de 1940 e 1950. Na verdade,
0s jogos digitais nem existiam quando esses estudos foram realizados. No entanto, a
definicdo de Gularte jA nos aproxima mais do que pode ser um game, ou um jogo
digital.

Também buscando trazer uma definicdo mais proxima e atual, ja relacionadas
aos meios tecnoldgicos, Salen e Zimmerman (2012a, p. 102) dizem que 0s jogos
digitais e eletrbnicos, ou “jogos digitais” apenas, adquirem uma quantidade
significativamente grande de formas e, assim, podem ser projetados para diversas
plataformas e para diferentes publicos que utilizam computadores ou outros
dispositivos. Por exemplo, existem consoles, que sédo conectados a televisdo, como é
o caso do Playstation, da Sony, e do Microsoft Xbox. Também existem os dispositivos
de carater portatil, como € o caso do mais recente Nintendo Switch, lancado em 2017
e que, apesar de portatil, pode ser conectado a um televisor, e, principalmente, os
Jogos mais casuais para smartphones. A classificagdo dada pelos autores para os
jogos digitais € que sdo sistemas, nos quais 0 meio fisico do computador é parte

integrante que compde o sistema, mas que nao representa o jogo em si.
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O hardware (tangivel) ou o software (intangivel) sdo partes que compdem a
estrutura material do jogo, mas a tecnologia digital (parte do sistema) ndo pode
se separar da maneira como 0 jogo se relaciona e interage com o mundo
externo - o mundo no qual ha a troca de informacdes e respostas, a0 mesmo
tempo, entre 0 jogo e o jogador, humanos e ndo-humanos (MACEDO;
AMARAL FILHO, 20154, p. 4).

Em outras palavras, CRAWFORD (1982, apud GOULARTE, 2010, p. 25) diz
gue “um jogo eletrénico € um sistema formal fechado que subjetivamente representa
uma extensdo da realidade”. Esses jogos dependem da utilizagdo de dispositivos
eletroeletrdnicos, executados a partir de baterias (consoles portateis ou smartphones)
ou de energia elétrica (consoles e computadores) para que possam funcionar e, em
sua maioria, sao jogos que ndo exigem qualidades fisicas, mas geralmente utilizando
da coordenacéo, de reflexos e de cognigao (ibid., 2010, p. 23).

Apesar destes jogos se disponibilizarem em diversas plataformas, conforme
falado, € no computador que eles ganham novas formas e possibilidades e, também,
onde se concentra este estudo; € nele que os classicos controles ou joysticks vistos
com frequéncia em outras plataformas séo trocados pelo teclado e mouse, abrindo
espaco para uma nova cultura de jogadores que, com auxilio das novas tecnologias e

da internet, possuem a sua disposi¢cdo novas ferramentas de interacao.

2.2.1.1. A evolucao dos videogames: do Atari aos computadores

Segundo o estudo de Barboza e Silva publicado em 2014, A evolucao
tecnoldgica dos jogos eletronicos: do videogame para o newsgame, a histéria dos
jogos eletrébnicos tém sua origem junto do osciloscopio, instrumento de medida
eletrénico capaz de criar um gréafico bidimensional que mostra uma ou mais diferencas
de potencial; a partir deste aparelho, em 1958 o fisico William Higinbotham conseguiu
criar um jogo de ténis de mesa que pode ser considerado o primeiro videogame. Na
década de 1960, conforme destacado por Natale (2013), o estudante do MIT
(Massachusetts Institute of Technology) Steve Russel trabalhava com
desenvolvimento de jogos em um dos computadores mais avancados da época e,
como resultado de suas pesquisas, criou o jogo Guerra no Espaco (Spacewar), um
jogo no qual duas naves espaciais, representadas por triangulos, batalhavam na tela
de uma televiséo.

Segundo Natale (2013, p. 14), “a histéria dos videogames esta relacionada ao
trabalho de engenheiros muito novos que tentam fazer algo diferente”. E o caso de
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Nolan Bushnell, um engenheiro da Universidade de Utah, que criou o jogo chamado
Pong, uma evolugédo do primeiro game criado por Higinbotham; Bushnell também
acreditava que esses jogos eletronicos deveriam ser produzidos com o intuito de
serem comercializados. E foi 0 que aconteceu: Bushnell fundou a Atari em 1972 e,
No mesmo ano, comegou a produzir maquinas que simulavam fliperamas, estrutura
fisica que permite a execugdo de um jogo baseado em fazer pontos cada vez que uma
bilha aciona mecanismos elétricos no interior de uma prancha inclinada, e que
reproduziam o Pong, as chamadas Pong Arcades. Com o sucesso dos primeiros
modelos, a empresa conseguiu parceria financeira com a Wells Fargo e pdde expandir
a producéo e distribuicdo. Também foi em 1972 que ocorreu o langcamento do primeiro
console a ser comercializado, o0 Magnavox Odyssey?, um aparelho rudimentar em
relacdo aos consoles lancados como concorrentes poucos anos depois, com 27
diferentes jogos e que ndo emitia sons, mas o primeiro que pdde ser conectado a uma
televisdo, mesmo que compativel com apenas dois tamanhos. A titulo de informacéao,
a justica americana aponta que o Pong foi, na verdade, uma copia do Odyssey, com
direito a indenizacao milionéaria por infracdo as patentes.

Em 1974, a Atari deu seus primeiros passos em direcdo ao que seria um
console ao criar o Home Pong, um aparelho que permitia que as pessoas pudessem
jogar Pong em suas casas, ao invés de irem a locais que contassem com a Pong
Arcade. No entanto, foi em 1978 que a Atari ganhou o mercado e os jogadores, com
o Atari 2600: este console permitia a insercdo de cartuchos de jogos e, apesar de um
lancamento fraco em vendas, obteve sucesso e consolidacdo gracas a jogos classicos
lancados para a plataforma, como o Enduro, River Raid, Pitfall e Space Invaders
(PEPE, 2017, p. 2).

Nesta mesma época de desenvolvimento e ascensdo do Atari, 0sS
computadores ainda tinham seu uso muito limitado a empresas, laboratorios e
universidades, principalmente devido a limitacdes fisicas, ja que eram aparelhos
enormes. A histéria comeca a mudar com o lancamento do Altair 8800, um novo
modelo compacto e barato para os padrdes da época, custando 439 dolares em sua
versao kit, com pecas que precisavam ser soldadas uma a uma pelo comprador. O

modelo foi capaz de vender 4.000 unidades para entusiastas em trés meses apos ser

! Disponivel em: <https://www.atari.com/about-us/>. Acesso em 06 abr. 2019.
2 Disponivel em: <https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/12/conheca-magnavox-odyssey-
primeiro-videogame-comercializado-da-historia.html>. Acesso em 06 abr. 2019.
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capa da revista Popular Electronics, mas ainda ndo chegava ao grande publico
(LOURENCO, 2011, online). No entanto, esse desempenho foi responsavel por
apresentar um nicho potencial para outros fabricantes, os quais puderam criar alguns
dos modelos mais famosos da época: Apple Il, Commodore PET e TRS-80. A
utilizagcdo dessas maquinas nao era facilmente entendida pelos usuérios comuns, foco
de mercado delas, e eram capazes de realizar fungbes muito simples apenas,
executando alguns programas e jogos rudimentares: “[...] eram apenas curiosidades.
Alguns raros jogos comerciais eram vendidos dentro de sacos plasticos nas lojas, mas
a maioria vinha de revistas de computacao, que traziam como brincadeira o codigo
fonte de alguns jogos — era so digitar na sua maquina e jogar” (PEPE, 2017, p. 2).
Foi na primeira metade da década de 1980 que o universo tecnoldgico passou
por grandes mudancas com a entrada da IBM no mercado de computadores pessoais
com o lancamento do IBM PC, o qual se tornou o modelo padrdo gracas a sua
arquitetura tecnologica aberta que permitia que terceiros pudessem criar
componentes e softwares, e também a uma excelente acdo coordenada de marketing
e a ja conhecida reputacédo da empresa. Anteriormente a IBM ja dominava o mercado
de mainframes, computadores de grande porte, gracas ao IBM 360 lancado em 1964
e sua tecnologia nova e complexa que poucas empresas e universidades detinham e
os altos custos de producéao e desenvolvimento de tecnologia representavam barreiras
para a entrada de novas empresas nha disputa de mercado e sua entrada no mercado
de computadores pessoais, com o lancamento de seu novo produto e 0s menores
valores de producdo possibilitados pelos microprocessadores, unidades de
processamento de tamanho bastante inferior aos utilizados em mainframes (TIGRE;
NORONHA, 2013), permitiu que os demais players da categoria criassem PCs

similares ao IBM PC, conforme os autores mostram:

[...] Ao contrario de sua pratica usual de integracdo vertical, a empresa
passou a utilizar o chip Intel 8088 e software MS/DOS da Microsoft,
acreditando que sua vantagem competitiva seria mantida gracas a marca
forte. Entretanto, o fato de um microcomputador poder ser montado a partir
de kits padronizados permitiu o surgimento de novas empresas que passaram
a oferecer sistemas de custo mais baixo. A lideran¢a da IBM no mercado de
PCs foi derrubada por empresas como Compagq, Dell e Toshiba, tornando o
mercado muito competitivo. (TIGRE; NORONHA, 2013, p. 118)

Isso foi um dos fatores que possibilitaram a popularizacdo, através de

maquinas acessiveis comercialmente, jA que o IBM PC e o Apple Il ainda eram
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bastante caros. Modelos como o Commodore 64, ZX Spectrum e a linha MSX também
podiam ser plugados em televisores comuns e ndo a monitores caros, ganhando
mercado, presenca em escolas e utilizado para jogos, introduzindo uma nova geragéo
aos computadores: “Empresas como EA, Interplay, Origin, Infocom, Brgderbund, SSI,
Sierra e New World Computing surgiram nessa €poca, e jogos de computador se
tornaram um negécio de verdade” (PEPE, 2017, p.4)

Ao passo que o mercado de PCs comecava a dar seus primeiros passos em
relacdo aos jogos com o surgimento de empresas como Electronic Arts (EA), Interplay,
Origin, Infocom, Bragderbund, SSI, Sierra e New World Computing, a industria de
consoles norte-americana criava perigos no mercado: o sucesso do Atari 2600
inspirou diversas outras empresas a criarem seus proprios produtos ou mesmo
produzirem copias, dispersando e competindo pela atencdo do consumidor nos pontos
de venda. Além disso, o mercado de “third-parties”, empresas que produziam
contetdos para consoles de outras marcas, inspirado pelo sucesso da Activision,
segue rumo a saturacdo: muitos jogos e consoles “cépias” sendo produzidos no curto
periodo entre 1981 e 1983 e pouca inovacao. Ainda de acordo com Pepe (2017, p. 4),
o apice foi no Natal de 1982, em que lojas tinham grandes estoques acumulados, mas
com vendas que ja ndo eram suficientes. Como resultado, muitas empresas néo
tiveram caixa para pagar seus produtos e fecharam no chamado “Crash de 1983” do
mercado de jogos eletrénicos.

O acontecido deixou o mercado norte-americano apreensivo guanto aos
games: a receita caiu de US$ 3,2 bilhdes em 1983 para US$ 800 mil em 1985, de
acordo com Estrella (2014), um recuo de 99.97% na arrecadacao total desse mercado.
Apesar do crash no mercado americano, duas empresas lancaram seus primeiros
consoles neste ano, porém do outro lado do globo, no Japéo: a Nintendo, com o até
entdo Famicon, e a SEGA, com 0 SG-1000. Estando em um outro mercado, a industria
de games foi menos afetada pela crise e permitiu uma recuperacdo gradual: 0s
produtos japoneses ajudaram a categoria recuperar sua credibilidade. Além disso, o
Famicon néo foi introduzido nos Estados Unidos como um console, mas sim como um
sistema de entretenimento que incluia uma pistola Zapper e o robé R.O.B., sendo que
em 1985° a plataforma foi renomeada, dando origem ao Nintendo Entertainment

System, ou apenas NES. Aliado a isso, outro passo dado pela empresa e que ajudou

3 Disponivel em <https://www.nintendo.com/corp/history.jsp>. Acesso em 06 abr. 2019.
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na recuperagao da credibilidade perante o mercado foi a criagdo do “Selo de
Qualidade Nintendo” como forma de resposta aos péssimos jogos langados pelas
third-parties e que causou a queda do Atari; para que uma outra empresa obtivesse 0
selo era necessario seguir padrées estabelecidos pela Nintendo além de pagar uma
taxa, criando padrées que séo utilizados até os dias atuais no que diz respeito ao
licenciamento de games third party. Com tudo isso aliado a jogos tidos hoje como
classicos, como Super Mario Bros, The Legend of Zelda, Metroid, Castlevania, Mega
Man e Final Fantasy, o NES revigorou o mercado norte-americano de jogos
eletronicos, vendendo mais de 60 milhdes de unidades (PEPE, 2017, p. 6).

Nesse mesmo periodo que parecia caético o mercado de PCs também ganhou
novidades tecnoldgicas, principalmente o Commodore Amiga e Atari ST; a nova
geracao contava com melhor performance, audio e video, além da adocédo de uma
interface gréafica e também do mouse, tornando os computadores mais intuitivos. Em
1985, a Intel lancou seu processador i386, o qual foi adotado pela fabricante Compagq,
resultando em um chamado PC “copia”, mas que superava os computadores até entao
dominantes da IBM; em resposta, tentou recuperar sua supremacia lan¢cando a linha

PS/2.

Eram méaquinas inovadoras, com upgrades como o sistema operacional OS/2
e com poderosas placas de video VGA. Mas, para tentar frear os clones,
fizeram a arquitetura do PS/2 ser completamente fechada e proprietaria — era
um PC da IBM que ndo era compativel com os milhdes de IBM PCs. A linha
foi alvo de enormes criticas e o0s clones conseguiram mesmo assim copiar as

novas tecnologias, deixando a IBM para tras de vez (ibid., 2017, p. 6)

A disputa de mercado entre as fabricantes de computadores continua na
primeira metade da década de 1990: a IBM obtém sucesso ao introduzir os
processadores Intel i386 e os novos graficos VGA, pois passavam de placas EGA,
gue exibiam 16 cores, para as novas placas VGA, que eram capazes de processar
256 cores e, assim, poderiam enfrentar seus principais competidores, como a Apple e
o Commodore. Apesar disso, eventualmente o IBM PC perde a batalha e a lideranca
do mercado para os clones de PC, consolidando a Compaq como referéncia do
mercado. Com o novo lider, as antigas denominac¢des (como IBM PC e “clones de
PC”) somem e um novo padrao € estabelecido, dando origem ao “Wintel”: uma
combinacgao de sistema operacional Windows 3.0 e processador Intel e foi aqui, ao
estabelecer parcerias que definiam o Windows 3.0 como sistema operacional

previamente instalado, que se deu o inicio da popularizacdo do Microsoft Windows.
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Apesar de ser um periodo complicado para a IBM, que viu seus investimentos em PCs
se esvaindo com tentativas mal sucedidas de enfrentar a concorréncia, foi uma época
de novidades para os videogames, uma vez que as inovacdes tecnoldgicas em curto
periodo de tempo resultaram na produc¢ao de novos géneros de jogos e no langcamento
de séries com personagens icbnicos do meio, conhecidos até hoje, ao exemplo de
Sonic e Mario (PEPE, 2017). E nessa primeira metade que surgem consoles como
Super Nintendo, para concorrer com 0 Mega Drive da Sega, lancado em 1989, e
posteriormente o primeiro Playstation, da Sony.

Dune Il definiu o padrédo de jogos RTS, Wolfenstein 3D e Doom introduziram
os FPS (ou “clones de Doom”, como eram conhecidos), Civilization
popularizou 0s jogos 4x, Alone in the Dark criou o survival horror, Street
Fighter Il, Mortal Kombat e The King of Fighters dominaram os arcades, Super
Mario World, Donkey Kong Country, Sonic, Megaman X, Castlevania: Rondo
of Blood e Super Metroid sdo lendas do estilo plataforma; de JRPGs tivemos
Earthbound, Final Fantasy VI, Breath of Fire, Secret of Mana; de adventure
tivemos duzias de classicos da LucasArts e Sierra, Ultima Underworld
mostrou ao mundo como fazer um jogo 3D; e a lista continua: Need for Speed,
Warcraft, SimCity 2000, Mario Kart, X-COM, Lemmings, F-Zero, Wing
Commander, Star Fox, etc (PEPE, 2017, p. 8)

A segunda metade da década conta com a chegada dos graficos

tridimensionais aos videogames e do lancamento dos primeiros titulos de séries
famosas de games, como Tomb Raider e Pokémon. A nova geracdo de consoles
definiu novos padrdes, principalmente através do Nintendo 64, que introduziu a
alavanca analdgica responsavel pela movimentacéao tridimensional, e do Super Mario
64, este Ultimo considerado um marco para a representacao e movimentacao 3d nesta
industria; em 1996 o primeiro jogo de Pokémon foi lancado no Japéao e disponibilizado
para o GameBoy, console moével da Nintendo, vendendo aproximadamente 10
milhdes de unidades. Para os computadores, o grande feito foi da Microsoft com o
Windows 95, consolidando o sistema como sinbnimo de PC; os jogos dominantes na
plataforma neste periodo eram os novos RTS e FPS, como Half Life, que daria origem
ao classico Counter Strike, Age of Empires, Warcraft Ill e Starcraft. Outro fator
importante é que, apesar de ter surgido no formato World Wide Web (WWW) em 1990,
a internet comecou a ser explorada comercialmente gracas a possibilidade de

comunicacdo entre diferentes equipamentos e da criagdo de comunidades virtuais

4 Disponivel em <https://www.pokemon.co.jp/corporate/en/services/>. Acesso em 13 jun. 2019.
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(TIGRE; NORONHA, 2013), tornando-se um fendmeno moderno e habilitando novas
possibilidades de jogabilidade online em multiplayer, ao exemplo dos Massively
Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG)®, Quake e Starcratft.

Passadas as grandes e rapidas mudancas tecnoldgicas da década de 1990,
chegamos ao novo milénio, que € marcado por mudancas voltadas aos negdcios,
trazendo consolidacao para empresas e remodelando o mercado de games. A internet
atraiu e estimulou muitas pessoas, dos mais diversos perfis, a terem computadores e,
também, utiliza-los para jogar; os grandes jogos do inicio do novo milénio foram, do
lado que nao envolvia internet, The Sims, um jogo de simulacédo de vida, e Roller
Coaster Tycoon, um jogo de simulacdo de parques de diversao; ja do lado que
envolvia conexao, formavam-se grandes comunidades digitais em Neopets e Habbo
Hotel e, posteriormente, o lancamento de World of Warcraft, um dos MMORPGs de
maior sucesso até os dias de hoje. Do lado dos consoles e portateis, o langamento do
Playstation 2 consolida a Sony neste mercado, vendendo mais de 155 milhdes de
unidades. A Microsoft também langcou seu préprio console, o Xbox, sendo o primeiro
console norte-americano de sucesso ap0s o Crash de 1983, com 24 milhdGes de
unidades vendidas (PEPE, 2017, p. 13). Ao unir o Gtil ao agradavel, a Microsoft buscou
desenvolver a arquitetura do seu console de maneira que os desenvolvedores de
jogos para computador pudessem transitar facilmente para o Xbox, afinal o sistema
operacional para computadores de maior sucesso era dela (PEPE, 2017, p. 12).

O final do primeiro decénio dos anos 2000 (2005-2009) é marcado por uma
industria polarizada e dominada por poucas empresas gigantes que sobrevivem as
constantes altas em custos de producédo e riscos desse mercado, provenientes de
necessidades de novas tecnologias e geracdes de consoles, englobando produtoras
menores e consolidando-as como lideres no periodo. Do lado da producédo de jogos
eletrénicos, temos EA, Activision e Ubisoft com franquias de sucesso que passavam
a ter lancamentos anuais, como Assassin’s Creed, Call of Duty, Guitar Hero, Rock
Band, Tony Hawk, Mortal Kombat, Tomb Raider e Need For Speed, enquanto do lado

das fabricantes de console temos Microsoft, Sony e Nintendo, concorrentes até hoje

5 Um MMO — Massively Multiplayer Online — é um jogo que permite a interagdo entre centenas ou até
mesmo milhares de usuérios simultaneamente através da conex&o com a internet. Um RPG — Role
Playing Game —, por sua vez, € um formato de jogo que ndo possui uma ordem cronolégica ou de
acoes pré-definidas, deixando o usuario livre para explorar o mundo virtual criado. Um MMORPG é,
assim, a juncao de ambos. Disponivel em: <https://www.significados.com.br/mmo/>. Acesso em 13
jun. 2019.
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€ que, na época, contavam, respectivamente, com o Xbox 360, Playstation 3 e a
grande novidade, o Nintendo Wii e seus controles com sensores de movimento,
criando uma maneira de jogar nunca vista antes, conquistando principalmente um
novo grupo de jogadores mais casuais.

A necessidade das produtoras de otimizar recursos tornou quase todos 0s
titulos do periodo em multiplataformas. Associando a pouca diversidade com o0s
frequentes langamentos de novos episédios da franquia, o consumidor foi levado a
exaustdo, o que obrigou as empresas a pausarem diversas dessas Sséries e,
posteriormente, recria-las em um reboot®. Os principais jogos ainda eram muito
voltados a consoles e obrigavam os desenvolvedores de PC a adaptarem-se e
reinventarem-se, criando novidades como o dialog wheel” de Mass Effect em 2007, o
sistema de cover® de Gears of War, e a introducdo de DLCs® em detrimento dos
pacotes de expansao fisicos. A popularizacdo da Steam, plataforma criada pela Valve
em 2003 para comercializacao de jogos, também facilitou a distribuicdo de DLCs e de
jogos de produtoras pequenas e indies ao grande publico, enquanto o Facebook
liberou produtores a criarem jogos na plataforma, criando alguns fenémenos como
Farmville (PEPE, 2017, p. 14). E também, neste periodo, mais precisamente em 2005,
gue surge o primeiro MOBA, Defense of the Ancients: All Stars (DotA), género que
dara origem ao objeto de estudo elucidado nos proximos capitulos.

Se por um lado a primeira década do século XXI € marcada pelo oligopdlio, a
segunda é o momento de descentralizacdo. A producdo de jogos deixou de ser
controlada por poucos e grandes produtores e passou a ser difusa, uma vez que néo
era mais necessario investir recursos para producéo e distribuicdo de cépias fisicas
dos games, contando com a distribuicdo digital gratuita realizada pelo Steam, que

tornava-se cada vez mais popular:

Esta posicdo de dominio do Steam altera as regras de governanca do setor,

reduzindo o poder dos grandes editores, que passam a ter grande interesse

® Reboot: comumente utilizado para se referir a uma reconstrugdo de uma producg&o audiovisual
(principalmente) que ja produzida uma primeira vez, mas com novas ideias e seguindo 0s mesmos
principios.

" Dialog Wheel é uma express&o grafica em formato de circulo, com opgées a serem tomadas diante
de uma narrativa. Cada opcao escolhida em uma dialog wheel afeta o curso e o final da histéria do
jogo.

8 O sistema de cover €, literalmente, sua traduc&o: cobertura. Apesar de simples, foi uma introdug&o
muito importante para os jogos de tiro, permitindo que o personagem/jogador utilize recursos do
cenario para prevenir-se de ataques.

® DLC ¢é a contracdo de downloadable content, contetido a ser baixado. Foi uma forma encontrada
por fabricantes de fornecer contetido adicional sem a necessidade da compra de caixas fisicas.
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em manter presencga junto a expressiva comunidade de consumidores e de
colaboradores independentes que o Steam representa (FLEURY, Afonso;
NAKANO, Davi; CORDEIRO, J. H. D. O, 2014, p. 162).

