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Resumo: Este artigo analisa a expansdo do universo ficcional de J. R. R. Tolkien no jogo The
Lord of the Rings: The Third Age (TTA), um RPG eletronico que introduz protagonistas originais
em uma narrativa paralela aos eventos canoénicos da Terceira Era. O estudo investiga como TTA
modula a percepg¢do do jogador sobre a Terra-média, focando na agéncia desses novos herois e
na ressonancia narrativa da cultura material (itens e equipamentos) alusiva a eras passadas. A
fundamentacdo teorica articula trés eixos principais: a Transcriacdo, baseada em Haroldo de
Campos (Tapia e Nobrega, 2013), que legitima a adaptacdo ndo como copia, mas como recriacio
que respeita as logicas e mecanicas do meio Iudico; a Narrativa Transmidia e a teoria dos
Mundos Possiveis (Jenkins, 2015; Ryan, 1991, 2013), que situam o jogo como uma expansao
intersticial e paralela destinada a preencher lacunas da macrohistéria; ¢ o Pacto Ficcional de
Umberto Eco (1996), conceito essencial para compreender a suspensao da descrenga necessaria
para aceitar desvios candnicos em prol da jogabilidade. A analise detém-se sobre a progressdo de
equipamentos de personagens como Berethor, demonstrando como o jogo instrumentaliza a
geografia (Numenor, Valinor) e a cronologia (1* e 2* Eras) para estabelecer uma hierarquia de
poder ludologica (loot progression). Observa-se que o jogo transforma mitos inalcancaveis e
reliquias histoéricas em recompensas tangiveis, gerando uma dissonancia narrativa que €, contudo,
absorvida pelas regras do género RPG. Conclui-se que The Lord of the Rings: The Third Age
transcende a categoria de adaptacdo comercial, consolidando-se como um exercicio de expansao
transmidiatica que, através da interatividade, permite ao jogador "equipar-se" com a lenda. O
jogo materializa o passado mitico como ferramenta ativa na constru¢do de um presente heroico,
enriquecendo o universo tolkieniano sem subverter o desfecho central da Sociedade do Anel.

Palavras-chave: Adaptacdo; Transcriagdo; Transmidia; Game e Ludologia; Legendarium de
Tolkien.

ABSTRACT: This article analyzes the expansion of J. R. R. Tolkien's fictional universe in the
game The Lord of the Rings: The Third Age (TTA), an electronic RPG that introduces original
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protagonists in a narrative parallel to the canonical events of the Third Age. The study investigates
how TTA modulates the player's perception of Middle-earth, focusing on the agency of these new
heroes and the narrative resonance of material culture (items and equipment) alluding to past
eras. The theoretical framework articulates three main axes: Transcreation, based on Haroldo de
Campos (Tapia and Nobrega, 2013), which legitimizes adaptation not as a copy, but as a
recreation that respects the logic and mechanics of the Iudic medium; Transmedia Storytelling
and the theory of Possible Worlds (Jenkins, 2015; Ryan, 1991, 2013), which situate the game as
an interstitial and parallel expansion designed to fill gaps in the macro-history; and Umberto
Eco's Fictional Pact (1996), an essential concept for understanding the suspension of disbelief
necessary to accept canonical deviations for the sake of gameplay. The analysis focuses on the
equipment progression of characters such as Berethor, demonstrating how the game
instrumentalizes geography (Numenor, Valinor) and chronology (1st and 2nd Ages) to establish
a ludological power hierarchy (loot progression). It is observed that the game transforms
unreachable myths and historical relics into tangible rewards, generating a narrative dissonance
that is, however, absorbed by the rules of the RPG genre. It is concluded that The Lord of the
Rings: The Third Age transcends the category of a commercial adaptation, consolidating itself as
an exercise in transmedia expansion that, through interactivity, allows the player to "equip
themselves" with the legend. The game materializes the mythical past as an active tool in the
construction of a heroic present, enriching the Tolkienian universe without subverting the central
outcome of the Fellowship of the Ring.

