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RESUMEN

League of Legends se ha convertido en uno
de los videojuegos en formato de deporte
electrénico mas populares de los Gltimos
afos. Con ello, las practicas musicales que
lo circundan han tomado cada vez mas
fuerzay relevancia, materializdndose en
configuraciones que se extienden mas alla
del campo de juego virtual. Junto con las
posibilidades que brindan las tecnologias
CGl (Computer-Generated Imagery [Imagen
Generada por Ordenador]) sobre el escena-
rio, la compaiiia desarrolladora Riot Games,
lanza, cada afio, espectaculos musicalizados
destinados a abrir las Competiciones
Mundiales del juego, que responden a la
necesidad de formalizacién del evento
competitivo.

En este articulo se contextualiza y revisa el
espectaculo audiovisual de aperturade la
Final Mundial de 2019 a través de un analisis
de las tres piezas que lo conforman: Awaken,
Giants y Phoenix. A través de su disposicion
como preparacion del fendmeno central del
evento, se pone de manifiesto la presencia
de una estructura que aproxima el especta-
culo de abertura a un formato ritual, con
unos objetivos concretos y que permite
reformularlo en términos de extraordinarie-
dad. La musica se presenta como un
elemento aglutinador, que destaca la
relevancia del elemento sonoro eny parala
competicién.

Finalmente, se realza el alcance del ritual
mas alla del entorno fisico en que tiene lugar
gracias a su retransmision en directo, que
permite participar de él a un publico mucho
mayor del que cabria en las gradas de un
estadio. El ritual y su musica permiten, de
esta forma, a presenciar y vivir el desarrollo
del acontecimiento de forma deslocalizada a
los seguidores del videojuego.
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Durante los ultimos anos, las estructuras derivadas de la popularizacion de videojuegos
competitivos alrededor del mundo han dado lugar a dinamicas que sitian la musica en un
rol central para la socializacion del ecosistema’ creado desde marcas como Riot Games,
Epic Games o Valve Corporation. Desde la creacion de listas de reproduccion en platafor-
mas de audio hasta concursos tematicos, la musica creada para ir de la mano de estas pro-
puestas audiovisuales ha pasado a formar parte del universo de sus aficionados, a la par
que los protagonistas de las aventuras graficas que proponen.

El evento realizado para la Final Mundial de League of Legends (Riot Games, 2009) en no-
viembre de 2019 presentaba la culminacion del potencial y las posibilidades creativas del
equipo de realizacion de su empresa desarrolladora, a partir de la reinterpretacion de per-
sonajes del juego en forma de cantantes sobre el escenario. Por ello, en este articulo se pro-
pone una aproximacion al evento a partir de un analisis tanto contextual como propiamen-
te musical, que desemboca en una lectura ritual del acontecimiento. Su confeccion como
un espectaculo transgresor permite el alcance del espectaculo mas alla del escenario pre-
sencial, de forma deslocalizada, creando dinamicas que beben tanto de factores analogi-
cos como digitales.

Puesto que la propuesta audiovisual tratada en estas paginas no puede entenderse sin sus
elementos circundantes, debemos empezar por definir el elemento catalizador de los acon-
tecimientos, el videojuego en si, en favor de las nuevas dinamicas musicales y sociales que
provee. De esta forma, podremos acercarnos a los elementos especificos que definen la ex-
perienciay que transcienden el contenido y el formato del espectaculo musical como tal.
Para ello, es esencial prestar atencion al aspecto ritual, que fundamenta la creacion de es-
tructuras sociales para determinar el cambio de estatus social de los participantes (Turner,
1997), y que se encuentra acompanado de un elemento intrinsecamente musical, en una
forma que no se aleja de la descripcion de Rouget (1985) por lo que hace a su papel sociali-
zador del conjunto. En este contexto, podemos entender el ritual desde el punto de vista
de vangennepiano, que lo situa en la formalizacion de los procesos que lo rodean para la
produccion de un cambio en el reconocimiento social de un individuo o conjunto (Van Gen-
nep, 1960) —en este caso, un equipo emergera ganador del torneo. Las implicaciones reli-
gioso-sacras que ha implicado el término historicamente se reconfiguran en un sentido lo-
cal (Canton Delgado, 2009) y se ven materializadas en iconos, focos de veneracion y
propuestas sonoras con finalidades estructurales, que otorgan validacion y transcendencia
al evento.