As grandes empresas de jogos continuam com sua enorme forca e seus titulos
sdo muito aguardados no mercado, mas produtoras menores conseguem seus
espacos; O surgimento de crowdfundings digitais e da venda de acesso antecipado a
titulos em desenvolvimento ajudou pequenos criadores a darem vida aos seus
projetos, apoiados por entusiastas de suas propostas; a distancia entre PC e consoles
enquanto meio de entretenimento diminuiu, com grande parte dos games disponivel
para ambas plataformas, além de diversos titulos exclusivos para ambos lados,

conforme aponta Pepe (2017, p. 16):
Jogos hoje podem vir de um Gnico desenvolvedor indie, de um estidio médio
ou de enormes equipes AAA. Podem vir dos EUA ou da Europa, mas também
do Japdo, China, Africa e América do Sul. Podem ser feitos por
programadores experientes, ou por iniciantes com acesso a poderosas
engines gratuitas. Podem ser projetos nostalgicos tentando recriar jogos

antigos, ou ideias inovadoras nuncas antes vistas.

2.3.Categorizando um game

E dificil falar sobre quais sdo os tipos ou géneros de jogos hoje existentes. Nao
existe uma fonte formal que define ou estipula um padrdo para delimitar a qual
categoria um jogo pertence. Podemos classificar de acordo com o “género”, assim
como o mercado cinematografico e teremos algumas denominac¢des como aventura,
acao e terror, mas também podem ser definidos de acordo com a sua jogabilidade,
com a disposicdo da camera do personagem, como um First Person Shooter (FPS),
com o formato de distribuicdo dos jogadores pelo mapa, como o Battle Royale e os
MOBAs. Com tantas possibilidades, é dificil delimitar os espacos maximos para que
se afirme o que aquele jogo € ou deixa de ser, pois ele pode ser mais de uma coisa
ao mesmo tempo.

Para um primeiro momento, seguiremos com a classificacdo utilizada pelo
Steam, plataforma lider em jogos online segundo o mesmo, com cerca de 47 milhdes
de usuérios ativos diariamente, chegando a 90 milhdes mensalmente e quase 30.000

titulos das mais diversas produtoras disponiveis em sua bibliotecal®. A classificacdo

10 Disponivel em <http://bit.ly/2K9G6ESL>. Acesso em 03 abr. 2019.
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desses games é feita num primeiro momento em grandes categorias, nomeadas pelo
Steam como géneros: Aventura, A¢do, Casual, Corrida, Esportes, Estratégia, Indie,
Multijogador Massivo, RPG e Simulacdo. Enquanto algumas sao relacionadas ao
estilo de jogo, como aventura, acdo, casual, corrida, esportes, estratégia e RPG,
outras remetem ao modelo do jogo, exemplificada por Multijogador Massivo, ou
mesmo a sua producdo, como € o caso dos titulos Indie; no entanto, é possivel
encontrar um elemento comum a todos neste agrupamento principal e em destaque:
um jogador sabe o que ira encontrar em cada uma delas, pois esses grupos delimitam
barreiras marcantes e especificas de cada estilo. Contudo, as mesmas classificacées
podem nao ser tao claras para quem esta entrando neste mundo agora e ndo conhece
muitos jogos. Apesar desses grupos maiores, o Steam ainda permite que jogadores
classifiqguem os jogos em sua biblioteca com outros marcadores, a fim de possibilitar
um maior entendimento sobre aquele jogo e tudo o que nele sera encontrado, seja
guanto a jogabilidade, estilo de camera ou mesmo se ele pode ser jogado com amigos.
Os marcadores mais indicados ficam em destaque e aparecem sem que seja

necessario abrir uma nova janela.

Figura 1 - Captura de tela do MOBA Dota 2 no Steam

Central da Comunidade

Todos os dias, milhtes de jogadores ao redor do
mundo batalham como um dos mais de cem herdis

do Dota. Nao importa se estdo jogando ha 10 ou
1.000 horas, sempre ha algo de novo para descobrir.
Com atualizacdes frequentes que garantem a
constante evolucdo de mecanicas, recursos e herois,

Fonte: Captura de tela do Steam elaborada pelo autor. Disponivel em
<http://bit.ly/31srCmv>. Acesso em 05 abr. 2019.
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Na figura 1 acima é possivel visualizar no canto superior esquerdo a “categoria
principal”, dada pela propria plataforma, enquanto no canto inferior direito estdo esta
e outras categorias atribuidas a este jogo pelos usuarios e pela plataforma, de forma

gue se complementam.

2.3.1. Os MOBAs

Os Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) s&o, dentro de universo de
classificacdes, uma atribuicdo de acordo com o formato do jogo. Além dessa
classificacao, os MOBASs se enquadram em outras categorias como estratégia e acao.
De acordo com o site de League of Legends (LoL), o jogo mais popular da categoria
nos dias de hoje, “¢ um jogo online competitivo que mistura a velocidade e a
intensidade de um RTS com elementos de RPG!!”. No entanto, o género ndo surgiu
com esse titulo, mas sim com DotA em 2003, que ja possuia um formato semelhante
ao que é visto hoje.

DotA nao era um jogo propriamente dito, mas sim “um mapa customizado de
estratégia em tempo real baseado no jogo Warcraft I11'?” (Laranjeira et al., 2013, p.
81), ambos jogos da Blizzard. O mapa contava com trés rotas de ataque a um objetivo
principal dentro da base do time inimigo, confrontando adversarios em cada rota e
destruindo torres para liberar o caminho e vencer a partida, o que é comum a todos

0s jogos do género.

2.3.1.1. Um objeto de sucesso: League of Legends

League of Legends foi langado em 2009*2 pela Riot Games e com o passar dos
anos tornou-se o jogo mais popular do planeta. Em seu site, o game define-se em

algumas poucas linhas, de forma a apresentar-se aos novos jogadores:
League of Legends é um jogo online competitivo que mistura a velocidade e
a intensidade de um RTS com elementos de RPG. Duas equipes de
poderosos campedes, cada um com design e estilo Unico, lutam em diversos
campos de batalha e modos de jogo. Com um elenco de campefes em

constante expansdo, atualizacdes frequentes e uma cena competitiva

11 Disponivel em <https://br.leagueoflegends.com/pt/game-info/get-started/what-is-lol/>. Acesso em 14
mai. 2019.

2 Warcraft Il € um jogo RTS desenvolvido pela Blizzard Entertainment em 2002 que permitia criar
diversas situacdes de jogo em um ambiente virtual.

13 Disponivel em <https://www.riotgames.com/en/who-we-are/values>. Acesso em 14 mai. 2019.
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exuberante, League of Legends oferece diversédo incessante para jogadores
de todos os niveis de habilidade (LEAGUE OF LEGENDS, 2013?)

Os elementos principais do jogo sdo os Campedes mencionados, sendo
controlados por jogadores de forma cooperativa e complementar. Em seu modo mais
comum, chamado de Summoner’s Rift, 10 jogadores sao divididos em duas equipes,
Azul e Vermelha, e se enfrentam até que uma das equipes consiga destruir o Nexus!4,
estrutura presente no “coracao” da base.

A formac¢do mais comum no jogo divide os cinco jogadores da equipe em trés
rotas e na selva, localizada entre elas e com monstros neutros. As rotas (ou lanes, no
inglés) levam o nome de sua direcédo considerando-se o lado azul (Figura 2), com a
divisdo mais comum sendo a seguinte para ambos times: 1 jogador na rota superior
(top), 1 jogador no meio (mid), 2 jogadores na rota inferior (bot) e 1 jogador na selva
(jungle). Cada uma das trés lanes principais possui 3 torres e um inibidor, objetivos
gue devem ser destruidos em pelo menos uma das rotas por meio da contribuicédo
entre os jogadores do mesmo time e do conflito com os inimigos, a fim de obter
vantagens, dominar o mapa e, por fim, conquistar a vitéria.

De modo mais detalhado, a acéo inicia-se de maneira separada, com duelos
individuais entre os oponentes de rota e atingem o apice em massivas lutas entre as
equipes nas chamadas team-fights (TFs). Antes do periodo marcado por diversas TFs,
ha a fase de rotas, na qual os jogadores estdo em conflito contra as tropas do time
inimigo, que impedem o seu avanco em direcdo as torres, estruturas que causam
muito dano aos campedes do time adversario caso tentem avancar sem tropas ou
caso ataquem o inimigo. Os personagens iniciam no nivel 1 e podem progredir até o
nivel 18, sendo que todas as interacbes neste mundo possibilitam o acumulo de
pontos de experiéncia, responsaveis pelo escalonamento em niveis (FALCAO, 2014,
p. 3) que permitem aumentar os pontos de habilidade, e de dinheiro, este utilizado
para adquirir itens que amplificam os atributos base de cada campeé&o.

Desde seu lancamento, League of Legends apresenta uma curva de
crescimento de receita grande, obtendo o primeiro lugar em faturamento mesmo
sendo um jogo free-to-play’® sustentado por microtransagdes, e em ndmero de

jogadores por anos consecutivos. Em 2014, os dados publicados pela produtora e

14 Localizado no coracéo de cada uma das bases, essa estrutura é responsavel por criar tropas,
pequenos lutadores controlados por inteligéncia artificial (Al).
15 Free-to-play: gratuito, ndo ha necessidade de comprar uma cépia para jogar.
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distribuidora Riot Games informaram um total de 27 milhdes de jogadores diarios, com
picos de 7.5 milhdes de jogadores consecutivos e um impressionante volume de 67
milhGes de pessoas diferentes jogando mensalmente®. Apesar deste ser o Ultimo
numero divulgado formalmente pela empresa, uma entrevista concedida ao site
Polygon em 2016 revela sutilmente que o niumero de jogadores mensais seria de 100
milhGes!’. A receita da produtora nesses anos ndo nega o numero de jogadores,
liderando o faturamento da categoria em 2016, com US$ 1.7 bilhdes, e em 2017, com
US$ 2.1 bilhdes'®, equivalendo a R$ 6.56 bilhdes e R$ 8.1 bilhdes?'®.

Figura 2 - Summoner’s Rift e suas rotas

SUMMONER 'S A
WORK IN PROGNES

Fonte: imagem retirada de Surrender at 20 e adaptada pelo autor.

2.3.2. A migracao do virtual para o real: o0s megacampeonatos de eSports

De acordo com Macedo e Amaral Filho (2015b, p. 233), LoL apresenta um
potencial competitivo inato, devido sua estrutura: “personagens, um mundo de jogo
ndo persistente e, sobretudo, um inicio, meio e fim que resulta em um final

quantificavel”, ou seja, resulta em vitéria ou derrota. Em League of Legends, existem

16 Disponivel em https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2014/01/27/riots-league-of-legends-reveals-
astonishing-27-million-daily-players-67-million-monthly/#544ef9296d39. Acesso em maio/2019.

17 Disponivel em https://www.polygon.com/2016/9/13/12891656/the-past-present-and-future-of-
league-of-legends-studio-riot-games. Acesso em maio/2019.

18 Fonte: Superdata Research Year in Review 2016, 2017 e 2018.

19 valores estimados com base na cotacdo de 1 ddlar = 3,86 reais na data de 12 de junho de 2019.
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0S jogos competitivos, que fornecem pontos e uma progresséao em ligas; a liga mais
alta, chamada de Desafiante, € o0 primeiro passo para o cenario profissional de e-
Sports, levando os melhores jogadores a times que, por sua vez, sdo capazes de
progredir e chegar a grandes torneios com prémios milionarios (MACEDO; AMARAL
FILHO, 2015a, p. 7).

A concepcao de e-Sports é confusa, pois torna o que era um elemento ludico e
de distracdo, em uma atividade lucrativa e sistematizada por entidades, como se o
esporte enquanto elemento moderno traisse o jogo em sua esséncia tradicional
(HUIZINGA, 2000; CAILLOIS, 1957). De acordo com Macedo e Amaral Filho (2015a,
p.8), apesar da tendéncia atual ser de menosprezar o e-Sport enquanto um esporte
tradicional, pois aparentemente néo envolve esforco fisico, € uma questao de tempo
e de adaptacédo social as novidades; a medida que esta nova modalidade conseguir
se impor, se provar como modalidade atrativa e romper os paradigmas de espaco e
imobilidade corporal associadas ao esporte, sera mais aceita pela grande massa, visto
que “o esporte € um reflexo da sociedade e um produto cultural e, enquanto tal reflete
a cultura da qual faz parte: o ciberesporte se manifesta na sociedade virtual, sendo
produto da cibercultura®®” (ibid., p. 9) e é nesse sentido que os autores chegam a uma
espécie de definicdo: “o e-Sport ou ciberesporte é a institucionalizacdo dos jogos
eletrébnicos e a nomenclatura de ciberatletas é dada para os integrantes e
praticantes/participantes diretos desse processo.” (ibid., p. 10)

Com um cenario em constante crescimento desde suas primeiras edi¢cdes, a
Riot Games € conhecida por possuir cenario competitivo dos mais ativos em todo
mundo, com campeonatos regionais semestrais e dois grandes confrontos entre 0s
melhores times, sendo um deles o Mid Season Invitational (MSI), que ocorre
normalmente em Maio, e o grandioso World Championship, que ocorre nos meses de
outubro e novembro e possui premiacdo milionaria. De acordo com Palacios e
Terenzzo (2016), eventos promovem vivéncia e tornam-se cada vez mais frequentes
enquanto estratégia de comunicacao, pois é possivel influenciar grupos de pessoas
dentro de espacos fisicos, tornando tais espacos em plataformas de marca que geram

experiéncias sensoriais Unicas e é o que ocorre nos e-Sports. Em 2018 estima-se que

20 O termo é entendido como “forma sociocultural que emerge da relagdo simbiética entre a
sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base microeletrdnica que surgiram com a
convergéncia das telecomunicagdes com a informatica” (LEMOS, 2003, p. 12)
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mais de 200 milhdes?! de pessoas assistiram a grande final do Campeonato Mundial
de League of Legends, composta por representantes da China e da Europa em um
confronto direto pela premiagdo. Outro indicador importante e quase que inacreditavel
foi a quantidade de horas assistidas: 6.216.310.889, sendo que apenas 133 horas de
jogos foram transmitidas. No entanto, caso desconsideremos o publico chinés, a
guantidade de horas totais cai 98,7%, totalizando “apenas” 78.825.818 de horas
assistidas??. Ao analisar o Brasil de maneira isolada, temos o Campeonato Brasileiro
de League of Legends (CBLOL) e os niumeros sdo um tanto menores, mas ainda
interessantes: foram 133 horas de transmissdo, 6.104.816 em numero de
visualizagdes, com pico de 284.602 visualizagdes na final Flamengo x INTZ, e um total
de 10.841.301 horas assistidas?. De acordo com Macedo e Amaral Filho (2015a, p.
11), € nesse cenario fisico/virtual e com esses numeros de que se compdem a
chamada Arena Espetaculo:

[...] estaformagao esta relacionada com um salto/pulo dos actantes, humanos
e ndo humanos, em outras palavras, do jogo e dos seus autores (0s jogadores
e a empresa que desenvolve o0 jogo, a Riot) para fora do ambiente virtual no
qual o jogo se desenvolve, é um passo que torna 0 mundo das coisas colisivo
com o mundo dos bits, rumo a interacdo com os actantes da rede sociotécnica

de uma forma tangivel, ultrapassando as barreiras da distancia

Quanto aos valores arrecadados por esse mercado, estudos da Newzoo (figura
3) apontam que em 2019 o valor arrecadado com e-Sports (ndo apenas de LoL) sera
superior a US$ 1 bilhdo pela primeira vez na historia, liderado por investimento do
mercado tradicional através de patrocinio, que busca atingir um publico que se
distanciou das midias tradicionais, como a televisdo. A projecdo desse estudo de
tendéncia indica que em 2022 o valor seja de US$ 1,79 bilhdes. Apesar desses valores
apontados no estudo mais recente, outro estudo realizado em 2017 pela SuperData,
o valor do mercado de e-Sports ja era de US$ 1.5 bilhdes e a estimativa para 2022 é
de US$ 2.3 bilhdes, com base em um crescimento projetado de 12% ao ano na
audiéncia. Ao que podemos notar pelas fontes, a diferenca ocorre porque a Newzoo
desconsidera valores provenientes de apostas, ligas fantasia, transa¢des em dinheiro

e renda proveniente de dentro dos jogos.

21 Disponivel em <https://escharts.com/blog/worlds-2018-final>. Acesso em 06 abr. 2019
22 Disponivel em <https://escharts.com/tournaments/lol/worlds-2018>. Acesso em 06 abr. 2019.
23 Disponivel em http://bit.ly/2I191RQz. Acesso em 15 de abril de 20109.
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Figura 3 - Receita do mercado de eSports de 2012 a 2022 (em milh&ées de ddlares)
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Fonte: Newzoo. Disponivel em https://www.statista.com/statistics/490522/global-

esports-market-revenue/

O estudo realizado pela Newzoo (2019) também faz uma projecéo de audiéncia
da modalidade pelo mundo, a qual deve chegar a 454 milhdes de espectadores
divididos em duas categorias: pessoas que assistem ocasionalmente e fas/entusiastas
de e-Sports. Além disso, também ha uma divisdo de publico que indica que 57% de
toda a audiéncia sera proveniente de regides da Asia-Pacifico (APAC), o que nos
explica um pouco dos numeros bastante elevados vistos quando consideramos a
China e a drastica diminuicdo quando a desconsideramos e analisamos 0s paises

ocidentais.


https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/
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Figura 4 - Crescimento da audiéncia de eSports entre 2017 e 2022
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Fonte: Newzoo. Disponivel em <https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-

esports-economy-will-top-1-billion-for-the-first-time-in-2019/>.

3. HUMANIDADE, HISTORIAS E MIDIA

Para Steven Pinker (apud PALACIOS; TERENZZO, 2016, p. 2), a existéncia
humana esté intimamente relacionada a linguagem, sendo praticamente impossivel
imagina-la sem este fator, afinal, os humanos falam até mesmo com seres capazes
de interagir na mesma dinamica, como cées, gatos e até mesmo plantas. Para Barthes
(2011) a narrativa tem sua origem datada da prépria histéria da humanidade, pois
nunca existiu um grupo humano sem alguma ligagdo com narrativa: todos os
humanos, sem distincdo de classe ou grupo, tém narrativas proprias e,
frequentemente, as narrativas sdo comuns a homens de diferentes culturas, de
diferentes locais do mundo, podendo “ser sustentada e transmitida através da
linguagem articulada, oral ou escrita, pela imagem fixa ou mével, pelo gesto ou pela
mistura ordenada de todas estas substancias”. (BARTHES, 2011, p. 19)

Seguindo o0 mesmo pensamento exposto por Barthes, Palacios e Terenzzo
trazem o pensamento do professor de linguistica Noam Chosmky: para ele, a
linguagem, ou seja, a capacidade do ser humano de comunicar-se verbalmente com

o outro e fazer-se entender, surgiu ha cem mil anos, antes da escrita e até mesmo


https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-esports-economy-will-top-1-billion-for-the-first-time-in-2019/
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das pinturas rupestres encontradas nas paredes das cavernas. Ou seja, ha mais de
cem milénios, o ser humano ja contava historias.

Para Palacios e Terenzzo, (2016, p. 2), essas historias foram sumariamente
importantes para a sobrevivéncia e desenvolvimento da humanidade e das tribos:

As histérias registravam as aventuras e expedicdes, e também entretinham
as criancas e adultos que aguardavam os cacadores voltarem as suas
cavernas e tribos. Mais do que formas de divertir e entreter, as historias
também permitem algo muito importante para nossa perpetuacao.

Desde os tempos mais remotos, muito antes de inventarmos uma forma de
registrar pensamentos e descobertas, 0os seres humanos contam historias
uns aos outros como forma de transmitir conhecimento. Uma vez inventada
a linguagem, a lingua se consolidaria dentro de uma cultura a medida que os

pais ensinassem seus filhos e esses filhos imitassem seus pais.
Com o passar do tempo e com a perpetuacédo de historias transmitidas via oral,

algumas tornaram-se mitos dentro da tribo e outras, lendas. Nas palavras dos autores:

[...] algo téo espetacular aconteceu, que despertou um desejo incontrolavel
em quem testemunhou a ponto de essa pessoa sair contando para todos na
tribo. Os demais ficaram igualmente impressionados e recontaram o
acontecimento para seus filhos, que contaram para 0s netos e assim, a
histéria virou mito e o mito virou lenda. (PALACIOS; TERENZZO, 2016, p. 54)

As historias que possuiam como objetivo explicar para as pessoas a origem do
mundo, o nascimento dos deuses e as relagdes humanas sao os mitos, que possuem
uma relacgéo intima com o sagrado (BULHOES, 2009, p. 35) ou mesmo a figura de um
herdi, quando o mito busca trazer as bases da sociedade humana (ibid., p. 36). De
acordo com Campbell (2004, p. 21-22), “a fungao primaria da mitologia e dos ritos de
passagem sempre foi a de fornecer os simbolos que levam o espirito humano avancar,
opondo-se aquelas outras fantasias humanas constantes que tendem a leva-lo para
tras”. Do outro lado, temos histérias supostamente originadas de feitos de membros
da tribo, que tornar-se-iam lendas. Essa distincdo é possivel com base nas
diferenciacdes expostas por Bulhdes (2009): a proximidade e a originacdo de
supostos acontecimentos veridicos sdo tracos essenciais e que distinguem a lenda de
um mito. Para Palacios e Terenzo (2016, p. 3) essas histdrias eram, ainda,
responsaveis por gerar a identidade coletiva da tribo e dar significado a passagens ou
momentos que necessitavam de uma significacéo atribuida na forma de uma relagéo
de causa e efeito para que as informacfes necesséarias fossem transmitidas e

compreendidas, principalmente pelas criancas, que seriam responsaveis por, no
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futuro, transmiti-las a uma nova geragcdo quando determinado momento chegasse.
Para Palacios e Terenzzo (2016, p. 50), essas narrativas ainda teriam algumas

fungbes mais fundamentais para a humanidade como um tudo:
As narrativas teriam sido a forma que encontramos para que os aprendizados
mais importantes pudessem ser preservados, retransmitidos e, acima de
tudo, acumulados, geracdo apoOs geragdo. Inventamos as historias

justamente para que nao tivéssemos que reinventar a roda.

3.1. CRIANDO UMA HISTORIA ORIGINAL

Um dos maiores desafios dos produtores de conteddo do século XXI é
justamente produzir um conteudo original. Desde seu inicio aos dias mais recentes as
narrativas mais comuns andam de maos dadas com a ficcdo, como nos mostra
Bulhdes: da mitologia a industria cultural massiva do século XXI que, com as novas
tecnologias e expansao dos meios de comunicagao, tomaram para si quase toda a
producéo ficcional, sejam eles os grandes grupos televisivos, ao exemplo da Globosat
ou as produtoras mais que bilionarias, como a Disney, todas possuem elementos
comuns e carregam consigo elementos da ficcdo em sua génese. Esses grandes
conglomerados do entretenimento brigam pela atencdo do consumidor em um milénio
marcado pela producdo excessiva de conteudo: existe muita coisa sendo produzida,
tanto pelos megaprodutores quanto por produtores individuais com a facilidade da
internet. Com tanta informacdo, temos também um periodo marcado pelo
hiperconsumismo, seja ele de produtos industrializados, eletrodomésticos, roupas ou
mesmo midias e, dentro disso, o desafio de todas essas produtoras e das empresas
€ 0 mesmo: conseguir a atencao do publico. Para Palacios e Terenzzo (2016, p. XVIII),
€ um periodo que nem mesmo a convergéncia das midias, como Jenkins previa,

ocorreu.
Séo tantas informacgdes que vivemos a subinformacgéo e a superinformacéo,
ao mesmo tempo. Da escassez ao excesso. O tempo jaA ndo é o maior
problema de qguem vive em grandes cidades. Nossa atencéo € cada vez mais
fragmentada e dispersa. Como atrair a atencéo de pessoas tdo conectadas e

dispersas ao mesmo tempo? A tal da convergéncia ndo aconteceu.