Keywords: Adaptation; Transcreation; Transmedia; Games and Ludology; Tolkien's
Legendarium;

INTRODUCAO

A obra de J. R. R. Tolkien, "O Senhor dos Anéis" (2002), amplificada pelas
adaptagdes cinematograficas, consolidou um vasto universo que se expande para midias
como 0 jogo The Lord of the Rings: The Third Age (TTA doravante), um RPG que introduz
protagonistas originais vivenciando uma narrativa paralela aos eventos canonicos da
Terceira Era. Este estudo investiga como 774 modula a percepgao do jogador sobre a
Terra-média, focando na agéncia desses novos herois e na ressonancia narrativa de itens
e equipamentos alusivos a eras passadas, como os utilizados por Berethor. Fundamentada
nos conceitos teoricos de Transmidia (Jenkins, 2015; Ryan, 1991, 2013) e Transcria¢do
(Tépia e Nobrega, 2013), bem como na nogao de pacto ficcional de Umberto Eco (1996),
a pesquisa analisa como essa abordagem ludica viabiliza uma expansdo narrativa que,
embora inédita, mantém a coeréncia com o universo tolkieniano, enriquecendo a
experiéncia ficcional através da integracdo entre a trama original e a cultura material do
jogo.

A abordagem unica permite ao jogador explorar a Terra-média sob uma
perspectiva alternativa, imergindo em uma histéria paralela, mas plenamente plausivel.
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O game nos incita a questionar: "o que faziam outros seres € herdis andnimos enquanto

Sauron ascendia novamente?". Nosso estudo investiga como TTA modula a percepcao
do jogador sobre esse universo, ndo apenas no contexto da luta contra Sauron, mas
também através da presenca de itens e equipamentos alusivos a eras passadas.
Analisaremos de que forma o controle desses novos personagens e a ressonancia do
passado em seus artefatos influenciam a trama principal, questionando se essa inser¢ao

modifica sua esséncia.

TRANSCRIACAO, POR HAROLDO DE CAMPOS

Para compreender a fundo as complexidades das adaptacdes entre diversas
formas de expressao artistica, ¢ crucial analisar a transcriacdo. Este conceito, introduzido
por Haroldo de Campos (conforme Tépia & Nobrega, 2013), sustenta que uma adaptacao
artistica nunca deve almejar ser uma copia exata (ipsis literis) da obra original. A logica
por tras dessa premissa € clara: tentar esculpir uma estitua a partir de um poema,
buscando replicar cada detalhe poético no marmore, seria tao ineficaz quanto usar uma
pena em vez de um cinzel. A natureza distinta das ferramentas e materiais torna essa
reprodugao inviavel. Da mesma forma, ndo esperamos uma transposi¢ao "literal" da
trilogia cinematografica para o jogo que investigaremos.

A transcriacdo, em vez disso, busca explorar e otimizar todas as ferramentas e
particularidades da nova midia, assegurando que um jogo funcione como um jogo
auténtico, com suas logicas e mecanicas proprias, € ndo como uma mera representacao
estatica de um filme ou romance. Filmes, romances e jogos, embora distintos, possuem
sistemas artisticos Unicos que exigem respeito em qualquer processo de criagdo ou
adaptacao.

Haroldo de Campos (1994) elucida a transcriacdo no contexto da tradugao
poética: ao traduzir um poema, ¢ inevitavel que algo seja remodelado para se ajustar a
estrutura da nova lingua. Isso ocorre porque, mesmo entre idiomas afins como o espanhol
e o portugués, existem diferencas intrinsecas. Essa logica se intensifica nas obras de arte,
onde uma cena cinematografica pode condensar visualmente o que paginas de um
romance descreveriam. Essa metodologia adaptativa ¢ amplamente aplicada em jogos,
como visto em "The Godfather", onde um personagem original guia uma narrativa

paralela que se funde ao enredo principal (Masetto, 2021). "Blade Runner", uma
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adaptacdo cinematografica da obra de P. Dick (1982), também ilustra isso: apesar das

diferengas narrativas, ambas as obras enriquecem o género Cyberpunk, servindo como
marcos fundamentais.

No caso de "The Lord of the Rings: The Third Age", observamos uma expansao
narrativa (Ryan, 2013) que, inicialmente, ndo interfere diretamente na trama dos
protagonistas literarios/cinematograficos. Contudo, a interven¢ao mais explicita surge na
batalha final, quando os seis personagens do jogador confrontam Sauron em sua forma
de Olho. Esse momento altera o ritmo do game, pois, antes disso, o grupo do jogador
seguia os desafios do vildo sem impactar a historia cinematografica. No jogo, a
oportunidade de enfrentar Sauron, um evento ausente no filme (onde o Um Anel ¢
destruido por Frodo, causando a queda do Olho), é coerente com as mecanicas de um
jogo, funcionando como o desafio derradeiro. E fundamental ressaltar que nosso foco
ndo ¢ julgar a superioridade das obras, mas analisar essa transi¢do por meio da
transcriagdo. No entanto, a transcriagdo por si s6 ndo explica completamente as
adaptacdes artisticas. Para uma compreensao mais abrangente, ¢ imperativo incorporar a
Transmidia, conforme proposto por Jenkins (2015) e Ryan (1991; 2013), que nos oferece
um arcabouco para entender a expansdao e os mundos possiveis que surgem nessas

narrativas complexas.