Ao tentar responder a pergunta levantada, a solugdo encontrada é a
transformagéo da histdria que se tem a disposicdo “num verdadeiro universo criativo

desenvolvendo conteddo autoral e transformando investimento em ganhos
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financeiros” (PALACIOS; TERENZZO, 2016, p. XIX), ou seja, € necessario que se
contem histérias de maneira original para cativar os olhares.

No entanto, esta ndo é tarefa facil para empresas ou mesmo para a industria
cultural. Em seus estudos sobre os mitos, Campbell (2004) analisa diversos mitos de
todo o mundo para chegar a uma concluséo capaz de dar um né em tudo o que poderia
ser original: a existéncia do monomito. Para ele, todo mito possui um mesmo formato,
um mesmo ciclo de acdes que levam o herdi a um novo estado, chamado de “nova
vida”. Além disso, para o autor, a mesma estrutura acontece em sonhos, conforme
mostra a psicanalise, e em contos, com apenas uma mudanca em sua forma. O que
diferencia os mitos para Campbell (2004, p. 242) é a profundidade com a qual cada
etapa € retratada, podendo ser mais focada em uma do que em outra, criando uma

ilusdo de que as estruturas mudariam, o que néo acontece:

Muitos contos isolam e ampliam grandemente um ou dois elementos tipicos
do ciclo completo [...] outros encadeiam um certo nimero de ciclos
independentes e os transformam numa série simples [...] diferentes
personagens ou episddios podem ser fundidos(as) assim como um elemento

simples pode reduplicar-se e reaparecer sob muitas formas diferentes.

Sendo o mito uma histdria, uma narrativa originada na ficcdo, 0s outros
formatos ficcionais, muito comuns principalmente na televisdo e no cinema, também
podem sofrer para mostrarem-se distintos e originais a fim de conquistar o publico
espectador. E é neste dado momento no qual as técnicas publicitarias podem ser

Gteis, incluindo a maneira como séo construidas narrativas para marcas.
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Figura 5 - Jornada do Heroi
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Fonte: Viver de Blog. Disponivel em https://viverdeblog.com/jornada-do-heroi/.

Adaptado pelo autor.

3.2. A HISTORIA ENQUANTO ELEMENTO MIDIATICO E
PUBLICITARIO

Com o surgimento das midias massivas e principalmente da televisdo, as
empresas passaram a contar muito com o filme publicitario como um poderoso
elemento de comunicacdo generalizada e disseminacdo de suas marcas dentre o
grande publico. De acordo com Barreto (2010), o filme publicitario diferencia-se dos
demais filmes apenas por ter a funcao de vender. Ademais, € como todos 0s outros,
uma acdo dramatica com comeco, meio e fim que conta uma histéria através de uma
sequéncia de imagens ou cenas projetadas em uma tela, e ndo contada oralmente.
Para o autor, o filme publicitario chega ao seu resultado por permitir que o cliente em
potencial, aquele que assiste, crie e imagine caminhos: para que iSso ocorra, €
necessario que existam brechas na historia para que a pessoa seja inserida. Em suas
palavras, “além de apresentar uma situacao dramatica, ele [o filme publicitario] precisa
deixar ‘brechas’ para que o cliente entre na historia, imagine-a a sua maneira, sinta-
se seduzido e, assim, aprove-a” (ibid., p. 24). Esses espacos s&o obtidos gracas ao
conflito criado na situacdo narrativa, que gera empatia pelo produto ou servico e

desperta emogdes no espectador, sejam elas humor, suspense, drama ou erotismo.
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Mas para que tudo isso seja possivel, antes ainda € necessaria a definicdo da teméatica
e, claro, que se tenha uma ideia central, que guiara toda a producdo. Para Barreto
(2010, p. 45), “ela nasce da curiosidade, do questionamento, da ndo aceitacdo de
preconceitos, da inteligéncia, da imaginacdo, da observacdo, do abandono de
certezas, da relacdo com o meio ambiente”, ou seja, pode ter diversas fontes de
inspiragéo de acordo com cada cliente.

Mas o filme publicitario em seu formato tradicional de 30 segundos, que
anuncia um produto, uma marca ou um servigo, passou nao ser o suficiente com o
passar dos anos. Veicular uma mensagem que persuadisse e gerasse recall passou
a ser mais e mais dificil com a progresséo tecnoldgica. Passamos de uma era com
poucas marcas, para as quais bastava uma boa ideia e uma grande verba para que
toda a populacdo soubesse da sua empresa ou do seu produto apdés um anuncio
veiculado em horario nobre, a uma era de fragmentacdo da atencdo, conforme
Palacios e Terenzzo (2016). E foi neste momento que as empresas e as agéncias de
publicidade comecaram a perceber que um elemento presente ha muito tempo na
cultura humana poderia ajuda-las em seus objetivos comerciais: as narrativas. Disso
nasce o conceito de Storytelling: mais do que o simples ato de contar histérias ou uma
ferramenta de marketing, coisas que também podem ser feitas, o chamado Storytelling
com S maiusculo conforme os autores € um sistema de comunicacao capaz de realizar
grandes mudancas em uma empresa como um todo, desde o produto aos
profissionais que trabalham.

No Storytelling apresentado por Palacios e Terenzzo (2016), busca-se
externalizar uma histéria da empresa ou criar uma histéria que condiz com os valores
e permeie todo o processo. Desta maneira, criar-se-ao histérias que geram empatia,
um dos principais motivos para que as pessoas se identifiguem com o que esta sendo
falado e, com isso, criardo até mesmo defensores da marca e pessoas que espalham

essa histéria. Em suas palavras:

Sua historia permeard todas as agfes, independente de ela adotar um
modelo sistematizado de Storytelling. As pessoas falardo dessas marcas
espontaneamente e ndo sb viverdo suas historias, como também criardo
outras gerando um moto-continuo de fortalecimento. Cabe ressaltar que
sempre existe a necessidade duma mitologia por detras da marca, que pode
ou ndo permear a empresa por meio de suas atitudes. Quanto mais coerente
e auténtica, melhor para ela. (PALACIOS; TERENZZO, 2016, p. 39-40)
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Esse método possui diversos beneficios para quem o usa, alguns inerentes,
comuns a todos, e outros especificos de acordo com o tipo de histéria, pois necessita
de um foco em sua diregdo. Enquanto beneficios inerentes de um storytelling, ele
cativa a atencdo do publico ao entreté-lo, as pessoas estdo dispostas a
desconectarem-se de seus aparelhos celulares dos quais s@o inseparaveis para
dedicar sua atencao totalmente a um filme quando vao ao cinema; ele desperta a
imaginacdo ao leva-las a lugares desconhecidos e, mais do que isso, faz com que
todos o0s que estdo atentos compartihem os mesmos pensamentos; ele facilita a
aceitacao da mensagem desejada e garante relevancia através do contexto, ja que a
pessoa que esta atenta colocou-se a disposicdo do autor e passa a aceitar suas
sugestdes para ter a experiéncia completa: “a unica forma de compreender aquilo pelo
gue a personagem da historia passou seria utilizar seus neurénios espelhos e
vivenciar junto com ela ao longo da narrativa” (PALACIOS; TERENZZO, 2016, p. 103).
Ja enquanto beneficio especifico, uma historia bem contada pode transmitir
verossimilhanca, pode instruir sobre o funcionamento do mundo, como ocorre com 0s
mitos ou historias tribais, pode nos dizer quem somos, ao carregar personagens com
0s quais nos identificamos e, através deles buscamos respostas para questbes
préprias ou, por outro lado, também pode nos dizer quem ndo somos, mas que
poderiamos ser, como em histérias de serial killers. Também € possivel que essas
historias deem sentido e significado as coisas e aos ocorridos, ja que podem, quando
bem contadas, alterar a percepcédo da pessoa quanto a um determinado tema. No
entanto, nenhum desses beneficios € tdo desejado quanto criar uma cultura de fas tdo
fieis que irdo espalhar a histéria para todos seus conhecidos sem nenhuma
necessidade de um investimento direto (PALACIOS; TERENZZO, 2016, p. 99-118).

4. CONSTRUINDO HISTORIAS BILIONARIAS

League of Legends tornou-se uma grande estrela do mundo dos games. Deixou
de ser “apenas um joguinho” e é hoje um titulo que arrecada bilhdes de dolares em
receita para a Riot Games?*. Mais do que isso, tornou-se uma marca sindnimo dos
eSports, ao promover grandes e frequentes campeonatos de diversos niveis, do
amador ao profissional, do regional ao mundial. Essa é uma das histérias com as quais

a Riot Games pode contar para promover seu Unico e principal titulo e criar um

24 Conforme anteriormente falado, com receitas de até US$ 2.1 hilhdes.
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Storytelling de dar inveja aos principais concorrentes. De acordo com BULHOES
(2009, p. 49), criticos da cultura de massa dizem que as narrativas presentes em
games sdo regidas pelas demandas do mercado e tem como objetivo levar o
entretenimento superficial ao maior nimero de pessoas e alivid-las de suas tensdes

diérias ao leva-los a outros lugares através da ficcdo. Em mais detalhes:
Com isso, o ficcional teria um objetivo: antes de tudo, divertir e levar prazer,
ajudar a aliviar as tensfes da vida diaria, ser um canal para que o espectador,
0 jogador de games, o usuario do computador - o fruidor, enfim - deem uma
pausa nas exigéncias do cotidiano massacrante e tedioso para acessar

momentaneamente um reino de tolas delicias. (ibid., p. 49-50)

Por um lado, o jogo serve ao propésito de distracdo, mas o caminho seguido é
muito mais particular e visa atrair seus diversos publicos. Mas, mais do que isso,
League of Legends construiu todo um universo atraveés do storytelling: tudo esta
interligado de alguma maneira num universo tematico criado pela desenvolvedora,
Runeterra?®. A adocéo de tal estrutura complexa e que envolve bastante esforgo por
parte da produtora pode ser justificada de acordo com Palacios e Terenzzo (2016, p.
13): “estruturas narrativas bem construidas podem alterar decisbes e persuadir
pessoas a adotar marcas”, criando uma legiao de fas, defensores e propagadores da
marca e, claro, agrada muito aqueles que possuem curiosidade ou mesmo que
gostam de conhecer a fundo todos os detalhes criados para além da diverséo pura e
simples de jogar este game.

No entanto, a historia do jogo de maior sucesso atualmente nem sempre foi a
mesma: em 2014, a empresa iniciou um processo de reboot?® que seria responsavel
pela reconstrucdo completa de seu universo tematico criado junto de seu lancamento,
em 2010. A principio, existia um plano de fundo ficticio que justificava como o0s
jogadores seriam capazes de controlar os campedes, através de conceitos como
Invocadores, Campos da Justica, um Instituto da Guerra e a propria Liga das Lendas
(traducao livre de League of Legends), ou seja, a historia buscava estabelecer
elementos que interligassem o universo criado ao ato de jogar (GNOX, 2014). O
objetivo era, de acordo com GNOX (2014, online), criar toda uma nova narrativa sobre

Runeterra de forma que seja um mundo dé liberdade para que as faccdes e os

25 Runeterra € o universo ficcional no qual toda a histéria dos personagens se passa. Mais adiante
temos um capitulo dedicado a ele.

26 Disponivel em <https://news.softpedia.com/news/L eague-of-Legends-Story-and-Universe-Are-
Getting-a-Reboot-to-Simplify-Things-457790.shtml>. Acesso em 13 mai. 2019.
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campedes pudessem crescer enquanto personagens de uma narrativa maior. Ou seja,
h& uma desvinculagdo completa do universo narrativo do jogo propriamente dito,
sendo um prato cheio tanto para os narratologistas quanto para os ludologistas,
conforme Jenkins (2013). Os narratologistas sdo aqueles que estudam os games ao
lado de outras midias que contam histérias, enquanto os ludologistas querem ver o
foco de um game voltado para suas mecanicas: em League of Legends, o jogo baseia-
se em mecéanicas e jogabilidade, mesmo contendo elementos da histéria como um
todo e da personalidade de cada campedo, mas ha toda uma narrativa complexa
envolvida, mesmo que boa parte dela seja exclusivamente externa ao jogo. Para Gnox
(2014, online, traduzido pelo autor), a deciséo foi tomada para que nao ocorressem
limitagcdes dos dois lados:

League enquanto um jogo é sobre criar uma jogabilidade incrivel, enquanto
League como uma histéria é sobre criar profundos, enérgicos personagens e
facgbes que habitam em um mundo em expanséo. NOs ndo queremos limitar
a histéria por conta da jogabilidade, assim como ndo queremos limitar a
jogabilidade por conta da histéria — queremos que ambas (e todos 0s outros
elementos de League) tenham a liberdade para serem as melhores possiveis

O desligamento dos elementos foi feito e, conforme planejado, possibilitou uma
expansdo sem precedentes na profundidade de novas histérias, mas também deixou
muitas outras defasadas e, principalmente, sem contexto, gerando a necessidade de
gue se atualizem. Apesar de iniciada ha anos, as atualizacbes das narrativas
continuam até hoje e, ao passo em que 0s personagens (campefes) foram
obrigatoriamente atualizados por terem contato imediato com o jogador, algumas
regides menos populares foram menosprezadas e por muitas vezes nao conversam

profundamente com toda a nova realidade criada.

4.1.Como é feita a construcdo do universo teméatico de League of Legends?

Por trds de um jogo de sucesso, existe um universo ficcional extremamente
bem desenvolvido em League of Legends. De acordo com BULHOES (2009, p. 18),
existem muitos elementos que interligam a ficcdo a realidade, mas um universo
ficcional ndo esta condicionado as limitacbes do concreto. Ele € claramente
distinguivel do universo empirico, da realidade, sendo possivel entrar e sair dele sem
dificuldade: no caso, quando se esta jogando LoL, se esta dentro do universo. atual é
complexo e possui as mais diferentes vertentes narrativas em sua composicao e, além

de tudo isso, possui 0 game em si, que pode ser uma narrativa prépria. Conforme
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Jenkins (2013), podemos entender essa Ultima parte do LoL como um jogo que possui
elementos narrativos que o penetram em alguns momentos especificos.

Quando analisamos 0 universo tematico como um todo, veremos que ele é
dividido em dois momentos totalmente diferentes: do lancamento ao final de 2014 e
apos esse periodo ou, em outras palavras, o pré e o pés reboot. As principais
mudancas sdo em relacdo aos personagens e suas biografias, j& que o mais central
dos objetivos com o reboot do universo foi para que os campedes mantivessem sua
esséncia independentemente de onde ele fosse encontrado, seja no jogo, lutando, em
uma histéria ou em video (GNOX, 2014, online).

Quando observamos o que foi feito anteriormente, antes do reboot, é possivel
encontrar um universo que tenta interligar as pontas: o virtual, 0 game, e o real, 0
jogador ou invocador. No entanto, toda essa informacéo foi perdida e excluida das
fontes oficiais, existindo poucos registros de que essa mudanca realmente ocorreu,
ao exemplo da publicacdo de Gnox. Em fontes extraoficiais, como o League of
Legends Fandom, uma espécie de enciclopédia on-line do jogo criada por fas, ha
apenas uma pequena sessao demarcada como “Old Lore” ou, em tradugao livre,
Histdéria Antiga. Logo em seu inicio ha uma espécie de alerta de que a informacao é
antiga e pode estar defasada, mas que esta ali por conta de seu valor histérico. Com
base nisso e na experiéncia do autor com o jogo, buscaremos elucidar quais as partes
gue se completam e formam o universo ficcional.

Desde sempre, os campedes foram o foco nas historias, mas principalmente
pré-reboot: neste universo inicial, League of Legends era uma espécie de disputa
criada para que se evitassem novas Guerras Runicas; os invocadores, controlados
pelos jogadores, seriam responsaveis por testar o potencial dos campedes de
compartilhar suas emocdes e habilidades com eles ao batalharem juntos nos Campos
da Justica e, caso completem o teste com sucesso, tornar-se-iam campedes da Liga
das Lendas. As histérias dos campedes eram baseadas no motivo pelo qual eles
entraram para a Liga, pois essa relacdo era necessaria para manter-se a tematica
principal e os motivos poderiam ser os mais diversos. Conforme nos mostra BARTHES
(2011), as razdes pelas quais os personagens entrariam para a liga, de acordo com a
narrativa tematica, podem estar ligadas as rela¢gdes de:

a) Parceria: ambos agem simultaneamente para resolver um problema que é

comum e interessa a ambos, ou seja, 0 campedo entra para a liga para
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solucionar o conflito principal, as Guerras Runicas, e acredita que sua

participacdo é importante para tal feito;

b) Divida: o campedo reconhece um mérito passado do beneficiario e o
"recompensa” com sua ajuda, ou seja, essa pessoa pode ter feito uma
promessa a alguém ou mesmo a um participante ou até mesmo é um prisioneiro
da Liga;

c) Crédito: espera uma compensacao pela relacdo de aliar-se a Liga. Neste caso,
tal compensacao pode ser fama, reconhecimento, poder ou mesmo as vitérias
ao lado dos invocadores.

ApoOs as relagdes primarias e externas ao jogador, entre os campedes e a Liga,
existem as relacdes diretas e que seriam as responsaveis por solucionar o problema.
Tal interacéo entre invocadores, campedes e a propria Liga podem se dar de duas
maneiras: de uma maneira pacifica, que ocorre quando uma “negociacdo” o
transforma em aliado; tal relagdo pode ocorrer entre campeao-invocador, que é
guando o invocador escolhe o campedo para jogar, ou entre campedo-campeao
dentro da Liga, quando sdo colocados em um mesmo time pelos invocadores e
batalham lado a lado. A relacdo também pode ser hostil, que remete ao uso de
violéncia e agressao, o que nos leva ao conflito principal de League of Legends, que
€ quando os campedes batalham uns contra os outros. Tais relacdes continuam a
acontecer apés o reboot, visto que ndo possuem, necessariamente, ligacdo com a
antiga historia.

No universo pos-reboot, a liberdade criativa dentro do contexto de Runeterra e
dos Campedbes expandiu-se e abriu portas para que fossem explorados formatos
novos. O gue antes era restrito a cronicas publicadas no Jornal da Justica?’, as quais
possuiam foco nas relagcdes entre os Invocadores, a Liga e Runeterra, foi
descontinuado e deu lugar a diversos novos formatos pouco explorados
anteriormente, tais quais contos, video-narrativas, mapa interativo e até mesmo para
histérias em quadrinho, quase todas com os holofotes voltados aos campedes;
mesmo a construcdo dos cenarios é feita, em grande parte, através de contos ligados
a personagens especificos. Tudo isso é construido em paginas da internet,
interligadas por hipermidia. De acordo com BULHOES (2009, p. 73):

27 Confira https://leagueoflegends.fandom.com/wiki/Journal_of Justice.
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Na chamada hipermidia, a combinacao de texto, gréfico, elementos de audio
e imagens possibilita que uma narrativa surja num espago multiforme de
possibilidades, no ambito da simultaneidade [...] No hipertexto, hd uma
estrutura de elementos interligados, em que o usuario, a quem cabe bem a
designacao de interator, esta diante de links, espécies de elos que dao
acessos a outros textos, em uma teia de ramificagbes. A linearidade
discursiva e narrativa € desfeita. Diante de uma histéria que ndo possui inicio,
meio ou fim, o leitor-usuario tem varias possibilidades de "entrar" e decidir por

guais caminhos quer seguir.

Tal estrutura permite uma liberdade ao usuario, que pode escolher como ira
explorar esse universo. Ele pode, através do menu, acessar as paginas de seus
campeodes preferidos, das regides, de quadrinhos disponibilizados gratuitamente e até
mesmo conferir universos alternativos criados através de skins tematicas. Também é
possivel encontrar op¢des que permitem que a exploracdo seja feita de outras
maneiras, como através de um mapa interativo (Cf. Mapa Interativo) ou em uma outra
pagina unica que reune tudo o que esta disponivel no universo, chamada de Explorar.

Outra maneira de conhecer o Universo é através da pagina principal. Ao
acessa-la, a primeira sec¢éo traz um compilado dos principais e mais recentes titulos
(Cf.

Figura 6 - Primeira visdo do Universo) de cada um dos tépicos mais abaixo:

Mais Recente (Cf. Figura 7 - Contos Mais Recentes do Universo), Em Alta (Cf Figura
8 - Histdrias Em Alta) e Campeédo em Destaque (Figura 9 - Campedes em Destaque).
Para além disso, as paginas escolhidas poderao direciona-los a outros lugares, como

regidoes ou, principal e mais frequentemente, campedes em suas chamadas Lores.
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Figura 6 - Primeira viséo do Universo

19 Leacue - UNIVERSO CAMPEOES  REGIOES QUADRINHOS  UNIV

Disponivel em https://universe.leagueoflegends.com/pt BR/. Acesso em 19 mai.
2019.

Figura 7 - Contos Mais Recentes do Universo

MAIS RECENTE

Disponivel em https://universe.leagueoflegends.com/pt BR/. Acesso em 19 mai.
20109.
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Figura 8 - Historias Em Alta

Disponivel em https://universe.leagueoflegends.com/pt BR/. Acesso em 19 mai.
20109.

Figura 9 - Campedes em Destaque

YUUMI

Disponivel em https://universe.leagueoflegends.com/pt BR/. Acesso em 19 mai.
20109.

Faz-se interessante, também, a compreensdo de que todos os elementos

construidos através de narrativa e presentes neste Universo funcionam como uma
fonte de retencdo de publico, uma vez que tudo esta diretamente ligado ao produto:
todos os campedes séo produtos disponiveis para a compra, cujas historias ajudarao

a agregar valor, conforme Palacios e Terenzzo (2016).

4.1.1. Runeterra e suas regioes

As regides de Runeterra sao de tremenda importancia para o universo ficcional

de League of Legends. Sem entender a construcéo das regides, 0s personagens néo
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fardo sentido. Elas sé@o responsaveis por estabelecer as principais caracteristicas de
personalidade dos campedes e também visuais, conforme mostra BULHOES (2009),
ao afirmar que os personagens tém sua personalidade construida em todos seus
elementos, da roupa ao cendrio ou ambiente em que se esta inserido; no LoL, 0s
campedes desenvolvem-se em uma regido com atributos Unicos e absorvem
caracteristicas dele que tornar-se-do tracos de personalidade. Apesar disso, 0
ambiente ndo € excessivamente determinante, jA que, para que se tenha uma boa
narrativa, sao necessarios conflitos e plots bem construidos, podendo estes serem
internos, dentro de uma regiao, ou externo, envolvendo outras regides. De acordo com
BARRETO (2010), uma histéria inexiste na auséncia de conflitos, pois eles séo
responsaveis pela acédo, por estabelecer o movimento na narrativa e, mais ainda,
criam o vinculo com a audiéncia: “é ele [o conflito] que fornece o impulso dramatico
que move a histéria para sua concluséo. E o centro da acéo dramatica” (ibid., p. 56).