TRANSMIDIA DE JENKINS E A CONVERGENCIA NO SECULO XXI

A concepgao de processo transmidia, como elucidado por Henry Jenkins em sua
seminal obra "Cultura da Convergéncia" (2015), ndo constitui uma invengao exclusiva
do século XXI. Contudo, sua aplicacdo e exploragdo pelas grandes corporagdes do setor
audiovisual se intensificaram exponencialmente na contemporaneidade, abrangendo
notavelmente o cinema, as animagdes e, de forma proeminente, os jogos eletronicos.
Jenkins ilustra o conceito de narrativa transmidia utilizando o exemplo de "The Matrix".
O filme transcende o limite da tela cinematografica, expandindo-se para um universo
narrativo vastissimo, repleto de indagacdes e elaboragdes sobre o passado, presente e
futuro dos eventos e dos personagens — sejam eles Neo, Trinity, Morpheus, ou figuras

que sequer aparecem na trilogia original.



Para analisar a complexidade das adaptagdes intermidiaticas, adota-se o conceito

de transcriacdo de Haroldo de Campos (conforme Tapia & Nobrega, 2013), que refuta a
transposi¢ao ipsis literis em favor de uma recriacdo que respeite as especificidades do
novo meio, assegurando sua autenticidade sistémica. Seguindo a premissa de Haroldo de
Campos (1994) sobre a tradugdo poética, entende-se que jogos eletronicos operam sob
logicas proprias — dindmica observada em obras como The Godfather (Masetto, 2021)
e Blade Runner (Dick, 1982) —, o que em The Lord of the Rings: The Third Age se
manifesta como uma expansao narrativa (Ryan, 2013) capaz de validar desvios
canonicos, a exemplo do confronto final com Sauron, em prol da coeréncia ludica. Dessa
forma, a investigagdo transcende a transcriagdo pura para incorporar a teoria da
Transmidia (Jenkins, 2015; Ryan, 1991; 2013), arcabougo essencial para compreender a
estruturacao desses mundos possiveis € a ampliagdo do universo ficcional.

Revisitando a trilogia filmica "The Matrix": ao considerarmos apenas o primeiro
filme, emergem duvidas sobre como a organizacdo liderada por Morpheus alcangou sua
posicao atual, ou se toda a realidade apresentada seria uma ilusdo, ou ainda se existiram
outras organizagdes pré-existentes. Um exemplo vivido dessa ampliagcdo do universo é
"Animatrix", uma cole¢do de nove curtas-metragens animados (2003) concebida
precisamente para detalhar os acontecimentos da guerra entre humanos e maquinas, o
declinio da espécie humana e a ascensao das maquinas ao poder — o preludio da Matrix.
Essa expansdo ficcional permite ao publico, através dos olhos de novos personagens,
apreender elementos que justificam o status quo que se vé€ — o despertar de Neo e suas
aventuras.

Jenkins (2015) conceitua a narrativa transmidia nos seguintes termos:

A narrativa transmidia refere-se a uma nova estética que surgiu
em resposta a convergéncia das midias — uma estética que faz
novas exigéncias aos consumidores e depende da participagao
ativa de comunidades de conhecimento. A narrativa transmidia
¢ a arte da criagdo de um universo. Para viver uma experiéncia
plena num universo ficcional, os consumidores devem assumir
o papel de cacadores e coletores, perseguindo pedacos da histéria
pelos diferentes canais, comparando suas observagdes com as
de outros fas, em grupos de discussdo on-line, e colaborando
para assegurar que todos os que investiram tempo e energia
tenham uma experiéncia de entretenimento mais rica (idem, p.
X).