A construcéo das regides é feita de maneira basica, existindo apenas pequenas
historias descritivas sobre cada uma. Para entender e conhecer os detalhes de cada
uma € necessario explorar os demais elementos disponiveis e que trazem
informacdes mais detalhadas, ao exemplo dos contos relacionados que, apesar de
sempre possuirem ligagdo com campe®es, trazem 0S pormenores e permitem
conhecer ambientes especificos de cada territério. Dos 157 contos disponiveis?® para
apreciacao, 93 estdo relacionados a uma ou mais regido, uma vez que no decorrer da
narrativa podem ocorrer mudancas de plano, principalmente em dire¢cdo aos espacos
magicos e desconhecidos como Bandopolis e Vazio. E também nesse espaco que se
encontram com facilidade regibes que foram priorizadas no reboot do universo
tematico gracas a quantidade de informacdes e detalhes disponiveis em cada uma
delas; por um lado temos regides com detalhes inesperados, como, por exemplo, o
traje do exército e vistas de alguns dos principais lugares (Cf. Figura 10 - O Templo
dos Portadores da Luz, em Demacia), do outro mal conseguimos identificar ou

compreender a fundo a histéria por auséncia de construcdes narrativas.

28 para detalhamento da divisdo e dados totais a respeito das histdrias presentes no Universo, confira
Tabela 1: Elementos disponiveis para navegacao através de hiperlinks.
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Figura 10 - O Templo dos Portadores da Luz, em Demacia
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Fonte: <https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/demacia/?mv=image-

gallery>. Acesso em 14 mai. 2019.

Uma maneira que a Riot Games encontrou de interligar os ambientes virtuais
do seu jogo ao universo tematico foi através de eventos e mapas especiais: algumas
vezes, sdo criados eventos que alteram os mapas padrédo ou oferecem experiéncias
diferenciadas dentro do jogo de acordo com elementos das histérias que desejam
passar. Por exemplo, o mapa padrdo de Howling Abyss?® foi transformado na Ponte
da Carnificina, ambiente de Aguas de Sentina, em 2015 para o relancamento de
Gangplank, que inclusive chegou a ser desabilitado do jogo e Miss Fortune e retornou
para o lancamento de Pyke em 2018, adicionando elementos tipicos da cidade, como
moedas especiais que possibilitavam a compra de mercenérios diferentes para
lutarem no lugar das tradicionais tropas. Existem também detalhes sutis que séo
inseridos nas narrativas e que se apresentam de forma totalmente impactante no jogo,

mas nao na histéria.

2% Antes de ser um mapa disponivel para jogar, o Howling Abyss é uma ponte criada para selar e
evitar o contato de Freljord com as profundezas do Vazio.
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Tabela 1 - Elementos disponiveis para navagacao atraves de hiperlinks

Campedes | Contos |Imagens | Videos | Hotsite
Aguas de Sentina 9 8 27 1 1
Bandopolis 7 2 5 0 0
Demacia 15 11 17 0 0
Freljord 14 7 12 2 0
llhas das Sombras 8 4 25 1 0
lonia 18 6 27 2 1
Monte Targon 7 4 35 1 0
Noxus 11 11 20 1 1
Piltover 7 11 27 0 2
Shurima 10 17 21 4 0
Vazio 8 3 7 0 0
Zaun 12 9 34 0 0
Total 144 157 257 65 5
Indefinido 18 64 N/A 53| N/A

Fonte: contagem manual realizada pelo autor das paginas regionais e da pagina
“Explorar”, que conta com todas as publicagdes realizadas em Universo, para dados

totais.

4.1.1.1. Mapa Interativo

Antes de nos atentarmos aos detalhes de cada regido e como seus elementos
caracteristicos interligam-se com personagens, existe um mapa interativo disponivel
na pagina do Universo de League of Legends. Através dele é possivel conhecer
melhor a geografia de Runeterra, o Universo, e Valoran, o continente que abriga
diversas regiodes.

Como ilustrado na Figura 11, existem dez regibes demarcadas, sendo sete
localizadas em um mesmo continente, chamado de Valoran. Apesar de ndo parecer,
Piltover e Zaun interligam a regido e ndo deixam que se crie uma separagao
geografica. Também existe uma regido oculta do mapa, mas que pode ser vista
guando aproximado no extremo sul, o Vazio que, na verdade, ndo possui um local
especifico, mas sua localizacdo marcada se d4 em um ambiente no qual sua maior
evidéncia de existéncia fica. Separados, temos a cidade portuaria de Aguas de
Sentina, aisolacionista e até entdo neutra lonia, e a llha das Sombras, lar dos espiritos

dos mortos vagarosos e dos imortais.



54

Figura 11 - Mapa de Runeterra em visao ampla
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Fonte: https://map.leagueoflegends.com/pt BR.

O mapa permite a exploracdo em detalhes de cada uma das regides
demarcadas através de zoom, mostrando a localizacdo de lugares diversos, além de
detalhes geograficos, como limites regionais ao selecionar uma macrorregido, e

arquiteténicos, quando em nivel local.

4.1.1.2. Aguas de Sentina

De acordo com sua pagina®, Aguas de Sentina é uma perigosa cidade
portuaria de Runeterra e abriga os mais diversos tipos de pessoas perigosas como
cacadores de recompensas, gangues e contrabandistas das mais diversas
localidades, o que pode causar tragédias aos viajantes desprevenidos que por ali
passam e, caso se tenha dinheiro, a transforma em um centro comercial diferenciado,
no qual se encontra de tudo, mesmo itens proibidos. Apesar disso, € um 6timo local
para recomecar a vida, uma vez que ninguém se importa com o passado. No entanto,
tal descritivo ndo € o suficiente para que se encaixem todos os campedes marcados
como pertencentes a regido, pois alguns sdo conhecidos por serem lendas locais;
todavia o contexto de cidade portuaria pode auxiliar nisso, uma vez que tais campedes
possuem diversos elementos que o remetem a aguas e tragédias maritimas, como é
o caso de Nautilus, um gigante que habitaria nas profundezas das Aguas de Sentina

e de Pyke, um marujo traido por seu capitdo e que teria retornado em busca de

30 Disponivel em <https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/bilgewater/>. Acesso em
Acesso em 5 mai. 2019.



https://map.leagueoflegends.com/pt_BR
https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/bilgewater/

55

vinganca. Os demais campedes associados a regido possuem elementos bastante
intrinsecos ao que é revelado, como a cacadora de recompensas Miss Fortune, 0
trapaceiro Twisted Fate, o pirata Gangplank, o foragido Graves e a sacerdotisa do
deus craquem, lllaoi.

A regido conta com 9 campedes, 8 contos e 27 imagens que apresentam 0s
ambientes, o0 povo e elementos tipicos da regido e foi a das primeiras a ter elementos
e eventos ligados ao novo Universo, uma vez que Gangplank e Miss Fortune tiveram
seus novos conceitos, histéria e jogabilidade introduzidos no evento interligado do
Universo ao Jogo, “Aguas de Sentina: Marés Ardentes’!, e permitia aos jogadores
escolherem caminhos dos participantes da historia a seguirem em cada novo ato: o
jogador tinha objetivos a completar para ajudar no desenrolar da narrativa e, em troca,
recebia recompensas dentro do jogo. Além disso, foram disponibilizadas novas skins
relacionadas & Aguas de Sentina para os campedes ligados aos atos, como Capita
Fortune, Graves Degolador e Twisted Fate Punguista e para campedes que poderiam
ter alguma ligacdo em uma outra realidade, como Quinn Corséria, Aatrox Cacador dos
Mares e Garen Almirante Fujitivo. Ou seja, além de um evento interativo e narrativo,
o fator comercial estava presente. De acordo com Palacios e Terenzzo (2016), tal
estratégia pode ser responsavel por gerar um aumento de valor agregado a tais
produtos ou mesmo a marca, além de atingir mais pessoas e, consequentemente,

vender mais.

4.1.1.3. Bandopolis

Essa regido possuiu e abriga seres com um poder atemporal, os yordles, seres
de tamanho reduzido e, claro, magicos. No entanto tal conhecimento ndo pode ser
encontrado ao ler sobre o local, sendo necessario té-lo como referéncia ou induzir a
partir da observacao das imagens. Dentro do universo, as pessoas nao sabem onde
fica ou como chegar, mas alguns individuos conseguiram acessar essa terra de
estranho encantamento e relatam que todas as sensacfes sao amplificadas: as cores,
a saciedade. E uma terra onde tudo prospera, ao que parece. A navegacido pela
pagina permite a ndés, leitores e entusiastas da criacdo, encontrar a maneira de
acessar esse local encantado no reino espiritual: € preciso encontrar o portal que pode

mudar de localizacéo e abri-lo com gestos especificos. Em um contexto geral, a regido

31 Todas as informagdes sobre o evento estédo disponiveis em
<https://br.leagueoflegends.com/pt/site/bilgewater>. Acesso em maio/2019.
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nao possui um desenvolvimento e um background, sendo, portanto, uma que nao

acompanhou a expanséo de detalhes do reboot universal.

4.1.1.4. Demacia

Demacia € um reino militar, muito ordenado e um passado prestigioso
proveniente de conquistas militares e até os dias mais recentes possui o melhor e
mais bem treinado exército. Valorizam muito os ideais de justica, honra e dever, e seu
povo é intensamente orgulhoso, possui uma sociedade agraria autossuficiente, com
abundancia de terras férteis, florestas densas de onde é retirada madeira e montanhas
ricas com recursos minerais. Ela € inerentemente defensiva e reclusa. Dentro de
League of Legends enquanto jogo, possui 15 campedes associados e, dentro do
Universo, 11 contos e 17 imagens, que trazem vistas belas e até mesmo as armaduras
do exército demaciano. LoL nunca realizou um evento dedicado a Demacia, mas a
regido possui um titulo de histérias em quadrinho sobre a vivéncia da maga Lux em
um reino no qual a magia € estritamente proibida, trazendo detalhes profundos sobre
a civilizacédo e, claro, sobre os personagens que compartilham dessa jornada. Os
campedes disponiveis exalam militarismo e ordem, além de possuirem armaduras

pesadas, mas também existem prisioneiros, como € o caso de Sylas.

4.1.1.5. Freljord

Freljord foi a primeira regido a ter sua histéria construida em uma interacao
entre jogo, narrativas e redes sociais, uma vez que estimulava as pessoas a
responderem um questionario em um app do Facebook para que pudessem escolher
gual das tribos apoiariam e ocorreu ainda em 2013, ou seja, precede o Universo atual.
Localizada ao norte de Runeterra, € uma regido extremamente fria e de um povo
orgulhoso e independente, inerentemente guerreiros, divididos em diversas tribos e
uma cultura forte de saqueamento. Mesmo com diversas tribos compondo as gélidas
montanhas, sdo trés as principais tribos que travam uma guerra civil para unificar a
regiao e definir o futuro de todos: a Avarosianos, ligados a arqueira Ashe e seu ideal
pacifico, a Garra do Inverno, liderada pela guerreira Sejuani e sua forte ligacdo com
as violentas tradicdes, e a Praeglacius, liderada pela bruxa Lissandra que aguarda o
momento certo para poder tomar o poder. Tais personagens existem também dentro
do jogo e de maneira muito semelhante ao que pode ser encontrado em suas histérias

em Freljord, contando até mesmo com uma missao de eliminacdo de seu oponente
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guando estdo em times opostos e, apesar de ndo dar beneficios, da uma coroa a

vencedora do confronto.

4.1.1.6. Illhadas Sombras

A atual Ilha das Sombras foi, em seu passado, uma terra de prosperidade. No
entanto, o antigo reino foi destruido por um cataclisma magico e tornou-se a terra dos
mortos, gracas a Névoa Negra que suga a vitalidade de vivos que ali adentram e
atraem espiritos insaciaveis e predatorios dos mortos. Com a reformulacao da historia
de Aguas de Sentina, a Riot Games deu uma atencéo a llha das Sombras logo apds,
investindo em adicionar elementos histéricos a regido localizada nas proximidades de
Sentina e que, em determinados periodos, causa interferéncia quando sua Névoa
Negra se espalha, juntamente com a inquietude dos mortos ali presos.

A ilha conta com 8 campedes, 4 contos e 25 imagens que mostram seu
passado, seu presente assombrado e suas entidades. Dentro os oito campedes,
existem personificacbes das entidades da llha, como Hecarim, Thresh e Kalista,
sobreviventes que buscam retomar suas terras da maldicdo, como Yorick e o ent®?

Maokai, ou espiritos imortais, como Mordekaiser, Elise e Karthus.

41.1.7. lonia

lonia é uma terra de beleza imaculada e magia natural. Por conta disso, existem
muitas ordens religiosas e seitas. Por ser isolada de demais regides e buscar
harmonia e equilibrio, lonia permaneceu neutra perante as guerras, até que foi
invadida por Noxus, o que isso os fez repensarem seus principios. A rea¢ao e caminho
futuro de lonia ainda estao indefinidos, mas ambos serédo de grande importancia para
Runeterra.

Em seus 18 campedes disponiveis podemos identificar elementos magicos,
religiosos e que eles buscam manter o balanco energético do mundo e de suas acoes.
A construcao imagética feita através de 27 pinturas mostra muito as belezas naturais

e arquitetbnicas ali presentes, assim como a diversidade de povos e culturas.

4.1.1.8. Monte Targon

Monte Targon é um abrigo dos mais populares mitos e lendas de Runeterra. A mais

imponente e alta montanha, isolada de toda civilizagdo, um local no qual poucos

32 Ents sdo uma ragca ficticia de arvores humanoides vivas que defendem, normalmente, a natureza.
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conseguem chegar e ainda menos a seu pico, mas os que chegam sao modificados
pelos Aspectos celestes que possuem poderes sobrenaturais e unem-se aqueles que
alcancam o ponto mais alto, numa espécie de ligacdo mortal-celeste, como entre o
exilado demaciano Taric e o Aspecto do Protetor, do Aspecto do Crepusculo com a
travessa Zoe, do Aspecto da Lua com a guerreira Lunari Diana, do Aspecto celestial
do Sol com a guerreira Solari Leona, do Aspecto da Guerra com o guerreiro Pantheon.
Além de personalidades que foram unidas a aspectos de Targon, existe a
descendente celestial Soraka, que abdicou de seu local nas estrelas para guiar os
mortais e do Forjador das Estrelas, Aurelion Sol.

4.1.1.9. Noxus

E uma das maiores regibes em extensdo territorial e abriga um império
poderoso, brutal, expansionista e ameacador, cuja reputacéo assusta aos demais por
suas ac¢des. No entanto, quem o vé de dentro encontra uma sociedade inclusiva onde
todos sdo respeitados dentro de suas individualidades. A constante luta por
sobrevivéncia tornou seu povo orgulhoso e que valoriza a forca acima de tudo, em
suas mais diversas formas de expressdo. Seus 11 campedes sdo dos mais temidos
em League of Legends e apresentam caracteristicas tipicas de Noxus, como a
valorizacdo da forca e da violéncia como solucdo de problemas e até mesmo as
classes dentro de jogo reforcam isso: armas pesadas em atiradores, assassinos e

lutadores sanguinarios do exército noxiano.

4.1.1.10. Piltover-Zaun: a cidade-estado dupla

Uma das principais caracteristicas de Piltover e que é presente no desenvolvimento
de seus personagens dentro de League of Legends é a tecnologia hextec de alto nivel
gracas as pesquisas ali realizadas. Juntam-se elementos de arte, artesanato,
comércio com iguarias de todo o mundo e inovacao que a transformaram Piltover em
um centro cultural localizado acima do despenhadeiro que abriga Zaun. Todos os 7
campedes daqui utilizam armas produzidas com tecnologia hextec para obterem
sucesso em Summoner’s Rift, seja a manopla de Ezreal, seja o coracdo substituto de
Orianna.

Zaun, por sua vez, localiza-se aos pés de canions profundos e vales que cortam

Piltover, cidade a qual ja foi unido, mas atualmente funcionam numa relacéo

simbidtica: a riqueza de Piltover permitiu que Zaun se desenvolvesse com um
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mercado negro de produtos proibidos nas terras mais altas e pesquisas hextec
altamente perigosas. No entanto, as poucas restricdes criaram tecnologias volateis e
uma induastria imprudente tornando Zaun uma regido muito poluida e perigosa, mas
gue nao impedem seu povo vibrante e sua rica cultura de existirem e prosperarem
mesmo em condi¢des ruins. Os campedes desta regido podem carregar consigo
aparéncias deformadas e interligadas a tecnologia hextec de maneira estranha, serem
invengbes propriamente ditas, inventores, cientistas malucos, trombadinhas que

tentam ganhar a vida, ou mesmo um espirito do vento protetor dos menos favorecidos.

4.1.1.11. Vazio

O Vazio ndo é exatamente uma regido e nao esta localizado em algum lugar:
uma for¢a que consome tudo o que alcanca e esta presente nas profundezas de toda
Runeterra desde o surgimento do universo. “E uma vastiddo inatingivel daquilo que
jaz além”, de acordo com Riot Games?? (online). Apesar de nao ser algo fisico, existem
elementos que comprovam sua existéncia, como relatos de glacinatas de Freljord que
tiveram contato, como a Ruptura, em Icathia e também Kai’sa, que caiu no Vazio e
conseguiu retornar sem sucumbir. Ainda de acordo com sua pagina, “os préprios
habitantes do reino do Vazio sao criaturas geradas, muitas vezes com pouquissima
consciéncia, mas incumbidas de um propésito peculiar: levar toda Runeterra ao
oblivio”. Dentro desses seres, existem também os chamados Observadores, seres
gue se manifestam em forma de olho e cheios de tentaculos roxos, que séo a forma
na qual o Vazio se manifesta. Tais caracteristicas refletem bem os campedes
disponiveis em League of Legends e que sdo do Vazio: monstros roxos de formas
variadas que buscam consumir tudo o que encontram pela frente; a historia de cada
personagem também ajuda a compreender mais ainda o que o Vazio é capaz de fazer

e 0 que é necessario para sobreviver la.

4.1.1.12. Shurima

Shurima foi a segunda regido a receber um evento que interligava as novidades
narrativas de seus personagens a jogabilidade em League of Legends. Contou com
modo de jogo préprio chamado Ascensado, em referéncia ao ritual pelo quais antigos

governantes passariam e ganhariam poderes diversos a fim de tornarem-se guerreiros

33 Disponivel em <https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/void/>. Acesso em 14 mai.
2019.
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fortes, com poderes dados pelo Disco Solar de Shurima, de origem desconhecida, que
séo cultuados como deuses pelos shurimanes. Em seu passado, o deserto ao sul de
Runeterra fora um império préspero que decaiu gragas a uma traicao. Apos a queda,
0 povo tornou-se ndmade e vive ao redor de pequenos 04asis, sobrevivendo de busca
e venda de antigas riquezas nas ruinas do império ou de trabalhos como mercenério.
No entanto, o coracao do antigo Império de Shurima, o Disco Solar, se reergueu e traz
esperanca aos povos34. Os campedes das terras aridas disponiveis para jogar
apresentam caracteristicas animalescas tipica dos ascendidos, mostram-se
mercenarios, como Sivir que desconhece suas origens divinas, ou sdo membros de

povos ndbmades, como Taliyah.

4.1.2. Construindo personagens

Os personagens de League of Legends, denominados pela produtora como
campedes, sdo grandes elementos dentro do universo narrativo e possuem historias
bastante complexas e interligadas com outras. O objetivo de um campedéo € ser unico,
ter uma personalidade identificavel dentro e fora de Summoner’s Rift, assim como sua
jogabilidade agradar os jogadores. A personalidade forte e bem marcada € central em
um jogo como o LoL, pois é isso que tornard o campedo interessante e, com isso,
atraira a atencao (e dinheiro) dos jogadores (PALACIOS; TERENZZO, 2016, p. 32).
N&o € necessario agradar a todos, ja que existem diversas posicoes e estilos de jogos,
mas € preciso agradar parte do total. Outro ponto a ser considerado no
desenvolvimento dos personagens dentro do universo € que ndo € possivel afirmar
exatamente que um campeéo é “bom” ou “mau”, mesmo conhecendo toda a historia;
no entanto, nada impede jogadores de escolherem campedes que se mostram
“tiranos” em suas histérias para disputarem uma partida de Summoner’s Rift, jA que
suas habilidades sdo Unicas e capazes de proporcionar uma experiéncia e até mesmo
uma histéria Unica. O fato de ndo serem definidos os lados, de nédo existir uma relacéo
maniqueista em LoL € importante para o funcionamento do mercado de
microtransacgdes existentes para que os jogadores comprem novas “roupas” para seu
personagem preferido, mas também € uma tendéncia muito utilizada no mercado do

entretenimento moderno, como mostram Palacios e Terenzzo (2016, p. 29):

34 Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=Wu4iXThpubl>. Acesso em 6 jun. 2019.
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Quem assiste aos seriados modernos como House of Cards, Vikings,
Homeland, Game of Thrones, Demolidor, Breaking Bad, Hand of God e tantos
outros, sabe que é dificil decidir se o protagonista € ‘bonzinho ou malvado’,
se ele esté certo ou errado, mas essas decisdes 0s roteiristas e diretores
deixam para a audiéncia responder. A indistria do entretenimento esta muito

a frente das tradicionais empresas quando o assunto é contar boas historias

As lores séo as principais fontes de informacéo sobre o universo ficcional de
League of Legends e nao faltam motivos para isso. Os personagens sao aqueles que
terdo caracteristicas fortes para que se tornem interessantes e sejam amados ou
odiados, que fardo o jogador sentir suas emocoes (PALACIOS; TERENZZO, 2016),
aqueles que definem as rela¢des, causam guerras, criam relacdes de aliados e de
inimigos (BARTHES, 2011), sdo aqueles que serdo controlados no jogo, aquele que
sera o centro para o desenvolvimento proprio e da narrativa em que € inserido, o
responsavel pela projecdo e identificagdo por parte do jogador, é aquele que
materializa-se e torna-se desejado por seu visual, com contornos visiveis que
inserem-no na narrativa de maneira destacada, aqueles cujas grandes facanhas
alcancadas fazem com que o jogador sinta-se parte da conquista (BULHOES, 2009).
Uma lore completa de um personagem de League of Legends é composta por diversos
tipos de conteudo a ele relacionados e que sdo encontrados na pagina referente ao
mesmo: contos, biografia e, em alguns casos, até mesmo aos videos. Alguns videos
contam histérias novas sobre aquele personagem ou mesmo uma histéria que antes
estava disponivel apenas na forma de conto, porém de uma maneira nova. A titulo de
exemplo, temos a pagina do Universo da Lux, a Dama da Luz (Figura 12 - Universo:
Lux, a Dama da Luz): destacado em branco, a esquerda, encontramos hiperlinks de
campedes relacionados a sua historia, permitindo ao leitor explorar outras historias;
destacado em verde, ao centro da primeira tela, encontramos as principais
informacdes a seu respeito, como seu titulo, uma das principais frases e 0s principais
elementos de sua biografia, além do hiperlink que redireciona a versdo completa e
detalhada. Destacado em vermelho, a direita, sdo informacdes sobre Lux enquanto
personagem do jogo e um hiperlink que redireciona a pagina do jogo e que mostra as
habilidades e jogabilidade. Por fim, no destaque em amarelo, ha informacédo sobre e
hiperlink que redireciona o usuario a regidao a qual o campedo pertence e tem sua
historia desenvolvida. Ao continuar descendo pela pagina, € possivel encontrar

demais elementos que acrescentardo detalhes a sua historia: os Contos (Cf. Contos).



62

Figura 12 - Universo: Lux, a Dama da Luz

A DAMA DA LUZ

"A minha luz interior é o que me torna diferente, e sempre cuido

com o lugar que escolho iluminar."