Com base na teoria discutida em Possible worlds and accessibility relations

(Ryan, 1991), a andlise se apoia na nocdo de mundos possiveis para compreender a
estruturacao de narrativas transmidia, onde a expansdo do universo ficcional fomenta a
proliferacdo de realidades alternativas. Ryan (2013) ilustra essa dindmica com Star Wars:
Force Unleashed (2008), cujos desfechos varidveis exemplificam a concretizacdo de
cenarios hipotéticos ("e se..."), logica que também se aplica a jogos como Star Wars:
Fallen Order (2019), que, embora candnico, opera como um mundo possivel dentro das
margens do enredo principal. Essa pratica, contudo, nao ¢ inédita; como Jenkins (2015)
ressalta, a transmidia atende a um desejo ancestral de preencher lacunas narrativas e
especular sobre eventos periféricos, demonstrando que a convergéncia mididtica atual
apenas potencializa um fendmeno histérico de expansao ficcional.

Dentro dessa perspectiva, e especificamente no ambito da narrativa transmidia,
um conceito se sobressai, intimamente conectado a proposta de transcriagdo de Haroldo
de Campos (Tapia & Nobrega, 2013): Ryan argumenta que, em um sistema de historias

transmidia;

A relagdo mais comum dentre os varios documentos é a
expansiio: no caso, se tem um game baseado em um filme, o
game devera inventar algum novo personagem para o jogador
controlar, ou ele deve ser o foco em um aspecto para contar a
historia do mundo que permanece encoberta na versdo anterior
(Ryan, 2013, p. 369, grifos nossos).

A nocdo de expansdo, proposta por Ryan, ¢ de suma importancia. Partindo da
premissa dos mundos possiveis, torna-se claro que a ficgdo ndo ¢ meramente transposta
de uma midia para outra. Um game adaptado de um filme ou livro, por exemplo,
inevitavelmente se expande, permitindo ao jogador explorar locais apenas mencionados
ou vislumbrados brevemente, ou vivenciar eventos que foram apenas comentados ou
subentendidos na obra original.

Ryan (2013) aprofunda a discussdo sobre a expansdo, fundamentando-se nas
ideias de Scolari (2009), que as classifica em trés categorias:

Em um sistema de historia transmidia, o0 mais comum ¢é a relagdo
entre os varios documentos ¢ a expansdo: por exemplo, se ha
um game baseado em um filme, o game pode inventar um

personagem para o jogador controlar, ou mesmo pode ser focado
em um dos aspectos das historias do mundo que ficam ndo



desenvolvidas em versdo anteriores. Carlos Alberto Scolari
(2009) menciona trés tipos de expansdes. Historias de
intersticio tomam lugar entre as parcelas de uma série (uma
pode ainda ser um precedente ou sequéncia desta categoria,
desde que eles expandam o periodo de tempo do documento
original). Historias paralelas sdo ao mesmo tempo ao do enredo
original, por exemplo, seguindo o destino de um personagem
secundario, e Histdrias periféricas sdo ‘mais ou menos satélites
distantes da macrohistoria’ (ibid.: 598). Eu gostaria de comentar
o que diz respeito a Historias periféricas o folclore e lendas
relacionadas aos objetos do universo (Ryan, 2013, p. 369, grifos
nossos).

No caso de "The Godfather", o game inicia com uma expansao periférica, que
rapidamente se desenvolve para uma paralela e, em sua culminagdo, se mescla com a
trama principal do livro de Puzo. J4 em "The Lord of the Rings: The Third Age",
argumentamos que o jogo se situa entre histdrias de intersticio e paralelas. Isso se deve
ao fato de que o grupo controlado pelo jogador interage e participa dos eventos em
paralelo a narrativa da Sociedade do Anel. Distantes dos protagonistas originais do filme,
0s seis personagens vivem suas proprias experiéncias em meio ao caos da Terra-média,

durante o ressurgimento de Sauron e a ascensdo de Mordor.

O PACTO FICCIONAL

Antecedendo a analise das referéncias temporais no jogo, recorre-se ao conceito
de pacto ficcional de Umberto Eco, que pressupde a aceitagdo tacita das regras internas
de uma obra mediante a suspensdo da descrenca. Em The Lord of the Rings: The Third
Age, esse contrato € decisivo, pois o jogador legitima a insercdo de protagonistas
extracandnicos, como Berethor e Idrial, em uma camada narrativa que corre paralela a
trama oficial da Sociedade do Anel. Essa validacao da verossimilhanga permite a imersao
em um mundo possivel, onde a coexisténcia coerente entre os eventos originais € a
agéncia dos novos herdis consolida a experiéncia de uma realidade expandida e integrada
ao universo de Tolkien.

E a partir desse pacto que o jogador experimenta a sensacio de agentividade, ou
seja, a percepgdo de que suas agdes t€ém impacto dentro do jogo. Mesmo que o desfecho
da grande guerra contra Sauron ndo seja alterado pelas acdes do sexteto de 774 — afinal,
0o Um Anel ainda precisa ser destruido por Frodo —, a vivéncia das batalhas, a evolugdo

dos personagens e a superacdo dos desafios proprios do game criam uma experiéncia



significativa para o jogador. Ele se sente uma parte ativa do universo, um agente em um

mundo possivel que se desdobra em paralelo a historia que ele ja conhece.

Assim, a analise dos elementos narrativos ¢ materiais de Berethor ultrapassa a
mera verificacdo de fidelidade a adaptagdo filmica ou ao Legendarium de Tolkien,
focando na estratégia de expansdo do universo ficcional. O estudo busca elucidar como
a articulacdo de mundos possiveis, integrados a narrativa principal, fundamenta um pacto
ficcional que valida a imersdo do jogador, transportando-o para uma Terra-média

ressignificada pela agéncia de seus novos protagonistas.

UM RESUMO PARA TODOS AJUDAR

A narrativa canonica da Guerra do Anel, que culmina na destruicdo do Um Anel
por Frodo e Sam, serve de alicerce para a trama de The Lord of the Rings: The Third Age,
que se insere no inicio da jornada para oferecer uma perspectiva paralela e autobnoma. Ao
introduzir protagonistas originais como Berethor e Idrial, o jogo entrelaga eventos
inéditos aos marcos estabelecidos por Tolkien e Peter Jackson, mantendo a coeréncia
através da cultura material do Legendarium. O cerne desta andlise reside, portanto, em
examinar como essa expansdo narrativa, ao criar mundos possiveis sem subverter o
desfecho original, estabelece um pacto ficcional eficaz que integra o jogador a complexa
teia de eventos da Terra-média.

A saga culmina com a chegada de Frodo e Sam a Mordor, onde o Um Anel ¢
finalmente destruido pela queda de Sméagol e do Anel na lava da Montanha da Perdi¢ao.
E crucial notar que o jogo The Lord of the Rings: The Third Age se insere neste contexto
logo no inicio da jornada de Frodo, quando Gandalf detecta os Nazgil nas proximidades
do Condado.

O jogo apresenta uma perspectiva paralela, introduzindo personagens "extras"
como Berethor e Idrial, que interagem com eventos canonicos, mantendo a coeréncia
narrativa através de equipamentos e itens que remetem ao Legendarium de Tolkien. Essa
inser¢ao autonoma do game na linha continua dos eventos ficcionais, sem desvirtuar a
obra original, € o cerne de nossa analise, que examinard como ele cria mundos possiveis
e estabelece um pacto ficcional com o jogador, integrando-se a teia narrativa dos filmes

de Peter Jackson e das obras de Tolkien.



ANALISE GERAL DO GAME THE THIRD AGE

O jogo utiliza um conceito de RPG classico (loot progression), onde a "historia"
do item serve mais para indicar seu nivel de poder do que para fazer sentido narrativo
estrito.

° 3% Era (Third Age): Itens comuns e iniciais. Representam o "agora" do

jogo.

° 2" Era (Second Age): Itens raros e poderosos. Remetem ao auge dos
Reinos dos Homens (Numenor) e dos Elfos.

° 1* Era (First Age) e Valar: Itens lendarios/finais. Representam o poder
divino ou mitico, muitas vezes quebrando a ldgica de que tais itens estariam perdidos ou

seriam sagrados demais para aventureiros comuns.

Especificamente, o personagem Berethor, um gondoriano, ¢ um homem da 3*
Era, um Capitdo da Guarda da Cidadela. No entanto, sua progressdo de equipamentos o
transforma, ludicamente, em um herdeiro espiritual dos grandes reis e guerreiros do
passado.

O jogo permite que Berethor empunhe a Sword of Isildur (Espada de Isildur) e
itens dos Valar (os "deuses" que habitam fora da Terra-média). No canone de Tolkien, a
espada de Isildur (Narsil/Anduril) pertence a Aragorn. O jogo ignora isso em favor da
mecanica de RPG, dando a Berethor acesso a reliquias que fariam dele um rei ou figura
divina.