Disponivel em https://universe.leagueoflegends.com/pt BR/champion/lux/ e

adaptado pelo autor.

4.1.2.1. Biografias

As biografias dos campedes, disponiveis nas paginas de todos os campedes
em versao resumida, sdo o que uma biografia se propde a ser: um texto que apresenta
a trajetoria de vida e as suas caracteristicas mais marcantes. Nesse universo, tais
textos se dao no formato de “pequenas histérias”, de acordo com a classificacédo
encontrada no proprio site. Tais histérias sdo contadas através de estrutura narrativa
com focalizacdo onisciente, conforme BULHOES (2009) apresenta: a instancia
narradora possui conhecimento ilimitado, até mesmo os pensamentos ou sentimentos
mais ocultos da pessoa sendo biografada. Ndo se trata, portanto, de uma
autobiografia e sim de um relato externo, de algo que pode ser considerado uma
esséncia criadora, alguém que conhece todas as caracteristicas muito bem e que da
ao leitor o conhecimento sobre as caracteristicas fisicas e psiquicas do campeao,

assim como seu passado e suas ambicoes.
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4.1.2.2. Contos

Dentro do universo narrativo de League of Legends, 0s contos s&o os grandes
agregadores de detalhes e apresentam os campedes em situacdes que os jogadores
jamais teriam contato por outro meio que nao o storytelling, uma vez que jamais
acontecerdo dentro do jogo. E neste nivel de narrativa que encontramos um narrador
gue apresenta, apesar da construgcdo ser, majoritariamente, em terceira pessoa,
elementos pessoais de um personagem e elementos que s6 sao percebidos pelo
narrador externo, mesmo em uma mesma sentenca/frase (BARTHES, 2011). Existe
uma alternancia de discursos pessoais e outros que apresentam carateristicas
impossiveis de serem notadas por um narrador-personagem, criando uma oscilacao
de focalizacBes narrativas que, conforme BULHOES (2009, p. 85), sd0 comuns
nessas situagbes: "o campo da narratividade midiatica realiza uma série de
cruzamentos dessas modalidades. Afinal, o fendbmeno da narratividade é geralmente
dindmico, complexo, desconcertante".

Apesar dos contos sempre estarem ligados a campedes, nem sempre eles sao
0s protagonistas dos contos, podendo se manifestar na forma de personagens

secundarios apenas em um momento especifico da construcdo narrativa.

4.1.2.3. Histérias em Quadrinho

Uma outra e mais recente forma encontrada pela Riot para expandir seu
Universo narrativo foi através das historias em quadrinho em uma parceria inédita com
a Marvel, uma das maiores produtoras de quadrinhos do mundo e dona de muitos dos
maiores nomes de super-heraois.

O primeiro volume foi anunciado no site oficial®> em meados de novembro de
2018, trazendo a campea Ashe como protagonista no titulo “Ashe: Mae de Guerra”. A
versao digital do quadrinho foi disponibilizada no Universo em 19 de dezembro, cerca
de um més depois do anudncio, gratuitamente. Os volumes subsequentes foram
lancados mensalmente e trazem o desenvolvimento de Ashe enquanto personagem
e de sua regido, Freljord, em tempos ndo explorados anteriormente em histérias, até
sua conclusdo no quarto volume. Apdés a conclusdo desse titulo, deu-se inicio a
sequéncia Lux, atualmente em seu primeiro volume, trazendo a histéria do passado

de Lux enquanto maga em uma cidade que proibe e condena o0 uso de magia,

35 Disponivel em https://br.leagueoflegends.com/pt/news/riot-games/announcements/marvel-e-riot-hg-
ashe-mae-guerreira. Acesso em 18 mai. 2019.
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Demacia. Em determinados momentos dessas histdrias, outros campedes podem se
manifestar enquanto personagens, adicionando elementos as suas personalidades e
mostrando-os em momentos distintos, ao exemplo de Sejuani, em Ashe: Mae de
Guerra, e Garen, em Lux, mas que ndo sao os unicos, podendo conter diversos outros

personagens secundarios.

4.1.3. Video-narrativas

As video-narrativas sao especialidade do mercado cinematogréafico, mas hoje
fazem parte de diversos outros mercados, principalmente o publicitario quando este
comecou a contar histérias das empresas. Um dos possiveis motivos para isso é
levantado por Covaleski (2015, p. 78), ao dizer que a linguagem cinematografica
“induz o espectador a consumir algo intangivel, porém carregado de significados e
simbolismos” e, associados ao mercado, transformaram tais materiais intangiveis em
bens de consumo ou marcas que carregam tais simbologias. Além disso, COVALESKI
(ibid., p. 101) também diz que € natural que o cinema sirva de fonte de inspiracéo e
consulta para producdes, para discursos e até mesmo como ponto de partida de uma
obra e complementa seu pensamento atraves de METZ (1980, apud COVALESKI,
2015, p. 101) que diz que as interferéncias cinematograficas nas figuras significantes
de uma outra obra audiovisual, independentemente da técnica utilizada para isso,
tornou-se ja uma regra.

Dentro do universo dos espectadores e jogadores de League of Legends, as
video-narrativas sdo chamadas e conhecidas como cinematics, criam muito hype e
fazem muito sucesso: sdo muito esperadas durante o ano todo e muito comentadas.
Quando lancadas, € possivel vé-la sendo compartilhada em redes sociais com
frequéncia e seu numero de visualizacfes cresce muito rapidamente. Tratando-se de
algo que é desejado pelos jogadores, ou seja, estd conectado a um dos lazeres
favoritos deles, obtém-se a chamada atencdo voluntaria, conforme Palacios e
Terenzzo (2016). Mais do que isso, o formato digital das videonarrativas € uma das
principais (se nao a principal) grandes fontes de publicidade espontanea e divulgacéo
da marca League of Legends em midias sociais. Claro que tais producées nao séo
feitas por acaso e possuem como objetivo maior do que o entretenimento, elas
precisam fazer o investimento em sua criagao valer a pena. Aqui podemos criar um
paralelo entre Covaleski (2015, p. 8, grifo do autor), qguando comenta a respeito do

Super Bowl enquanto maior e mais caro espaco publicitario, e a producdo midiatica
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de LoL, que funcionaria como um anuncio dentro de uma estratégia de Storytelling,

como viemos analisando:
Com o aumento exponencial de usudrios nas redes sociais digitais, as
postagens alusivas ao evento e as publicidades veiculadas em seus
intervalos, estabelecem uma nova dimensao a transmisséo do Super Bowl e
a seus investimentos publicitarios, gracas ao valor que se agrega aos

anuncios pelo processo de disseminacao e compartilhamento on-line.

Apesar de nao requererem um investimento em um espaco publicitario como o
Super Bowl, as videonarrativas de LoL ainda possuem um grande valor de producéo,
uma vez que sdo complexas e faz-se importante que a midia espontéanea conquistada
através do compartilhamento compense o investimento nessa criacdo além, claro, de
gerar retencdo de publico. Ao analisar o movimento transitivo da publicidade
tradicional, NAGAKAWA (2007, apud. COVALESKI, 2015, p. 149) levanta a ocorréncia
de uma significativa reordenacéo da linguagem presente nos anuncios, seguindo um
caminho que o distancia da publicidade tradicional, por vezes nem mesmo citando o
produto ou a marca anunciante, o que ocorre nos videos, mas de uma maneira
diferente: eles mostram o produto, os campedes, mas de forma que nao sao produtos
e sim personagens em uma narrativa imersiva.

Para andlise mais profunda, consideraremos aqui apenas as animacdes
indicadas e classificadas como cinematics pelo préprio site® de League of Legends,
gue sdo as mesmas disponiveis em todos os servidores administrados pela Riot

Games.

4.1.3.1. A Twist of Fate

A Twist of Fate ou Uma Virada do Destino, em traducéo oficial da Riot, é a
primeira animacdo de League of Legends produzida totalmente por computacéo
grafica e publicada no YouTube em 25 de maio de 2013, ou seja, sua construcéo é
contextualizada no universo pré-reboot. Na data de estudo, o video em questao conta
com mais de 46 milhdes de visualizacdes. Apesar de ndo ser o video mais visto,
possui importante valor enquanto pioneiro das produ¢des animadas é uma das poucas
cinematics a possuir uma publicacdo com texto dentro do site, pois muitas que vieram

depois apenas redirecionam o fluxo ao YouTube.

36 Cf. https://br.leagueoflegends.com/pt/tag/cinematic.
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Figura 13 - Twisted Fate em cena da Cinematic "A Twist of Fate"

Fonte: YouTube. Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=tEnsgpThaFg.

Uma das primeiras coisas que podem ser notadas diretamente no titulo desse
video € uma relacao entre ele, com seu nome original em inglés, e um personagem
do jogo: Twisted Fate. Com essa referéncia, é possivel sabermos que o campeao
sera, provavelmente, um dos principais da animacédo. Tais situacdes sdo bastante
comuns nas narrativas midiaticas por conta de um constante “movimento de
intercambio de cdodigos e cruzamentos de processos narrativos” e que, associados,
criam um movimento dindmico de “alusdes ou citagdes explicitas” presentes nesse
repertorio ficcional (BULHOES, 2009, p. 127). No caso, o repertdrio utilizado é mais
limitado e voltado ao proprio jogo, criando facilidade de compreensédo aos jogadores
gue falam e conferem as publicacdes e titulos originais; para o titulo em portugués, tal
percepcao torna-se bem mais limitada uma vez que ndo é de facil associacdo dos
nomes (do campedo e do video). Tal contetdo funciona como uma espécie de video
publicitario, porém voltado a retencdo e engajamento de publico, novas funcdes
atribuidas a publicidade com o passar do tempo. Sobre a funcéo referencial presente

nesse tipo de conteudo, Covaleski (2015, p. 68) segue 0 mesmo caminho:

[...] a imagem percebida pelo telespectador decorre da interagdo dos
estimulos do discurso com o repertdrio deste como consumidor. Ha
claramente a necessidade de se adequar a mensagem ao meio, tendo em
vista, ao final do processo de comunicacdo, o receptor da informagdo e

considerando sua condi¢éo de leitura dos cédigos a que esteve exposto

Além da relagédo entre o campedo e a animagdo, a Riot Games espera que
todos que assistam ja conhecam os personagens ali mostrados, uma vez que nao ha,

em momento algum, falas ou apresentacdes, sendo eles apenas mostrados em seus
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conflitos; efeitos sonoros podem auxiliar na identificacdo, uma vez que, no video em
guestdo, sdo 0s mesmos presentes no game. Também é possivel identificar que muito
do video € inspirado em conflitos de League of Legends e h& muito uso de habilidades
disponiveis ao jogador, porém disposta em um novo formato. Alguns poucos
elementos das historias podem ser reconhecidos, mas néo é necessario aprofundar-
se para compreendé-los: uma leitura superficial dos resumos de suas jornadas séo o
suficiente para que se entendam seus principais elementos ou até mesmo apenas ter

jogado com 0s personagens.

4.1.3.1.1. Conflito 1: Twisted Fate e Fiddlesticks

O conflito que acontece da marcacdo de 0:12 a 1:01 € o primeiro desta
animagao. Nela, antes de ser atacado por Fiddlesticks, Twisted Fate esta com seu
tipico ar irdnico e desconfiado enquanto brinca com suas cartas, elemento bastante
marcante de sua histéria e ao qual todas suas habilidades dentro do jogo estéao
relacionadas. As referéncias a suas habilidades dentro do jogo séo claras para quem
conhece o campedo: cartas arremessadas em linha reta, um ataque de trés cartas ao
mesmo tempo apds outros dois ataques normais e, por ultimo, a temida carta amarela,
gue atordoa outros campedes. No video, é o elemento que encerra, junto do ataque
de Fiddlesticks, a cena, com. Por outro lado, Fiddlesticks ndo possui uma historia bem
desenvolvida: ele foi um dos elementos esquecidos apods o reboot de 2014, tanto que
entrou para a lista de personagens a sofrerem um rework completo®” em maio de
2019. De sua historia, o que é levado para o filme é sua esséncia: prazer em
aterrorizar as vitimas enquanto tenta mata-las com auxilio dos corvos, 0s mesmos que
O ressuscitaram.

O mesmo padrdo se repete no conflito que segue imediatamente apds o
primeiro, com exce¢do da maneira que se inicia: o espectador € introduzido em uma
situacao ja de acdo com Ryze correndo de uma névoa negra que tenta atacé-lo até
gue é possivel identificar que trata-se de Nocturne quando ocorre a referéncia audivel
“darkness”, a mesma de quando ele utiliza sua habilidade mais poderosa, Parandia.
Ademais, ha uma interacao violenta entre os dois que agridem um ao outro com suas

habilidades e a transi¢édo para o préximo conflito se da de maneira quase que idéntica

37 Rework completo: o personagem sera completamente reformulado, passando por sua histéria e
chegando a elementos visuais e jogabilidade.
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a transicao anterior: uma habilidade aparentemente muito forte é utilizada e da fim a
cena em seu climax e que possivelmente mostraria um vencedor.

Sao todos esses esses elementos visuais associados a uma trilha frenética e
efeitos sonoros do préprio jogo sdo os elementos fundamentais para manter a
audiéncia atenta, de acordo com BARRETO (2010, p. 66), principalmente tratando-se
de um contetido que ndo gera retorno ao espectador, mas pode despertar desejos de,

por exemplo, conhecer melhor a jogabilidade dos campedes mostrados.

4.1.3.1.2. Sucessdao de Conflitos e plots: Katarina, Garen,
Tryndamere e Annie

Os proximos trés conflitos individuais retratados no video ocorrem de maneira similar
aos primeiros, com a ressalva de que suas cenas possuem contiguidade e ocorrem
de maneira organica, na forma de uma “virada do destino” ou mesmo de um plot, como
€ conhecido nos roteiros, uma vez que sempre inicia-se um novo confronto em um
momento que seria o climax: os confrontos séo interrompidos por outros confrontos
causados por um novo elemento que soma-se a histéria: em ordem, o golpe que
Garen defere em Katarina parece néo ter acertado, até que surge uma espada magica
do céu e a derruba para um novo cenario; apés, Tryndamere interrompe o confronto
entre Katarina e Garen e, quando Garen parece ter vencido a batalha com
Tryndamere, este aciona uma habilidade que o impede de morrer, assim retomando
as rédeas da batalha. Quando, por sua vez, Tryndamere da 0 passo rumo a execugao
de Garen, é interrompido por um ataque surpresa de Annie e seu urso Tibbers.

No entanto, o maior plot de todos se da com o surgimento do monstro gigante
Bardo Nashor, o mesmo encontrado em Summoner’s Rift, e que obriga os trés ultimos
elementos a juntarem suas forcas para derrota-lo, em acdo analoga ao que é
necessario no jogo; no entanto, personagens que estdo em times inimigos nao

juntariam forcas para derrotarem um objetivo de mapa.

4.1.3.2. A New Dawn

No segundo video completamente feito por computacéo grafica, A New Dawn
ou Uma Nova Alvorada em tradugéo oficial, 0 mesmo trocadilho presente no titulo de
A Twist of Fate, mostrado anteriormente, é adaptado para essa animacgédo. Para quem
conhece a campea Leona, sabe que ela é a Alvorada Radiante ou The Radiant Dawn

e, além disso, uma de falas mais conhecidas, a do momento de selegao, é “the dawn
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has arrived” ou “a aurora chegou”, na versdo em dublada. Com isso, é possivel
identificar a presenca de Leona nesta narrativa assim como podiamos identificar a de
Twisted Fate na anterior apenas ao olharmos o nome, mas, claro, isso depende
sempre do referencial de cada um. A animacdo de 6 minutos e 26 segundos €&
protagonizada por Ahri e Leona e foi lancada ainda antes do andncio do reboot, mas
j& € possivel perceber um direcionamento maior no sentido de aproximar do real ao
mostrar a personalidade dos personagens ali presentes, uma vez que eles passam a
ter expressoes faciais de dor, deboche, surpresa, raiva, descontrole, gestos que
refletem caracteristicas pessoais provenientes das histérias e também a trilha do
video que passa a conter mais elementos sonoros “naturais” em detrimento dos sons

ja conhecidos das habilidades.

4.1.3.3. Um Novo Horizonte: Ahri Guardia Estelar

Um Novo Horizonte foi a animacdo lancada para dar continuidade a um
universo paralelo criado através da linha de skins Guardids Estelares® e introduzia
uma segunda geracéo de guardias. As skins, além de fonte de renda, atuam como
manifestacfes dos personagens em realidades diferentes, desde que mantendo a
esséncia de cada uma no Universo. Algumas linhas de sucesso ganharam, inclusive,
paginas dedicadas aos Universos Paralelos criados, ao exemplo das guardias: neste
exemplo, o contexto se da em “um vasto e escuro universo, no qual jovens guerreiras
sao escolhidas pelo destino para proteger a luz das estrelas” (Riot Games, online).

Em A New Horizon, nome original, temos uma das animacdes de League of
Legends que contam com uma dublagem especifica para ela e que, assim, criam uma
narrativa exclusiva naquele video. O inicio do video se da com uma espécie de
recapitulacéo da primeira geracao das skins Guardids Estelares, identificaveis através
de uma breve sequéncia de frames que mostra seus corpos, mas principalmente
gracas as cores e 0s rastros coloridos ao rasgar o céu. Tal interacdo, mostrada como
espécies de estrelas cadentes, gera em Ahri, protagonista da cena e campea do jogo,
um devaneio sobre o que € ser uma Guardia Estelar e sobre destino (cf. Anexo A). O
discurso adiciona uma espécie de empoderamento aos produtos (linha de skins
Guardias Estelares) ao duvidar do destino que supostamente esta pré-definido e leva,

no caso de Ahri, a transformacdo da Guardia Estelar. Apesar de nunca oficializado,

38 Disponivel em <https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/star-guardian/>. Acesso em 20 mai.
2019.
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tal produto possui clara inspiragdo no anime Sailor Moon3, exibido no Brasil em 1996
através da Rede Manchete de televisdo, desde a tematica que envolve garotas*® que
defendem o universo das forcas malignas até mesmo nos trajes, cabendo aqui o
lembrete que a intertextualidade € muito comum em meios publicitarios, como o
desenvolvimento do video-anincio em questdo, mas que sé assim o € pois o produto

desenvolvido é o elemento primario responsavel pelo processo referencial.

Figura 14 — Comparativo entre a segunda geracao de skins Guardias Estelares

(acima) e personagens de Sailor Moon (abaixo)

Fonte: elaborado pelo autor com base nas imagens disponiveis no Google.

4.1.3.4. Ryze: Chamado de Poder

O Chamado de Poder € uma animac¢ado narrada e protagonizada por Ryze, o
Mago Runico*!. Lancado em 26 de julho de 2018 e possuindo 5 minutos e 26
segundos, sua versdo dublada conta com 247 mil visualizagbes na pagina do

Facebook de League of Legends e 831.247 visualiza¢des no YouTube, ou seja, pouco

39 Disponivel em <http://xlg.uol.com.br/noticias/2016/09/19/com-forte-inspiracao-em-sailor-moon-riot-
anuncia-skins-guardias-estelares#rmcl>. Acesso em 05 jun. 2019.

40 Apesar de Sailor Moon e as Guardias Estelares serem descritas como garotas, a segunda geracao
de skins conta com a presenca de Ezreal

41 Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=vyNBf-SvFVE>. Acesso em 05 jun. 2019.
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mais de 1 milh&o ao todo, enquanto sua versao em inglés conta com 4.274.628, mas
é distribuida para diversos servidores como o Norte Americano e o Europeu.

A descricdo do video no YouTube traz uma breve contextualizacdo do que se
passa na animagao: “Ryze percorre Runeterra buscando fragmentos de um passado
esquecido e a cada passo se aproxima mais de um imenso poder e de uma terrivel
ruina” e isso parece o suficiente para que se tenha uma compreensao minima do que
acontece. No entanto, existem diversos elementos interligados entre a narrativa do
Universo e o0 jogo: as Runas. Na narrativa, a historia gira em torno da busca de Ryze
por um fragmento runa global da Dominacao, associada a cor vermelha e ao Poder,
como mostra o proprio video ao ligar a narracédo de Ryze “ha um grande poder no
mundo” e mostrar um fragmento de runa da cor vermelha. Dentro do jogo, é possivel
escolher uma combinacao de runas que daréo poder extra ao campedo; as runas da
chamada “Arvore de Dominacao” dar&o efeitos de dano explosivo, a fim de eliminar o
alvo, um campedo inimigo, mais rapidamente. Ao final da narrativa, também é possivel
ver que existem outros elementos similares a runa vermelha, porém nas cores
amarela, azul e verde, referindo-se a trés outras arvores de runas disponiveis no jogo,
€ um espaco vazio, uma runa que Ryze ainda ndo conseguiu encontrar e leva-la ao
seu local seguro.

Os demais elementos do video mostram conflitos pelos quais Ryze passou
enquanto tentava chegar a runa da dominacédo, incluindo guardibes e outros
campedes, e também personagens que o ajudam nessa jornada e podem ser
encontradas utilizacdes de habilidades, as mesmas que possuem no jogo, mas com

um visual diferente e mais fluido, como exige o formato para que seja atrativo.

4.1.3.5. Awaken

Awaken é a ultima grande animacéo lancada em 21 de janeiro de 2019 para a
Temporada do ano e conta, atualmente, com quase 40 milhdes de visualizacdes. No
entanto, diferente das outras animacdes, esta €, na verdade, um videoclipe musical
ilustrado por narrativas simultaneas: Jhin e Camille, Draven e Riven e a Guerra entre
lonia e Noxus, esta com diversos personagens de ambas regides.

Os multiplos conflitos acontecendo, mas que ficam sem um resultado final
trazem um chamado para a agéo de jogar, conforme mostra a descricdo ao dizer que
“a Temporada 2019 comegou: por que vocé luta?”, associando tais conflitos e a falta

de resolucao a conflitos que podem ser transportados para dentro de Summoner’s Rift
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e por |4 resolvidos, dependendo apenas do jogador querer, de escolher seu campeédo
apresentado no videoclipe e transportar seus anseios para uma partida, sendo, assim,
um “entretenimento publicitario interativo”, conforme nos apresente COVALESKI
(2015, p. 152). A interrupgdo das cenas em seus respectivos climaces, como o golpe
gue Camille esta prestes a deferir em Jhin, o0 momento em que Riven e Draven
atacam-se mutuamente e 0 momento em que Sion e 0 exército noxiano partem para
cima dos campedes de lonia e seus habitantes. Aqui também é interessante perceber
como 0s elementos narrativos encaixam-se com as historias construidas da Guerra
entre Noxus e lonia, da fugitiva noxiana Riven sofrendo o processo de execuc¢ao criada
pelo carrasco Draven, que da uma “dltima chance” de o condenado viver ao enfrenta-

lo e da agente de elite Camille em busca de findar o criminoso Jhin.

Figura 15 — Climax de conflito entre Camille e Jhin em Awaken

Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=zF5Ddo9JdpY>. Captura de tela

realizada pelo autor.

Tais histérias, entretanto, ndo possuem uma versao completa, existindo apenas
nesta videonarrativa e seus conflitos podem ser deduzidos ao conhecer suas
principais caracteristicas e acfes realizadas no Universo, mas nao podem ser
afirmados uma vez que os criadores de conteudo da empresa ndo dao todos os

subsidios narrativos.

4.1.4. Uma narrativa a parte: as partidas em Summoner’s Rift

Quando consideramos as partidas de League of Legends isoladamente, os

demais elementos tematicos do universo ficcional ndo tém tanta importancia.
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Conforme Jenkins (2013), a narrativa penetra as partidas em alguns pontos
especificos: teremos personagens que contam suas histérias através de falas e de
interagcbes com outros personagens, teremos o0 poder das runas que agem sobre o
campedo, ambos escolhidos pelo jogador; no entanto, tais coisas nao limitam a
jogabilidade e a histéria construida ndo predomina sobre o ambiente virtual de
Summoner’s Rift, ou seja, inimigos em histérias podem fazer parte de um mesmo time,
caso os jogadores o escolham. Personagens que conflitam diretamente na narrativa
de Runeterra tendem a né&o fazer parte de um mesmo time, pois eles costumam fazer
parte de uma mesma rota, mas € possivel que regides conflitantes sejam colocadas
em um mesmo time com maior frequéncia, principalmente na rota inferior, que possui
guatro campedes ao todo (dois para cada time), nas estratégias e composi¢coes mais
comuns. Em Summoner’s Rift os campedes também tém acesso ao poder das runas,
conforme mencionado, algo que jamais seria permitido por Ryze dentro do Universo.

Em uma partida de Summoner’s Rift, a narrativa ocorre dentro do que é
enquadrado pelo jogador, conforme nos mostra BULHOES (2009, p. 87): “a
focalizacdo narrativa se associa a natureza explicitamente ladica e arrojada desse
género [...] O que se exibe na tela do jogo é exatamente o campo de visdo do
protagonista-heréi”. Apesar disso, a visdo em League of Legends é externa e a
camera pode ser focalizada em qualquer local do mapa, o que nos leva a uma
oscilacdo dinamica de foco narrativo; ao fazer tais movimentos, o jogador se informa
do que esta ocorrendo em outras narrativas, a dos seus membros do time e também
do inimigo, caso eles estejam em um local no qual se tem visdo. E como se o jogador-
usuario indicasse onde a camera deve focar, quais caminhos percorrer, identificar os
perigos: “é, portanto, do intercambio entre as escolhas do jogador e as possibilidades
técnicas do programa que se configura a focalizagao narrativa” (ibid., p. 88). O autor
ainda nos mostra que muito dessa interatividade e liberdade dos jogos é duvidada por
criticos, uma vez que existe um caminho pré-definido por programacao que deve ser
percorrido para se chegar ao objetivo final. Entretanto, em League of Legends, a Unica
coisa definida é a condicao de vitoria: a destruicdo do Nexus, que também implica que
uma rota deve ter todas as suas estruturas destruidas. No entanto, o caminho
realizado pelos jogadores sera unico e dependera, também, de suas habilidades

mecéanicas e dominio de jogo. Nenhuma partida de Summoner’s Rift € igual.
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5. CONCLUSAO

E fato que contar historias para marcas e produtos tornou-se uma das
obrigacdes da publicidade nos dias atuais. E praticamente impossivel encontrar
campanhas recentemente veiculadas que sigam caminhos tipicamente varejistas e
gue ndo busquem tocar o inconsciente do espectador. Agregar um valor subjetivo aos
produtos faz-se necessario dentro do mercado para que as pessoas consumam mais
€ mais vezes e até mesmo propaguem os valores que as marcas disseminam com
suas histérias.

Esse trabalho se propds a analisar uma possivel caracteristica publicitéria
presente em um produto que nao se vé tipicamente associado as acdes de marca,
uma vez que a midia espontadnea e engajamento entre o préprio publico intitulado
gamer costuma ser o suficiente para que um jogo faca sucesso. Nesse caso, pode ser
gue o objetivo publicitario com a criagdo de uma teia narrativa esteja tao diluido em
sua hibridizagdo com o entretenimento que nunca tenha sido considerada pelos
milhdes de usuarios sua funcédo de engaja-los com o produto que, apesar de gratuito,
necessita de dinheiro para continuar a desenvolver-se.

A partir do que foi proposto como objetivo central do trabalho, seu
encerramento carrega consigo leituras possiveis do que € esperado com o formato e
a construcdo do Universo, com base na estratégia de Storytelling muito adotada e
funcional no mercado atualmente.

A estrutura de desenvolvimento permite a compreensdo dos principais
elementos narrativos utilizados na construcdo de League of Legends. O primeiro
capitulo nos da subsidios para compreendermos 0 meio, ou seja, 0S jogos ha cultura
humana e em qual momento os computadores passaram a permitir a jogabilidade em
diversos novos niveis. Em um primeiro momento, o jogo foi elucidado como um
elemento humano muito antigo e que com a tecnologia chegou a outros niveis.
Segundamente, é possivel entender o avanco tecnolégico e como o mercado de PCs
sempre andou em paralelo com os consoles tipicamente designados para funcdes de
jogo, até o momento em que foi integrado a essa funcdo. Em seguida, podemos
entender quais sdo as mais tipicas expressdes de jogos e, claro, como se da a
execucao mecanica de um titulo como LoL.

Em um segundo momento, vimos a presenca da narrativa na cultura humana e

seu desdobramento na cultura moderna. Foi possivel compreender o surgimento da
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narrativa enquanto ficcdo ainda nos primérdios da humanidade tribal com a
necessidade de entreter e informar e como esse elemento praticamente nato da
cultura foi levado a publicidade como forma de conseguir a atengcao do consumidor no
chamado Storytelling como estratégia de comunicacao por conta do periodo em que
vivemos a superinformacéo e a desinformag¢do ao mesmo tempo, gracas a infinidade
de informacé&o disponivel para consumo e que bombardeia o consumidor em todos os
pontos e momentos possiveis.

Os dois primeiros capitulos introdutérios fornecem subsidios que sustentam a
dissecacdo do Universo de League of Legends enquanto elementos de um
Storytelling, através de autores como Palacios e Terenzzo, que trazem um manual de
como uma empresa pode trabalhar com historias, de Marcelo Bulhdes que elucida a
ficcdo nas midias atuais nas suas mais diversas expressdes, que inclui os jogos,
mesmo que League of Legends ndo seja um tipico jogo construido e que tem suas
acOes programadas com base na narrativa.

A partir disso, pudemos adentrar o elemento de estudo, explorando todos os
elementos utilizados para que ele se torne o que €. No entanto, League of Legends
viu a necessidade de construir elos narrativos entre os elementos do jogo, investindo
em profissionais e criando toda uma nova estrutura ficcional digna de grandes
produtoras culturais, a exemplo de um titulo da Disney e tal esfor¢co precisa ser
direcionado a alguém, que néo € a pessoa que ainda ndo conhece o0 jogo, mas sim
aqueles que ja conhecem e querem mais.

Desde sempre o entretenimento anda de méos dadas com as narrativas e a
ficcdo, ndo sendo diferente com jogos digitais. A proposta de League of Legends de
interligar um universo ficcional ao seu jogo no que seria uma estratégia de Storytelling
completa é bastante interessante enquanto entretenimento e fonte de interacéo e
instigacao da curiosidade dos jogadores, mas a execucao realizada pela Riot Games,
enquanto uma empresa que aparenta prezar muito pela existéncia e manutencéo de
um Universo narrativo complexo, ainda € precaria ao considerar o tempo investido em
todas as criacdes ja quatro anos apés o anuncio do foco que dariam a isso, inclusive
se desfazendo de quase tudo o que foi construido nos primeiros cinco ou seis anos
do produto. Algumas estruturagcdes chegam a ser confusas e impde dificuldades de
navegacao e necessidade de conhecer o todo, quando algumas vezes s se busca

conhecer uma parte especifica do Universo.
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Os diversos elementos narrativos criados como forma de construgcdo do
Universo ficcional de League of Legends, Runeterra, apresentam estruturas que
convergem em direcdo ao produto final, as partidas de League of Legends.
Diferentemente dos tipicos videos publicitarios, no qual ndo ha tempo para o
desenvolvimento das caracteristicas dos personagens, 0s contos aqui fazem esse
papel e atribuem as mais diversas caracteristicas que serdo exploradas nas
cinematics e que serdo notadas através das falas de cada campeéo dentro do jogo.

Acredita-se que os levantamentos aqui deixados com a observacao e analise
dos elementos perante uma perspectiva de Storytelling tenham alcancado o objetivo
de entender como se constréi um universo ficcional narrativo, entendendo como os
elementos fazem a ligacdo entre o externo, do Universo, e o interno e disposto aos
jogadores o tempo todo em uma partida de League of Legends. Tais interpretacdes
podem, no entanto, ser diferentes do desejado pela empresa, uma vez que se trata

apenas de uma analise baseada nas propostas narrativas ficcionais.



77

6. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho e todo o desenvolvimento aqui feitos sdo um primeiro passo para
entender como uma empresa, proprietaria de um jogo que ao mesmo tempo € uma
marca, trabalha a narratividade como uma forma de contetido voltado a fomentar o
consumo de seu publico, seja através de horas jogadas, o que pode elevar seus
ndmeros enquanto marca, seja através da compra de itens cosmeéticos. Tais hipéteses
podem ser testadas em um momento futuro, ao aplicar-se uma pesquisa dentre os
consumidores do produto, os jogadores, a fim de entender como o consumo das
narrativas a respeito do Universo podem afetar, propriamente, a quantidade de horas
dispostas para a atividade e o investimento feito em moedas digitais para a compra
dos itens.

Também é possivel aprofundar-se muito mais no Universo em questdes
analiticas relativas a propria estrutura narrativa de cada uma das 157 histérias e a
relacdo delas com o monomito proposto por Campbell (2004), uma vez que existem
diversos elementos em comum, incluindo uma mitologia associada ao Monte Targon,
o abrigo do divino em Runeterra e também personagens que sao deuses ou mesmo
mitos dentre os habitantes. Um ponto interessante, também, € que o Universo criado
estd em constante desenvolvimento, podendo sofrer alteracdes significativas e
adicbes que mudam o rumo de histérias, como novas regides até entdo
desconhecidas e nada exploradas em narrativas.

Uma outra possivel abordagem complementar que pode ser feita aqui €
entender o ponto de atracdo de novo publico, uma vez que League of Legends realizou
uma campanha publicitaria propriamente dita com o objetivo de apresentar o0 jogo a
pessoas que nao o conheciam ainda em um ano que sua receita despencou, conforme
vimos.

Por fim, talvez estas abordagens sejam ainda poucas perto de todas as
possibilidades de entender como uma empresa de jogos trabalha seus esforcos
comunicacionais em todos os sentidos, para quem ja conhece e precisa ser mantido,
e para quem ainda ndo conhece ou, por algum motivo, conhece e ndo joga. Um objeto
muito pouco estudado até o momento, mas que necessita da comunicacgéo fluindo

para que tudo prospere € um prato cheio para novas abordagens.
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ANEXO A - Transcricdo do video Um Novo Horizonte | Animagao da Ahri

Guardié Estelar - League of Legends

Guardias Estelares sdo destinadas a proteger o Universo
Mas quem nos protegera?

Alguns dizem que nosso fim ja foi escrito

Mas eu parei de acreditar em destino

Se a nossa histéria nao vai mudar...

Eu vou.

Ja é hora de decidirmos nossos proprios destinos!
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ANEXO B - Biografia de Annie, a Crianga Sombria

Os ultimos anos do reinado de Boram Darkwill foram de grande inseguranga para
Noxus, e muitos dos cidadaos com certo talento para a magia resolveram trocar a
capital pela relativa paz das provincias mais distantes. J& Gregori, o Cinzento, e sua
esposa, uma bruxa chamada Amoline, preferiram demonstrar sua for¢ca noxiana

desbravando as fronteiras em vez de participando das intrigas politicas da nobreza.

O jovem casal reivindicou uma terra para além dos Montes Ferrifarpos ao norte e
construiu um pequeno lar pouco antes da chegada do inverno e logo apos a
chegada de sua primeira filha. Durante a jornada, as historias de outros
colonizadores sobre os grandes ursos sombrios que um dia vagaram pelo territorio
cativaram Amoline, que, ja nos ultimos meses de gravidez, passava os dias em
frente a lareira, criando uma verséo de brinquedo das criaturas protetoras. Certo dia,
no momento em que ela costurava o ultimo olho de botéo no ursinho de peldcia, ela
entrou em trabalho de parto. Gregori entdo percebeu que desde 0 momento em que
nasceu, sua filha se afeicoou muito ao novo brinquedo, pois foi ali, em frente a

calorosa lareira, que Amoline trouxe Annie ao mundo.

Mas um dia, quando Annie ainda era bebé, ela e seu pai ficaram doentes. Ao
anoitecer, a menina comecou a queimar de febre e logo sua temperatura estava tao
alta que sua mée sequer conseguia segura-la. Amoline ficou desesperada e decidiu
sair para buscar um balde de agua gelada no rio ao lado de casa. Na manha
seguinte, Gregori acordou fraco e ainda tonto da doenca. No berco, Annie, ja
recuperada, brincava com seu ursinho de pellcia, Tibbers. No entanto, Amoline

havia sumido.

Annie acreditava inocentemente que sua mae um dia voltaria. Com frequéncia,
Gregori via a menina sentada na cadeira de balanco da mae perto da lareira,
abracada em Tibbers e com o olhar perdido no fogo a sua frente -- onde ele jurava
ter visto apenas uma pilha de cinzas frias. Parecia loucura, mas, no fim, ele atribuia

esses desvios da mente ao cansacgo de criar uma crianga sozinho.



85

Anos se passaram e, com eles, chegaram varios colonizadores a regido. Um deles
era Leanna, uma mulher em busca de uma nova vida fora da capital. Ela havia se

mudado junto com sua filha, Daisy, e depois de algum tempo se casou com Gregori.

Annie estava ansiosa para ter alguém para brincar, mas, acostumada as
indulgéncias de ser filha Unica, demorou a se adaptar a nova familia. Quando o
temperamento acalorado de Annie vinha a tona, Leanna ficava com medo e
rapidamente tomava o lado de Daisy. No fim, sobrou para Gregori manter uma certa

paz instavel entre as trés.

Certo dia, uma grande tragédia acometeu a familia: Daisy, desacostumada aos
perigos das fronteiras indomadas, saiu para brincar e nunca mais voltou.
Naturalmente, Leanna culpou Annie pela perda de sua filha, descontando toda a sua
raiva e sofrimento na posse mais querida de sua enteada, o ursinho Tibbers. Ao
perceber que a ultima memaria fisica de sua mae estava sob ameaca, Annie foi
tomada pelo medo, que evoluiu para uma raiva incontida e libertou uma poderosa e
ja latente piromancia. Na tentativa de proteger seu melhor amigo, Annie langou uma

rajada de fogo protetor, o que trouxe o ursinho a vida.

Quando as chamas se apagaram e a poeira das cinzas baixou, Annie se viu orfa e

sozinha.

Desde entédo, Annie tem se escondido nas partes mais selvagens de sua terra natal
fronteirica, desconfiada de que a maioria dos adultos da cidade sejam iguais a sua
madrasta. As vezes, ela usa sua aparéncia inocente para ser adotada por familias
de viajantes s6 por tempo o suficiente para ganhar roupas novas e uma refeicédo
completa. No entanto, o fogo e a morte sédo o destino de qualquer um que tente

separar Annie de seu querido companheiro de pellcia.

Protegida por Tibbers, ela vaga pelas florestas sombrias de Noxus, alheia aos
perigos externos e aos riscos de seus proprios poderes incontidos, na esperanca de

um dia achar alguém como ela para brincar.
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ANEXO C - Biografia de Camille, a Sombra de Ferro

Munida para agir além dos limites da lei, Camille € uma elegante agente de elite,
responsavel pelo bom funcionamento da engrenagem de Piltover e da cidade baixa
de Zaun. O verdadeiro ponto forte de Camille é sua adaptabilidade e atencéo a
detalhes. Para ela, qualquer técnica menos do que perfeita € considerada uma
vergonha e precisa ser corrigida. Criada em um ambiente luxuoso e refinado, ela é a
Chefe de Inteligéncia do Cla Ferros e seu dever é cortar pela raiz os problemas mais
obscuros da familia com preciséo cirirgica. Com uma mente tdo afiada quanto as
laminas que porta, Camille busca a superioridade por meio do aprimoramento corporal

hextec, 0 que leva muitos a se perguntarem se ela € mais maquina do que mulher.

A maior parte da fortuna da familia de Camille foi obtida por meio de um cristal raro,
encontrado com criaturas nativas das areias de um vale distante. Esses primeiros
cristais hex, ou "primeiros cristais”, continham um poder normalmente reservado
aqueles gue nasciam com uma habilidade magica nata. Elicia, a tia-tataravd de
Camille, perdeu um braco - e quase a propria vida - durante uma dessas primeiras
expedicdes. O sacrificio dela foi festejado e deu inicio a um principio que perdura até

hoje como lema da familia: "Darei tudo pela familia®.

As criaturas encontradas por Elicia Ferros, os Brackern, ndo eram recursos infinitos,
e a familia de Camille precisou encontrar meios de aprimorar os cristais acumulados.
Fazendo certos investimentos paralelos em quimtec e alquimia rdnica, a familia Ferros
lancou no mercado os cristais hex sintéticos - um cristal menos poderoso, porém mais
facil de ser obtido. Um poder desta magnitude geralmente traz consequéncias e
acredita-se que a producdo dos cristais sintéticos contribua massivamente com o

Cinza em Zaun.

Nascida em uma das familias mais abastadas da ilustre Corte Ventazul de Piltover,
Camille era a sexta filha de Rhodri e Gemma, Mestres do Cla Ferros na época. No
entanto, Camille e seu irmdo mais novo, Stevan, foram os Unicos dois filhos que

alcancaram a idade adulta.
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Com toda a atencdo da familia voltada para Camille por ser ela a filha mais velha,
nenhum recurso foi poupado em sua educacdo e desde cedo ela desenvolveu um
comportamento aristocratico e um forte senso de dever. Com as frequentes visitas
qgue as figuras mais proeminentes de Valoran faziam a Piltover, Camille teve varios
tutores excepcionais ao seu dispor. Consequentemente, ela fala o dialeto Zhyun do
sul de lonia e Ur-Noxiano fluentemente. Quando crianca, Camille foi incentivada a se
interessar pela historia de Valoran e aprendeu a ler e escrever em shurimane arcaico
enquanto ajudava seu pai em escavacdes no Vale Odyn. Camille também se tornou

uma musicista talentosa e toca a cellovinna como uma concertista.

Entre as familias mais influentes de Piltover, o costume é que um dos filhos mais
novos assuma o posto de chefe de inteligéncia da familia, a espada e o escudo do
cla. Os escolhidos tém o dever de agir em favor do interesse de uma familia de
Piltover, trabalhando junto ao chefe do cla para garantir o sucesso da familia pelos
meios que forem necessarios. Repleto de segredos, o Cla Ferros sempre levou muito
a serio esta posicado e sempre investiu recursos consideraveis para garantir que seu
chefe de inteligéncia sempre fosse o melhor. O irméo de Camille, Stevan, nasceu com
varios problemas de saude e era considerado inelegivel. Seus pais — especialmente
seu pai — ficaram extremamente orgulhosos quando Camille assumiu o lugar de
Stevan como chefe de inteligéncia do cla. A inveja de Stevan veio a tona ao ver
Camille se dedicar aos novos treinamentos e tutelas. Ela virou especialista em
combate, espionagem e interrogatérios. Suas técnicas favoritas eram a luta com a
espada dos Shon-Xan, obter informac¢cdes por meio de interrogatoérios tradicionais e
descer de rapel do relégio quebrado de uma torre se segurando em uma corda e um

gancho originarios das Ilhas das Serpentes Ocidentais.

Quando Camille fez 25 anos, ela e seu pai foram atacados por um bando de bandidos
aprimorados. A gangue estava determinada a elevar seu status no submundo de Zaun
pondo as maos em alguns dos segredos mais lucrativos da familia. Camille e seu pai
ficaram feridos. Camille se recuperou, mas seu pai morreu em decorréncia dos
ferimentos. A mée de Camille faleceu logo em seguida, incapaz de suportar a angustia
gue se abateu sobre a casa. O titulo de mestre do cla passou para o irmdo de Camille,

Stevan. Jovem, impetuoso e ansioso por provar que podia ser o lider da familia,
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Stevan intensificou as ja extensivas pesquisas dos Ferros sobre o aprimoramento

hextec em humanos.

Ap6s um ano de luto, a casa dos Ferros recebeu uma resplandecente decoracao para
as audicdes do Dia do Progresso. Stevan coordenou pessoalmente a posse de Hakim
Naderi como artifice-chefe da familia. Hakim era um jovem cristalégrafo de Bel’zhun,

uma cidade litordnea de Shurima.

Abalada por nao ter sido capaz de proteger seu pai, Camille solicitou que Hakim
realizasse uma operacdo de aumento hextec que elevasse seu poder a niveis
superiores aos do seu corpo humano. Quando Hakim conheceu Camille, ele se
encantou a primeira vista e se mostrou determinado a resgata-la da escuriddo
causada pela morte de seus pais. Eles se aproximaram em funcéo do trabalho e das
historias sobre as areias de Shurima tarde da noite. Apds meses trabalhando lado a
lado, Camille ndo podia mais negar que também sentia algo por Hakim. Com a
proximidade do dia do procedimento de aprimoramento corporal, os dois se
entregaram aos seus sentimentos, pois sabiam que a cirurgia marcaria o fim da
relacdo entre os dois. Hakim voltaria a se dedicar a outros projetos para a familia e
Camille estaria novamente comprometida com suas funcdes como chefe de
inteligéncia. Mais do que isso, Hakim temia que, ao extrair o coracao de Camille, um

corte mais profundo pudesse priva-la de toda a sua humanidade.

Dias antes da operacdo de Camille, as davidas de Hakim em relacéo ao procedimento
vieram a tona. Ele a pediu em casamento e implorou para que ela fugisse com ele em
vez de se submeter a cirurgia. Ele imaginou o futuro dos dois--passeando pelas areias
douradas de Bel'Zhun, desvendando as ruinas da Antiga Shurima, criando filhos
juntos--, um futuro distante do dever que Camille tinha para com sua familia. Pela

primeira vez na vida, Camille se sentiu dividida.

A posicdo de Stevan como mestre do cld dependia fortemente da capacidade de
Camille de colocar em pratica a visao dele. Quando ele soube do pedido secreto,
percebeu que estava prestes a perder sua chefe de inteligéncia e, consequentemente,
o controle da familia Ferros. Stevan bolou um plano para lembrar Camille o

compromisso que ela tinha assumido com o pai. Stevan planejou um ataque da
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préxima vez que Camille e Hakim estivessem juntos. Aproveitando-se da fragilidade
gue um dia havia lhe roubado seu lugar de direito, Stevan apareceu para Camille
ensanguentado e espancado, reavivando nela as memdrias da noite em que nao foi
capaz de ajudar seu pai. Camille ndo podia negar o sangue em suas maos, ali para
mostrar o que podia acontecer quando chefes de intelgéncia perdiam o foco.

Hakim implorou, mas ela o ignorou. O seu dever existia ha varias geracoes e, se ela
estivesse mais bem preparada para cumpri-lo, poderia ter evitado a morte do pai e 0s
ferimentos do irm&o. Camille insistiu em ir adiante com a operacéo e encerrou seu

relacionamento com Hakim.

Hakim ainda amava Camille e sabia que era o Unico capaz de realizar a cirurgia com
sucesso. Incapaz de deixar o amor da sua vida morrer na mesa de cirurgia, ele extraiu
o coracao de Camille como ela havia pedido. Apos ter certeza de que 0 novo coracao
mecanico nao precisava do antigo para bater, Hakim abandonou o cargo. Camille
acordou e viu que o laboratério onde ela e Hakim trabalhavam juntos estava vazio e

abandonado.