Ainda, o game apresenta a Relacdo com Localidades Externas (Numenor e
Valinor), como Numenor (Ilha Externa Destruida): Muitos dos melhores itens de Berethor
sdo "Numenorian". Isso cria uma conexdo tematica interessante: assim como 0s antigos
numenorianos, Berethor é tentado pelo poder e corrompido (pelo Rei Bruxo no plot do
jogo), mas usa as armas daquele povo antigo para se redimir. A presenca fisica de itens
de uma ilha afundada h4 milhares de anos sugere que ele esta saqueando tumbas reais ou
que o jogo usa "Numenor" apenas como sindnimo de "Qualidade Superior".

Do mesmo modo, Valinor/Valar aparecem com itens de material raro Mithril,
como a Mithril Long Sword of the Valar implica uma conexdo direta com as terras

imortais a Oeste, inacessiveis aos homens mortais. Narrativamente, ¢ quase impossivel
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que tal arma estivesse jogada em um bat na Terra-média, refor¢ando a liberdade criativa
do jogo em tratar "Valar" apenas como o maximo de equipamento.

A adaptagdo do game expande a coeréncia geografica e historica (Lore) em favor
da satisfacdo de gameplay, no processo que defendemos ser a transcriacao adaptativa
transmididtica - livro para filme, de Peter Jackson; e do filme para o game, o 774, com
elementos claros das narrativas literarias - a trilogia O Senhor dos Anéis e outros mais do
Legendarium de Tolkien.

Como tal, a Geografia se torna parte da construcao da narrativa e da evolucao de
personagem no game 77A4: "Numenor" e "Valinor" deixam de ser lugares geograficos
inalcancaveis e tornam-se adjetivos de poder. Seguindo a logica, o game precisa
apresentar suas regras, ¢ as apresenta de forma a seguir o definido pelo autor britanico,
como o "Leot" Lendario: personagens secundarios (que nao estao na Sociedade do Anel
original) acabam equipados com itens mais poderosos que os proprios protagonistas dos
livros (como Gandalf ou Aragorn), criando uma dissonancia narrativa onde um Guarda
da Cidadela (Berethor) possui armamentos dignos de um Maia ou de um Rei da Primeira

Era.

CONCLUSAO

A andlise de The Lord of the Rings: The Third Age (TTA) demonstra que o jogo
transcende a categoria de uma mera adaptagdo comercial, estabelecendo-se como um
exercicio complexo de transcriagdo e expansao transmidiatica. Ao observarmos a obra
sob a 6tica de Haroldo de Campos, percebe-se que o jogo ndo busca ser uma réplica servil
da literatura ou do cinema, mas sim uma reimaginacao que utiliza a linguagem propria
dos videogames — especificamente as mecanicas de RPG, progressao de nivel e sistema
de /oot — para dialogar com o vasto Legendarium de Tolkien.

A investiga¢do dos equipamentos de personagens como Berethor e Elegost
revela como o jogo instrumentaliza a geografia e a cronologia da Terra-média para criar
uma hierarquia de poder ludoldgica. Ao transformar locais inacessiveis (Valinor,
Numenor) e periodos historicos distantes (Primeira e Segunda Eras) em adjetivos de
qualidade para armas e armaduras, TTA materializa o mito em recompensa tangivel.
Embora isso gere, a primeira vista, uma dissonancia narrativa — onde herdis anonimos
portam artefatos divinos ou perdidos —, essa liberdade criativa é sustentada pelo pacto
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ficcional proposto por Umberto Eco. O jogador aceita essas "incoeréncias" canonicas

como parte das regras intrinsecas ao género RPG, onde a escalada de poder exige
recompensas a altura dos desafios enfrentados, permitindo que a gameplay proporcione
uma sensagao de grandiosidade épica equivalente a dos filmes.

Portanto, a inser¢do desses "mundos possiveis", conforme teorizado por Ryan,
ndo compete com a narrativa de Frodo e da Sociedade do Anel, mas a orbita e a enriquece.
O jogo preenche as lacunas deixadas pelas midias anteriores, respondendo a pergunta
sobre "o que outros herdis faziam", ao mesmo tempo em que permite ao jogador
manipular fisicamente a historia profunda daquele universo através de seus itens.
Conclui-se, assim, que The Lord of the Rings: The Third Age exemplifica a poténcia da
narrativa transmidia no século XXI: uma obra que, através da interatividade, permite ao
publico ndo apenas assistir a lenda, mas equipar-se com ela, vivenciando uma Terra-
média onde o passado mitico ¢ uma ferramenta ativa para a constru¢do de um novo

presente heroico.
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