Camille mergulhou de cabeca no trabalho e adicionou outras melhorias, como pernas
em forma de laminas, quadris em forma de gancho e outros pequenos
aprimoramentos hextec. Cada melhoria levava Camille, e a tecnologia cada vez mais
ambiciosa, a novos patamares. Alguns se perguntavam o que ainda restava realmente
daquela moca. A medida que o Cla Ferros acumulava mais poder e riqueza, as

missdes que Camille realizava para o irmao se tornavam mais obscuras e perigosas.

Gracas as vibracdes rejuvenescedoras do seu coracdo hextec, o tempo passava e
Camille ndo envelhecia, e logo Hakim Naderi passou a ser apenas uma memdria
distante. O passar dos anos nao foi tdo generoso com o irméo de Camille. O corpo de

Stevan ficou mais fragil, mas isso ndo o fez querer abdicar do titulo de mestre do cla.

Em uma tarefa recente, Camille encontrou um ingénuo piltovense que havia
participado de uma missao malsucedida e isso desenrolou uma série de eventos que
terminaram revelando a traicdo de Stevan. As mentiras que levaram Hakim a se

afastar agora ameacavam destruir Camille e o préprio cla. Ela enxergou a realidade
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dos esquemas do irmdo; egoistas e bem distantes dos interesses da familia. Naquele
momento, o que restava de sentimento pelo irméo se esvaiu e ela assumiu o controle
do cla Ferros.

Agora Camille é responsavel pelos assuntos publicos da familia por meio de sua
sobrinha-neta favorita, que foi nomeada chefe do cla. Isso permite que Camille
continue com as operacfes mais clandestinas que garantem o sucesso da familia.
Comprometida com seu papel de solucionadora de problemas dificeis, Camille aceitou
sua transformacédo sobrehumana e as criticas e julgamentos provocadas por ela. Com
a energia dos cristais hex fluindo em suas veias, Camille nunca consegue ficar parada,
e 0 que a fortalece séo as tramas de espionagem industrial bem executadas, um cha

feito na hora e longas caminhadas pelo Cinza.
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ANEXO D - Biografia de Draven, o Carrasco de Noxus

Ao contrario de seu irmao, Darius, a vitdria em combate nunca foi o suficiente para
Draven. Ele buscava por reconhecimento, aclamacéao e gléria. Seu primeiro passo foi
a busca de grandeza no exército noxiano, mas sua personalidade dramatica era
desapreciada ao extremo. Sedento por uma maneira de mostrar "Draven" ao mundo,
ele voltou sua atencdo para o sistema penitenciario. L& ele se tornou a celebridade
gue desejava ser, transformando a tediosa tarefa de executar prisioneiros em um

espetaculo artistico.

Na primeira execucdo que desempenhou, os espectadores ficaram chocados apos
Draven ordenar que o condenado corresse para salvar a propria vida. Pouco antes do
prisioneiro deixar o local, ele o derrubou com um arremesso certeiro de seu machado.
Pouco tempo depois, todas as execucgdes de Draven se tornaram uma manobra com
a qual os prisioneiros de Noxus lutavam por uma ultima chance em vida. Ele usava os
julgamentos como seu proprio palco, e transformava as execu¢cdes em um espetaculo
de entretenimento. Levava 0s espectadores a loucura, enquanto 0s prisioneiros
desesperados se desdobravam para escapar, embora nunca conseguissem.
Rejeitando o solene uniforme preto dos carrascos noxianos, Draven trajava roupas
brilhantes e desenvolveu movimentos marcantes para se distinguir. Multiddes imensas
lutavam por uma chance de assistir a Draven em acdo, e historias de suas
apresentacdes se espalhavam tédo rapido quanto o fogo. Conforme crescia sua
popularidade, juntamente aumentava seu ego. Ele pertencia ao centro das atencoes.
Pouco tempo depois, o escopo de suas ambicdes superou a populacédo de Noxus. Ele
decidiu que as gloriosas facanhas de Draven deveriam ser exibidas para o mundo

todo.
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ANEXO E - Biografia de Fiddlesticks, o Mensageiro da Morte

Um terrivel espantalho vivo, Fiddlesticks € uma abominacéo que vaga pela escuridéo,
munido de uma foice e cacando os desavisados. Ajudado por uma revoada selvagem
de corvos, Fiddlesticks tem prazer em aterrorizar suas vitimas e tirar suas vidas em

um turbilhdo de penas e de bicos agitados.
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ANEXO F - Biografia de Garen, o Poder de Demacia

Nascido na nobre familia Stemmaguarda, junto com sua irma mais nova, Lux, Garen
sabia desde jovem que esperavam que ele defendesse o trono de Demacia com sua
vida. Seu pai, Pieter, era um oficial militar condecorado, enquanto sua tia, Tianna, era
a Capita-Espada da elite Vanguarda Destemida, ambos eram reconhecidos e muito
respeitados pelo rei Jarvan lll. Supunha-se que Garen viria eventualmente a servir 0

filho do rei da mesma maneira.

O reino de Demacia se ergueu das cinzas das Guerras Ruanicas e 0s séculos que se
seguiram foram atormentados por mais conflitos e discordias. Um dos tios de Garen,
um cavaleiro-patrulheiro no exército demaciano, contou ao jovens Garen e Lux suas
historias de quando se aventurava fora dos muros do reino para proteger seu povo

dos perigos do mundo afora.

Ele os avisou que, um dia, algo sem davida terminaria esse tempo de relativa paz,
fossem os magos renegados, criaturas do abismo ou algum outro horror inimaginavel

gue estivesse por vir.

Como se para confirmar esses medos, seu tio foi morto no cumprimento do dever por
um mago, antes mesmo que Garen completasse onze anos de idade. Garen viu 0
medo nos olhos de sua irmd mais nova e toda a dor que isso trouxe a sua familia.
Entado ele soube, com certeza, que a magia era o primeiro e maior perigo que Demacia
enfrentava e jurou nunca deixar isso atravessar as paredes da cidade. Apenas
seguindo seus ideais fundadores e mostrando seu orgulho inabalavel, o reino poderia

ser mantido em seguranca.

Aos doze anos, Garen deixou o lar dos Stemmaguarda em Alta Pratania para se juntar
aos militares. Como escudeiro, seus dias e noites eram consumidos pelo treinamento
e pelo estudo da guerra, afiando seu corpo e sua mente em uma arma tao forte e
verdadeira quanto o ago demaciano. Foi entdo que ele conheceu o jovem Jarvan IV
entre 0s outros recrutas, o principe que, como rei, ele um dia serviria e os dois se

tornaram inseparaveis.
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Nos anos que se seguiram, Garen conquistou seu lugar na muralha de escudos como
um guerreiro de Demacia e rapidamente ganhou uma temivel reputagdo no campo de
batalha. Quando tinha dezoito anos, serviu com honra em campanhas ao longo das
fronteiras freljordanas, desempenhou um papel fundamental na purificacdo de
cultistas fétidos da Floresta Silenciosa e lutou ao lado dos bravos defensores de

Pedralva.

O préprio rei Jarvan lll convocou o batalhdo de Garen de volta a Grande Cidade de
Demacia, honrando-os perante a corte real no Saldo da Bravura. Tianna
Stemmaguarda, recentemente promovida a funcdo de alta marechal, escolheu seu
sobrinho entre todos os outros soldados e o recomendou para 0s testes necessarios

para se juntar aos postos da Vanguarda Destemida.

Garen voltou para casa em preparacéo e foi recebido calorosamente por Lux e seus
pais, assim como pelas pessoas comuns que viviam na propriedade de sua familia.
Embora tivesse o prazer de ver sua irma se tornando uma jovem inteligente e capaz,
algo nela tinha mudado. Ele tinha notado isso sempre que visitava, mas agora Garen
lutava contra uma suspeita real e atormentadora de que Lux possuia poderes
magicos... apesar de nunca se permitir considerar a ideia por muito tempo. Pensar
gue alguém de sangue Stemmaguarda poderia possuir a mesma feiticaria proibida

gue aniquilou seu tio era demais para ele.

Naturalmente, através de coragem e habilidade, Garen ganhou seu lugar entre a
Vanguarda. Com sua orgulhosa familia e seu bom amigo, o principe, observando, ele

fez seus juramentos diante do trono.

Lux e sua mae passaram muito mais tempo na capital, a servico do rei, bem como da
humilde ordem dos Iluminadores, mas ainda assim, Garen tentou manter a maior
distancia possivel. Ele amava sua irma mais do que qualquer pessoa no mundo, mas
uma peguena parte sua ndo conseguia aproximar-se dela e ele tentou ndo pensar no
gue seria forcado a fazer se suas suspeitas fossem confirmadas. Em vez disso, ele
focou totalmente em seus novos deveres, lutando e treinando com duas vezes mais

garra do que antes.
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Quando a nova Capitd-Espada da Vanguarda Destemida foi derrotada em batalha,
Garen viu-se colocado a frente no comando de seus companheiros guerreiros, e a

nomeacao foi sem oposicéo.

Até hoje, ele permanece de prontiddo na defesa de sua terra natal contra todos 0s
inimigos. Muito mais do que o mais formidavel soldado de Demacia, ele é a prépria
personificacdo de todos os maiores e mais nobres ideais sobre os quais a cidade foi

fundada.
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ANEXO G - Biografia de Irelia, a Dancarina das Laminas

Ja quando crianca, Xan lIrelia era fascinada pela graca e beleza do movimento
humano. Sob a tutela de sua avo, ela aprendeu as dancas de seda tradicionais de sua
provincia. Ainda que ela duvidasse um pouco da conexao teoricamente mistica de tal
tradicdo com o Espirito de lonia, o amor de Irelia pelas dancas era absolutamente real.
A fim de dominar a arte, ela saiu de casa para estudar com alguns dos dancarinos
mais respeitados de lonia no Placidio de Navori.

O povo de Irelia era pacifico e buscava a harmonia com seus vizinhos, mas 0s rumores
sobre a presenca de invasores estrangeiros na costa perturbavam muitos habitantes
no Placidio. Quando Irelia voltou ao seu vilarejo, ele ja estava ocupado - soldados com
armaduras de ferro vindos da longinqua Noxus ameacavam civis desarmados nas
ruas com o cabo de suas langas. O Almirante noxiano Dugal tinha tomado o lar dos

Xan para acomodar seus soldados.

Os irmaos de Irelia e seu pai, Lito, obviamente tinham protestado, e agora toda a sua

familia jazia em covas andnimas nos jardins do vilarejo.

Tomada pelo luto, a jovem viu os homens de Dugal transportando bens de valor de
dentro de sua casa. Entre os bens saqueados estava uma grande insignia de metal
com o brasao da familia Xan. Irelia correu em dire¢éo aos noxianos, tentando arrancar
0 objeto das maos deles. O almirante a jogou no chdo e mandou seus soldados
destruirem a insignia com um grande martelo de ferro, além de ordenar a escavacéo

de uma nova cova para aquela crianca rebelde.

Quando os homens a cercaram, Irelia desviou o olhar, olhando apenas para as pecas
da insignia Xan espalhadas pelo chdo. Ela sentiu um ritmo estranho pulsar nas
profundezas de sua alma. Os fragmentos de metal comecaram a se mexer, a se
retorcer, a voar por conta propria, e Irelia sentiu novamente a paz serena das antigas

dancas...

Com um unico movimento de seu brago, ela fez as pecas voarem como laminas

serradas que cortaram fundo dois dos noxianos ali presentes. Ao que Dugal e seus
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soldados recuaram em choque, Irelia recolheu os fragmentos da insignia e fugiu do

vilarejo.

Nas silenciosas florestas para além de seu lar, Irelia chorou por sua familia e comecou
a lembrar dos ensinamentos de sua avo. Ela percebeu que as técnicas que aprendera

eram mais do que meras dancgas: eram uma expressao poderosa de algo muito maior.

N&o demorou muito para que a ocupacdo noxiana comecasse a testar o fragil
equilibrio das Primeiras Terras. Conta-se que até mesmo Karma, a lider religiosa,
havia sido obrigada a enfrentar os invasores com magia fatal, embora seus discipulos
houvessem se retirado até o Altar Perene, contrarios a qualquer forma de violéncia.
Do outro lado de Navori, vozes dissidentes comecaram a se unir; era a resisténcia se
formando. Eles ndo descansariam até que lonia voltasse a ser livre. Irelia entrou para
as tropas de resisténcia e, em uma tentativa de preservar algum vestigio de sua
cultura ameacada, comecou a organizar apresentacbes das antigas dancas nos

acampamentos na floresta.

Ela mal havia completado quatorze anos quando se viu novamente no Placidio. Os
guerreiros de sua tropa de resisténcia juntaram-se a milicia, que tinha jurado proteger

0S monastérios e os jardins sagrados.

Mas Noxus sabia muito bem o que aquele lugar representava... Um general
particularmente astuto chamado Jericho Swain capturou o Placidio e fez de seus

defensores reféns, esperando atrair inevitaveis reforcos até uma armadilha.

Foi nesse momento que Irelia ascendeu ao seu destino. Solta de suas amarras, ela
libertou todo o potencial da sua antiga danca das laminas, atacando o inimigo em um
impeto gracioso. Dezenas dos veteranos de Swain cairam ao chdo, armando um caos
em meio as tropas, enquanto 0s outros prisioneiros se juntavam a luta de Irelia. Foi
entdo que ela acertou o proprio general - e a visdo daquela garotinha rebelde
balancando o braco decepado de Swain acima de sua cabeca viria a se tornar o

momento determinante da guerra.
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Essa vitoria, a Grande Resisténcia de Navori, tornou o nome de Xan Irelia conhecido
em toda a lonia, que agora a via como um simbolo de lideranga. Mesmo relutante, ela
liderou o crescente movimento de resisténcia por quase trés anos e empreendeu
centenas de batalhas arduas antes de seu triunfo na Baia de Dalu. L4, ela finalmente
encurralou o derrotado Almirante Duqal e executou a vinganca que ha tanto desejava.

Embora a guerra tivesse terminado ha um tempo, lonia foi permanentemente alterada
por ela. As Primeiras Terras agora estdo divididas, com fac¢des rivais que se
enfrentam quase tdo amargamente quanto o fizeram com 0s noxianos. Muitos
continuam buscando respostas em Irelia, mas, embora alguns aceitem totalmente o

seu poder, Irelia nunca ficou totalmente a vontade com ele.

No fundo, tudo o que ela queria era poder novamente dancar sozinha.
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ANEXO H - Biografia de Jhin, o Virtuoso

Jhin € um meticuloso psicopata criminoso que acredita que assassinato é arte. Outrora
um prisioneiro ioniano, mas libertado por membros obscuros do conselho regimental
de lonia, o assassino serial agora trabalha como assassino de seu conluio. Usando a
propria arma como pincel, Jhin cria obras de brutalidade artistica, horrorizando vitimas
e espectadores. Ele obtém prazer cruel ao fazer suas apresentacdes nefastas,

tornando-o a melhor escolha a se enviar para a mais poderosa das mensagens: terror.

Por anos, as montanhas ao sul de lonia foram assoladas pelo infame "Demonio
Dourado”. Por toda a provincia de Zhyun, um monstro massacrou dezenas de
viajantes e, as vezes, fazendas inteiras, deixando para tras uma exibicao perversa de
cadaveres. Milicias armadas buscaram as florestas, vilarejos contrataram cagadores
de demdnios, mestres Wuju patrulharam as estradas - mas nada deteve o trabalho

cruel da besta.

Em desespero, o Conselho de Zhyun enviou um intendente para implorar pela ajuda
do Grande Mestre Kusho. Ao ouvir ao apelo da regido, Kusho inventou uma desculpa
do porque néo poderia ajudar. Uma semana depois, o0 mestre, seu filho Shen e o
aprendiz prodigio Zed, disfarcaram-se como mercadores e foram até a provincia. Em
segredo, eles visitaram incontaveis familias que estavam emocionalmente arruinadas
pelos assassinatos, investigaram as terriveis cenas dos crimes e procuraram por

possiveis ligacdes ou padrbes nos homicidios.

Sua investigacao durou quatro longos anos e mudaram os trés homens. A famosa
juba de Kusho tornara-se branca; Shen, conhecido por sua sagacidade e humor, ficou
sombrio; e Zed, o mais brilhante do templo de Kusho, comecou a ter dificuldades com
seus estudos. Apods finalmente encontrar um padrdo nos assassinatos, o Grande
Mestre é citado dizendo: "A bondade e maldade n&o sdo verdades. S&o oriundas do

homem e cada uma vé tonalidades de maneira diferente".

Descrito em uma grande variedade de pecas e poemas épicos, o aprisionamento do
"Deménio Dourado" seria 0 sétimo e ultimo grande feito na ilustre carreira do Lorde

Kusho. Na véspera do Festival do Florescimento no Estreito de Jyom, Kusho se



105

disfarcou como um renomado caligrafo para se misturar com outros artistas
convidados. Entéo, ele aguardou. Todos presumiram que apenas um espirito maligno
poderia cometer estes crimes terriveis, mas Kusho havia concluido que o assassino
era um homem comum. O famoso "Demonio Dourado" era na verdade um
contrarregra nos teatros itinerantes e casas de 6pera de Zhyun sob a alcunha de
Khada Jhin.

Quando capturaram Jhin, o jovem Zed marchou na direcdo do homem acovardado,
mas Kusho o impediu. Apesar do terror das acdes de Jhin, o mestre lendario decidiu
gue o homicida deveria ser levado vivo e deixado na Prisdo Tuula. Shen néo
concordou, mas aceitou a légica sem emocao do julgamento de seu pai. Perturbado
e assombrado pelas cenas de homicidio que presenciou, Zed foi incapaz de entender
ou aceitar esta misericordia, e foi dito que um ressentimento comegou a florescer em

seu coragao.

Apesar de estar aprisionado em Tuula por muitos anos, o cortés e envergonhado
Khada Jhin revelou um pouco de si mesmo - até mesmo seu verdadeiro nome
continuava um mistério. Porém, enquanto aprisionado, 0s monges notaram que ele
era um estudante que se sobressaia em varias matérias, incluindo forja, poesia e
danca. Nao obstante, os guardas e monges ndo conseguiam encontrar nada que o
curasse de seus fascinios morbidos.

Do lado de fora da priséo, lonia caia em desordem com a invasao do império hoxiano
gue culminou em instabilidade politica. A guerra despertou o apetite por sangue da
nacdo placida. A paz e equilibrio que Kusho tdo notdriamente lutou para proteger
foram estilhacados por dentro quando coracdes sombrios levantaram-se poderosos e
aliancas secretas competiram por influéncia. Desesperado por conter o poder dos
ninjas e dos soldados Wuju, uma facc¢éo politica secreta dentro do conselho regente
conspirou para liberar Jhin em segredo e transforma-lo em uma arma de terror.
Agora com acesso as novas armas do arsenal de Kashuri e com recursos ilimitados,
o tamanho das "performances” de Khada Jhin cresceram. Seu trabalho trouxe o medo
para muitos figurdes estrangeiros e ao submundo politico de lonia, mas em quanto
tempo seria saciada a sede de atencdo de um assassino em série trabalhando nas

sombras?
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ANEXO | — Biografia de Katarina, a Lamina Sinistra

Nascida em uma das familias nobres mais respeitadas de Noxus, Katarina Du
Couteau ja se encontrava em uma posicdo elevada acima de qualquer um ainda na
tenra idade. Enquanto sua irma mais nova, Cassiopeia, puxou o lado politicamente
brilhante de sua méae, Katarina era em tudo a cara do pai. Foi seu pai, 0 astuto General
Du Couteau, quem a incentivou a aprender o caminho da lamina e a cortar seu
caminho através dos inimigos do império ndo com brutalidade descontrolada, mas
com precisao mortal. Ele era um professor severo com muitos pupilos e notoriamente

dificil de impressionar.

Dessa forma, a infancia de Katarina, que foi praticamente inexistente, teve pouco
espaco para carinho ou descanso. Ela passou cada minuto aprimorando a si mesma
para se tornar a arma suprema, testando sua resisténcia, sua destreza e sua
tolerancia a dor. Ela roubou venenos dos boticarios menos respeitaveis da cidade,
testando sua eficacia em minusculos incrementos nela mesma, aumentando sua
resisténcia gradualmente enquanto ela catalogava seus efeitos. Ela escalou as torres

mais altas na calada da noite, invisivel a todos.

E ansiava cada vez mais em fazer sua parte por Noxus e pela oportunidade de

demonstrar suas forcas escondidas a servi¢o do império e do trono.

Seu primeiro alvo foi a mando direto de seu pai, enquanto estava acampado com suas
tropas na véspera de uma das inumeraveis invasdes no oeste... Ela devia assassinar

um oficial no exército inimigo, um ninguém de familia pobre chamado Demetrius.

Katarina ficou furiosa. Ela ndo havia treinado por toda sua vida para ter seus talentos
desperdicados em um qualquer que mal conseguia usar uma espada! Ele ndo estava
a sua altura. Em vez de seguir suas ordens, Katarina se esgueirou pelo acampamento
inimigo e cortou a garganta do comandante inimigo enquanto ele dormia. Foi uma
execucao perfeita. Ela traria uma vitéria facil, e gloria para Noxus. E certamente

deixaria seu pai orgulhoso.
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Mas, ao amanhecer, com seu rosto borrado por cinzas, Demetrius, o her6i vingador,
liderou um ataque enlouquecido pelo acampamento de seu pai. Duzias de soldados
noxianos foram massacrados, junto da comitiva pessoal do general. O préprio pai de

Katarina quase néo escapou com vida.

Ele estava mais do que furioso, recusando-se a sequer olhar nos olhos de sua filha.
Ela o humilhara, assim como o nome de sua familia. Os grandes assassinos nao
buscam reconhecimento ou gléria, ele a lembrou. Eles ndo esperam ocupar um

espaco de honra como braco direito de seu mestre.

Derrotada, Katarina enveredou para os ermos, sozinha. Ela completaria a misséo a
gual deveria ter cumprido. Demetrius pagaria com sua propria vida. Mesmo assim, ela
nao conseguia parar de se questionar. Sera que ela conseguiria se perdoar? Como
ela havia sido téo tola?

Ela estava tao distraida que nao viu 0 homem que a atacava até o momento em que
ele quase arrancou seu olho.

Por causa do fracasso de Katarina, General Du Couteau havia enviado outro de seus
discipulos para executa-la; um pobre-diabo sem nome trazido de uma das guildas de
assassinos menores. Mas, mesmo com sangue escorrendo por seu rosto, 0s anos de
treinamento rigoroso tomaram conta de Katarina e suas laminas estavam em suas
maos em instantes.

Seis horas depois, ela jogou a cabeca cortada de Demetrius aos pés de seu pai.

Ela disse ao General que chegou a pensar em cortar a cabeca dele no lugar, mas que
no fim decidiu que ele havia feito a escolha certa em ordenar que a matassem, mesmo
gue ela odiasse o admitir. Ela falhara. Nao s6 como uma assassina, ou como filha,
mas como uma noxiana.

E o fracasso precisa ter consequéncias. Ela passou os dedos pelo corte profundo no

seu olho esquerdo e pensou no preco que outros pagaram por sua arrogancia.

Ela sabia que perdera o respeito de seu pai, € jamais o recuperaria. Ele criaria outros
para ocupar seu lugar, somente para humilha-la. Ainda assim, ela jurou se redimir,
sem importar o custo, para dedicar seus talentos novamente ao império e se tornar a

arma sinistra que ela sempre quis ser.
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ANEXO J — Biografia de Nocturne, o Eterno Pesadelo

Apesar de toda magia poder ser perigosa e imprevisivel, ha algumas formas ou
disciplinas que mesmo o mais habilidoso dos magos e feiticeiros evita, e por bons
motivos. Por séculos, a pratica de “magia de sombras” foi considerada proibida por
toda a Runeterra, por medo de despertar novamente os horrores que outrora foram
liberados no mundo.

O maior destes horrores tem um nome, e seu nome é Nocturne.

Perto do fim das Guerras Runicas, grupos de magos guerreiros, desesperados por
vitéria, procuraram por qualquer vantagem que pudessem conseguir sobre seus
adversarios. Apesar de ndo haver registro dos nomes dos primeiros a se livrarem de
Seus corpos mortais e entrarem no reino dos espiritos, sabe-se que eles passaram a
perseguir uns aos outros ndo sé nos campos de batalha, mas também em planos
formados por suas emocdes e pensamentos subconscientes. Sem os limites das leis
da realidade fisica, eles lutaram de formas que mentes mais mundanas mal
compreenderiam, conjurando, inclusive, assassinos sutis e etéreos para fazer sua
vontade. Magos das sombras eram particularmente habilidosos nesta arte e foi assim
gue, por um periodo, eles conseguiram dominar o reino dos espiritos, lancando-o na

penumbra.

Os pensamentos dos mortais por todo o mundo foram tocados por tal escuriddo. Ela
sugou sua vontade e infectou seus sonhos com medos sem nome que 0S
atormentavam dia e noite, levando alguns a cometer os atos mais horrendos contra

suas proprias familias.

Ninguém sabe dizer ao certo se todo esse sofrimento criou Nocturne do nada ou se
ele era apenas uma criagdo assassina menor corrompida em algo mais mortal e com
maior vontade propria, mas € certo que a criatura de sombras que surgiu como
resultado foi uma de forma insubstancial e de um pavor incompreensivel. Nocturne
nao compreendia bondade, honra ou nobreza, ele era a representacao do terror, sem

qualquer restricdo necesséria para se controlar.
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Essa criatura demoniaca uivou dentro do reino dos espiritos e se langou contra os
tolos magos errantes que lhe deram vida, rasgando-os brutalmente em uma tentativa
desesperada de pbér um fim em seu proprio sofrimento. Ele sentia dor, e essa dor o
tornou mais cruel, e ele logo adquiriu um gosto pelo medo dos mortais. O tempo nao
significava nada naquele outro lugar, mas Nocturne prolongava cada persegui¢éo o
guanto fosse possivel, saboreando a angustia de sua presa antes de cortar sua linha
prateada de vida em um instante. Logo, ndo havia mais ninguém que ousasse entrar

no dominio de Nocturne.

Sera que o resultado das Guerras Runicas teria sido diferente se o deménio nédo
tivesse feito sua parte além do véu? E dificil dizer ao certo, mas ap6s o ocorrido, 0
pouco que restara do conhecimento sobre magia das sombras foi escondido e sua

pratica se tornou punida com pena de morte em muitas terras.

Preso no reino dos espiritos e com poucos e preciosos intrusos para sustenta-lo,
Nocturne comecou a passar fome. A Unica coisa que se aproximava dos deliciosos
banquetes de medo que ele ja provara era quando mentes mortais vagavam
inadvertidamente no além durante suas horas de sono. Atraido por correntes de magia
gue corriam onde os dois reinos se separavam e onde sonhos pacificos podiam
facilmente se tornar terrores noturnos, Nocturne encontrou uma forma de se

manifestar no mundo desperto.

Passando a existir como uma sombra com olhos queimando em luz fria, Nocturne se
tornou um reflexo sinistro dos medos mais primais dos muitos povos de Runeterra.
Das cidades agitadas as planicies desoladas, do mais poderoso dos reis ao mais
humilde dos camponeses, o demdnio é atraido por qualquer fraqueza de espirito que

puder distorcer em terror mortal e escuridado eterna.
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ANEXO K - Biografia de Riven, a Exilada

Construida sobre um mar de conflitos, Noxus sempre teve orfdos de guerra para dar
e vender. Depois de perder o pai em uma batalha qualquer e a méae nas complicagbes
de seu proprio nascimento, Riven foi criada em uma fazenda administrada pelo

império nas encostas rochosas de Trevale.

Com muita forca fisica e uma vontade de ferro, as criancas sobreviviam e trabalhavam
naquela terra arida, mas Riven sonhava com mais do que apenas pdo na mesa.
Quando os recrutadores das milicias regionais vinham visitar as fazendas, ano apés
ano, ela os observava e via neles uma chance de ter a vida que sonhava. Quando
finalmente jurou sua forga ao império, Riven sabia que Noxus a aceitaria como a filha

gue ela tanto queria ser.

Riven se mostrou uma soldada nata. Mesmo sendo t&o jovem, seus anos de trabalho
duro a ajudaram a dominar rapidamente o peso de uma espada maior do que ela. Sua
nova familia foi forjada no calor da batalha e, para Riven, sua ligacdo com seus irmaos

e irmas de guerra era inquebravel.

Sua dedicacdo ao império foi tdo excepcional que o proprio Boram Darkwill
reconheceu seu talento e, como recompensa, presenteou-lhe com uma espada runica
de pedra negra, encantada por uma palida feiticeira de sua corte. A arma era mais
pesada e quase tdo larga quanto um escudo gota — ou seja, exatamente como Riven

gostava.

Pouco tempo depois, os grupos de guerra decidiram navegar até lonia como parte da

tdo esperada invasdo noxiana.

A medida que a guerra se desenrolava, ficou claro que lonia ndo cederia. A unidade
de Riven foi incumbida de escoltar outra tropa que tentava chegar a Navori, provincia
preparada para a guerra. O lider da tropa, Emystan, empregara um alquimista zaunita
que estava louco para testar um novo tipo de arma Em todas as outras campanhas,
Riven teria dado sua vida por Noxus sem hesitar, mas desta vez ela percebeu algo de

estranho naqueles soldados — algo que a deixou extremamente desconfortavel. Eles
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carregavam delicadas anforas em seus vagdes e ela ndo conseguia imaginar que
utilidade elas poderiam ter no campo de batalha...

As duas milicias comecaram a encontrar obstaculos cada vez mais desafiadores,
como se o proprio solo estivesse contra eles. Certo dia, durante uma forte tempestade,
com lama escorrendo pelas encostas da montanha, Riven e seus guerreiros ficaram
presos com sua carga mortal — e foi entdo que 0s guerreiros ionianos se revelaram.
Percebendo o perigo, Riven pediu reforgco a Emystan.

Mas a Unica resposta que ela recebeu foi uma flecha em chamas, disparada do topo
da colina. Foi entdo que Riven entendeu que néo se tratava mais de uma guerra para
expandir os limites de Noxus. O objetivo era o exterminio total do inimigo - e a qualquer
custo.

A flecha acertou o vagéo em cheio. Instintivamente, Riven sacou sua espada, mas era
tarde demais para proteger qualquer pessoa além de si mesma. Os contéineres
rompidos explodiram em uma bola de fogo quimico e os gritos ressoaram noite afora.
lonianos e noxianos, todos foram vitimas de uma morte agoniante e terrivel. Protegida
das nuvens téxicas e escaldantes pela magia de sua espada, ela testemunhou
involuntariamente as cenas de horror e traicdo que a assombrariam para sempre.
Para Riven, as lembrancas do que se seguiu voltam em sua memoria apenas como
fragmentos - e pesadelos. Ela atou suas feridas. Ela chorou pelos mortos. Mas, acima
de tudo, ela passou a odiar a espada que salvou sua vida. Era como se as palavras
entalhadas na superficie zombassem de seu sofrimento, lembrando-a de tudo o que
havia perdido. Ela daria um jeito de quebra-la ainda antes do amanhecer, para romper
seus ultimos lagcos com Noxus.

No entanto, nem mesmo quebrar a espada a ajudou a encontrar a paz.

Sem a fé e a conviccdo que a sustentaram a vida toda, Riven decidiu se exilar,
vagando sem rumo pela paisagem devastada de lonia. Quando ela finalmente voltou
para o vilarejo onde havia destruido a espada, foi descoberto que suas necessidades
autodestrutivas tinham custado a vida de um de seus ancifes mais respeitados... mas
enquanto Noxus certamente a teria condenado a morte por isso, lonia a acolheu com
o perdao.

Embora o império ha muito tenha se retirado das Primeiras Terras, Riven continua
atormentada. O equilibrio de poder se alterou em Valoran, e ela ndo sabe mais o que

se tornara a ser quando voltar a ser uma pessoa inteira.
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ANEXO L - Biografia de Ryze, o Mago Runico

Ryze era apenas um jovem aprendiz quando conheceu os poderes arcanos que

moldaram o mundo.

Seu mestre, um feiticeiro chamado Tyrus de Helia, era membro de uma antiga
ordem cuja missao era reunir e proteger os artefatos mais perigosos de Runeterra.
Certa vez, Ryze ouviu por acaso Tyrus falando em voz baixa com outro mago,
discutindo algo chamado "Runas Globais". Mas ao notar a presenca do aprendiz,
Tyrus encerrou abruptamente a conversa, segurando firmemente o pergaminho que

ficava sempre ao seu lado.

Apesar de todos os esfor¢os da ordem, o conhecimento sobre as Runas comecgou a
se espalhar. Poucos entendiam a importancia ou o poder absoluto que elas
continham, mas todos as viam como armas a serem utilizadas contra seus rivais.
Ryze e Tyrus percorreram todos os povoados de Valoran, tentando estancar a
paranoia e estimular a o autocontrole. Mas com o passar do tempo, suas missdes
tornaram-se cada vez mais precarias e Ryze podia sentir o crescente desespero de
seu mestre. Finalmente, nos territérios de Noxus onde Ryze nasceu, a primeira
explosao cataclismica irrompeu no que acabaria por ser conhecida como as Guerras

Runicas.

Duas nacdes se enfrentaram e as tensdes se elevaram. Tyrus implorou a seus
lideres que se unissem no vilarejo de Khom, mas viu que esse conflito ja havia
escalado além de sua capacidade de mediacdo. Fugindo pelas colinas, ele e Ryze
testemunharam horrorizados, e em primeira mao, todo o poder destrutivo das Runas
Globais.

A terra desabou, os fundamentos subterraneos vomitavam e guinchavam, enquanto
0 Céu parecia recuar como se estivesse mortalmente ferido. Eles olharam para o
vale onde os exércitos rivais estavam e testemunharam insanidade e destruicdo em
tdo grande escala que desafiava todos os sentidos fisicos. As construgdes, as
pessoas, tudo se foi, e 0 oceano, que outrora rumava para o leste, passou a fluir na

direcao deles.
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Ryze caiu de joelhos e olhou para o grande buraco aberto no mundo. N&o sobrou

nada. Nem mesma o vilarejo que uma vez ele chamou de lar.

A guerra declarada logo se espalhou por Runeterra. Ryze se viu obrigado a
participar do conflito, a escolher um lado e a emprestar sua for¢ca magica para a
causa, mas Tyrus se manteve firme. Os dois tinham que guiar os outros de volta a

paz e rezar para que algo do mundo restasse quando tudo estivesse acabado.

Sempre que encontrava os possuidores das Runas Globais, Tyrus implorava por

autocontrole. Muitos encontraram profunda sensatez com a ameaca da aniquilacao
total, e de fato, aqueles que ja haviam sofrido amargamente na guerra poderiam até
concordar em entregar suas Runas a ele, mas ainda assim nenhum deles desejava

ser o primeiro a fazé-lo.

Com o passar do tempo, e a propagacao do conflito, Ryze notou que seu mestre
ficava mais distante. Enquanto Tyrus participava de reunides clandestinas com
grandes lideres e arquimagos, ele enviava seu aprendiz em tarefas que pareciam ter
pouca importancia, muitas vezes por semanas a fio. Em determinado momento,
Ryze decidiu confronta-lo e, para seu horror, descobriu que Tyrus de Helia havia se

apossado secretamente ndo s6 de uma Runa, mas de duas.

Amargurado e irritado, 0 mago mais velho insistiu que os mortais comuns eram

como criancas imprudentes, brincando com poderes que ndo tinham capacidade de
entender. Ele deixaria de agir como diplomata para ignorantes sedentos por poder.
Ele tinha que deté-los. Ryze tentou argumentar com Tyrus, mas ndo adiantou - a sua
frente estava um homem imperfeito, vulneravel as mesmas tentacdes que
condenava. O fascinio das Runas havia deixado uma marca nele. Antes eles queria
apenas a paz, mas agora tinha os instrumentos necessarios para perpetrar o fim de
todas as coisas. Ryze tinha que agir, mesmo que isso significasse destruir seu Unico

aliado e verdadeiro amigo no mundo todo.

Em um instante, ele desencadeou toda a magia que conseguiu reunir. Um momento

depois, o cadaver de Tyrus jazia ardendo no chéao.
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Ryze tremeu quando sua mente lutou para processar o que tinha feito. Se esses
artefatos mortais conseguem corromper um mago com a forga e integridade de
Tyrus, como Ryze conseguiria lidar com eles? Ao mesmo tempo, ele sabia que n&o

poderia confia-los a nenhuma outra alma viva...

Em pouco tempo, as maiores civilizagdes se destruiram, terminando a guerra. Ryze
agora entendia a tarefa que ele herdara - enquanto qualquer Runa Global
permanecesse insegura, Runeterra certamente estaria condenada. No fim, esse
conhecimento se tornou um fardo solitario e, desde aquele dia, ele percorre 0 mundo
em busca das ultimas Runas restantes. Ele continua a rejeitar a promessa de poder
dentro de cada uma, preferindo escondé-las em locais secretos, longe de olhares

indiscretos e gananciosos.

Mesmo com a sua vida anormalmente prolongada pela magia a que esta exposto,
Ryze nao pode dar-se ao luxo de descansar, pois rumores das Runas Globais
comecaram a surgir mais uma vez, e os povos de Runeterra parecem ter esquecido

0 alto preco a ser pago pelo poder que elas carregam.
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ANEXO M - Biografia de Sion, o Colosso Morto-vivo

Ha mais de um século, o cruel lider militar Sion conquistou proeminéncia ao massacrar
todos 0s que se atrevessem a cruzar seu caminho. Temido tanto por aliados quanto
por inimigos, ele era o ultimo representante de uma cultura guerreira entranhada em
Noxus desde sua fundagao. Sion jurou aos seus ancestrais que jamais recuaria em

batalha e que, quando sua hora chegasse, ele morreria com dignidade.

Embora sua sutileza ou habilidade estratégica nao se destacassem, os métodos de
Sion eram brutalmente eficazes, rendendo diversas conquistas para Noxus. O poder
do império atingira um nivel que n&o se via ha centenas de anos. Portanto, os generais
de alta patente foram pegos de surpresa quando certa nacao do oeste decidiu resistir
e passou a rechacar seus avanc¢os. Os tais demacianos expulsaram as unidades
militares noxianas para o leste, encurralando-as nos muros de Hvardis. Sion, que

estava em campanha nas Montanhas Prateadas, rumou furioso para o sul.

Chegando a cidade, ele avistou os demacianos no horizonte. Sem nenhuma intencao
de sitiar Hvardis, eles estavam se aprontando para voltar para casa, pois ja tinham
expulsado os noxianos das terras vizinhas. Mas Sion preparou suas tropas,
determinado a punir esse povoado incipiente por sua arrogancia. O comandante
noxiano em Hvardis, no entanto, ja havia sofrido muitas derrotas contra o inimigo e
ndo via problema em ficar dentro dos muros da cidade, deixando os demacianos

escaparem ilesos.

Essas terras tinham sido conquistadas por Sion e seus guerreiros; agora estavam
perdidas e banhadas em sangue. Revoltado, Sion arremessou 0 comandante de cima

dos muros da cidade.

Ele entdo ordenou o ataque e rasgou as fileiras demacianas de frente, indo direto em
busca de seu lider: o Rei Jarvan |. Contudo, embora suas proprias tropas atacassem
sem medo de morrer, aqueles que tinham sido encurralados nos muros de Hvardis se
acovardaram. Sem forgas para continuar, eles recuaram para a cidade, deixando Sion
e seus poucos homens de confianga cercados pelo inimigo. Um por um, eles cairam,

mas Sion persistia.
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Sozinho, atingido por véarias espadas e flechas, ele finalmente chegou a Jarvan.
Porém, depois de uma luta sangrenta, coube ao demaciano dar o golpe final. Sion
soltou seu machado e, com suas Ultimas forcas, arrancou a coroa do rei com uma
mMa&ao e agarrou o pescoco dele com a outra. Os guardas de Jarvan esfaquearam Sion

incessantemente, mas ele ndo soltou o rei.

Somente quando a vida do rei se esvaiu por completo, Sion deixou que a morte

também o levasse.

Com a coroa do rei demaciano ainda presa as suas méaos, o corpo de Sion foi
recuperado apos a batalha e homenageado no Bastido Imortal. Noxus chorou a morte
de Sion e enterrou seu corpo em um alto monumento, construido para homenagea-lo

por toda a eternidade.

No entanto, meio século depois, a tumba de Sion foi reaberta.

A supremacia noxiana havia minguado desde sua morte, e o0 Grande General do
império atual, Boram Darkwill, estava disposto a pagar qualquer preco para restaurar
sua antiga gloria. Assim, os aliados de Darkwill, uma misteriosa cabala conhecida

como a Rosa Negra, usaram magia proibida para reanimar o herai falecido.

O Grande General ndo pdde recusar o presente. Entdo, Sion voltou a vida, motivado

por uma desumana sede de sangue e uma inexplicavel admiracéo pela dor.

Como um ariete, ele se atirava contra os inimigos de Noxus, destruindo tudo e todos
gue encontrava pela frente. No entanto, as vitérias de Sion custavam ainda mais caro
do que antes. Absolutamente incontrolavel, ele destruia inimigos e aliados sem o
menor remorso. Assim, aqueles que lutavam ao seu lado comecaram a desertar.

Darkwill finalmente ordenou que Sion fosse enterrado mais uma vez.

Centenas de guerreiros morreram tentando captura-lo, até que ele foi preso e levado
de volta ao Bastido Imortal. Sem a matanca constante, a magia das trevas que o

sustentava logo dominou a mente de Sion, transformando-se em uma flria
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incontrolavel. Por fim, seus gritos cessaram. Ele foi contido e selado logo abaixo de

sua gigantesca estatua.

Sion permaneceu ali por muitos anos, sem estar completamente vivo ou morto.
Quando sua tumba foi outra vez reaberta, o império estava totalmente diferente.
Darkwill havia sido derrubado pelo general Jericho Swain. Para Sion, que despertara
se debatendo em um frenesi que s a batalha saciaria, isso pouco importava.

Acorrentado a uma jaula de ferro, ele voltou para Hvardis, que tinha se libertado do
dominio de Noxus durante o reinado de Darkwill. Sion representava a puni¢cdo do novo

Grande General a rebelido daquele povo.

Ele massacrou os defensores de Hvardis e destruiu a cidade, rindo enquanto
derrubava todas as estruturas com as proprias maos. Temendo serem as proximas
vitimas do colosso morto-vivo, ndo demorou muito para que outras regides que

abandonaram Noxus voltassem a se curvar.

Agora, quando a luz do dia invade a tumba aberta de Sion, ele a recebe com prazer...
pois, com ela, vem a chance de quebrar suas correntes, saciar sua sede de sangue e

silenciar brevemente os gritos de loucura que inundam sua mente.

Sion recorda-se apenas de fragmentos de sua vida passada, mas uma verdade
continua tdo clara quanto no dia de sua morte: agora, exatamente como antes, 0

mundo treme diante de sua presenca.
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ANEXO N - Biografia de Twisted Fate, o Mestre das Cartas

Twisted Fate é um infame trapaceiro que apostou e encantou tudo em seu caminho
por boa parte do mundo, conquistando a inimizade e admirac&o tanto de ricos quanto
tolos. Ele raramente leva coisas a sério, saudando cada dia com um sorriso
zombeteiro e elegancia negligente. Twisted Fate sempre tem um as na manga, de

toda maneira possivel.

Nascido do povo némade das margens dos rios, 0s Serpentinos, ensinaram ao garoto
a magica das cartas desde cedo e ele logo aprendeu o que era ser odiado. Eram
tolerados pelas iguarias exodticas que vendiam, mas evitados por suas maneiras
estranhas, o povo do garoto somente era bem-vindo quando estavam nas coloridas
embarcacdes fluviais. Seus ancibes alegavam que o mundo era assim, mas sua
recusa para lutar contra esse preconceito sempre aborreceu a sensibilidade do jovem

garoto.

Quando homens perdiam suas fortunas nas tendas de apostas do povo do rio,
retornavam na calada da noite para se vingar, eles vieram empunhando clavas e
embriagados com licor barato. Eles espancaram o povo do rio e 0s expulsaram para
seus barcos com ofensas e ataques, eventualmente virando suas armas a familia do
garoto. O garoto ndo pode mais se conter e lutou de volta, afastando os homens com

golpes de suas proprias clavas.

Orgulhoso do que tinha feito, o garoto ficou surpreso quando seu povo virou-se contra
ele. Retaliacdo ia contra o codigo do rio e s6 poderia haver uma punicdo. Exilio. Com
todo seu mundo caindo ao redor dele, o garoto assistiu desamparado quando as
barcacas de seu povo partiram sem ele, deixando-0 sem nada, sozinho pela primeira

vez na vida.

O garoto cresceu peregrinando de cidade em cidade, arrebatando as rodas de apostas
de toda cidade que visitou, usando sua habilidade sobrenatural com cartas para
ganhar o dinheiro para sobreviver. Poder aliviar os presungosos, 0s arrogantes e 0s

cruéis de seu dinheiro era um bbénus. Apesar de sempre ser cuidadoso e deixar seus
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oponentes vencerem algumas rodadas, ele logo aprendeu mais maneiras de lutar

guando um oponente insatisfeito jurava retomar sua fortuna perdida.

Em uma das mesas de apostas, ele encontrou um camarada chamado Malcolm
Graves e, reconhecendo uma alma irma, juntou forcas com ele. Os dois passaram
anos causando destruicao por Valoran. Com cada novo golpe, falcatrua e assalto, ele

cobicava meios mais perigosos de fazer as cartas cederem a sua vontade.

Essa busca acabou mal quando um assalto deu errado, resultando em Graves sendo
levado vivo, enquanto o homem dos rios saiu livre. As cirucnstancias exatas daquela
noite e de suas terriveis consequéncias para ambos permanecem envoltas em
mistério, pois 0 apostador nunca fala sobre isso. Tentando comecar de novo, ele

devolveu seu nome de nascimento as aguas e tomou outro: Twisted Fate.

Desde entdo, Twisted Fate continuou a exercer seus jogos de azar em grandes salfes
e covis baixos de toda cidade que visitava, recebendo fortunas no caminho - apesar
de que ninguém sabe dizer como foi gasto o dinheiro (além de em suas roupas finas)
ou porque ele parece determinado a acumular tal riqueza. Ele foi encarcerado com
grande comemoracao em dezenas de ocasides, mas nao existe cela em Runeterra
gue pudesse segura-lo. Twisted Fate sempre se vai com o raiar do dia, deixando

apenas uma carta para mostrar que ele esteve ali.

Em Aguas de Sentina, Twisted Fate e Graves finalmente tiveram o dia do ajuste de
contas. Depois de uma batalha destrutiva e de por pouco escapar da morte nas maos
de Gangplank, o par finalmente colocou de lado suas diferencas e esta novamente

trabalhando junto.

Impossivel de se rastrear, ja foi dito que Twisted Fate desapareceu no ar toda vez que
um inimigo acreditou que o havia cercado. Uma habilidade realmente util para um

homem que separou milhares de almas de seu ouro...