1 Elecosistema social se refiere, aqui, al conjunto de individuos, practicas y entornos que interactian entre si de
forma intrinsecamente interconectada, moviéndose como un conjunto y no de forma aislada (Diez Nicolas, 2016;
Hawley, 1986).
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‘League of Legends’: el videojuego

Desde su creacion en 2009y en especial durante los ultimos afios, League of Legends ha sido
uno de los videojuegos mas populares dentro del ambito competitivo internacional en
cuanto a esports o deportes electronicos se refiere. De forma escueta, League of Legends pue-
de definirse como un MOBA (Multiplayer Online Battle Arena [Videojuego multijugador de
arena de batalla en linea]) en el que dos equipos integrados por cinco jugadores se enfren-
tan en un mapa cerrado, para ser los primeros en destruir el nexo del enemigo y hacerse
conlavictoria (Ferrari, 2013). Con su formato de videojuego online, al que puede acceder-
se de forma gratuita a partir de un ordenador personal, los jugadores pueden acceder auna
partida de forma individual o en grupo. En su formato competitivo, la propuesta cuenta
conroles definidos tanto dentro de la partida como fuera de ella: los jugadores y los avata-
res que se eligen en cada ocasion son el centro de la atencion; pero mas alla del escenario
se cuenta con equipos que incluyen entrenadores, equipos de psicologia, personal de mar-
keting y organizadores de eventos, entre otros, que se asemejan a los existentes detras de
formatos deportivos tradicionales.

En el paso a un formato competitivo, titulos como el que nos atafie pasan a incluir proce-
sosritualizados que se extienden hacia y desde el escenario parallegar alas gradasy, como
veremos, a las pantallas de miles de aficionados alrededor del mundo. Al igual que otros
videojuegos que han dado el salto ala arena profesional, League of Legends incluye mas que
un enfrentamiento entre dos equipos rivales: se extiende en el espacio fisico y digital, al
igual que lo han hecho grupos musicales, peliculas y series en otros ambitos populares 'y
audiovisuales, para incluir elementos que superan al evento especifico.

Por ello, cuando hablamos de League of Legends no podemos centrarnos solamente en la
idea de “videojuego” y en los aspectos sonoros que en €l se incluyen, sino que debemos dar
un paso mas alla y prestar atencion a los elementos que circundan lo audiovisual y lo com-
plementan. De esta forma, en primer lugar, debemos poner énfasis sobre el concepto de
esporty la problematica que conlleva su definicion.

Mas alla de la propuesta primeriza para el término que ofrecia Wagner (2006) —segun el
que estos se referian a (video)juegos competitivos organizados—, el debate entorno a la
esencia del término sigue estando presente tanto en entornos académicos como extraaca-
démicos. En la reciente propuesta editada por Ryan Rogers, Understanding Esports (2019),
se pone de manifiesto la tendencia a definir este tipo de competicion a través de la vision
del deporte tradicional y se hace pone énfasis sobre la necesidad de entender el elemento
de interconectividad persona-computadora.

Sin embargo, e independientemente de la definicion que se tome como referencia, es es-
pecialmente relevante observar la dinamica creada a partir del concepto en si, en torno al
“videojuego competitivo.” Su transformacion en un (e)deporte implica, al fin y al cabo, la
creacion de estructuras circundantes que van desde equipos e instituciones profesiona-
les, a semejanza de los deportes tradicionales, hasta formas culturales derivadas que sir-
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ven funciones de creacion identitaria o comunitaria, a la par que estrictamente comercia-
les. En este contexto, los aspectos socializadores que se proponen como producto
adyacente, como es la musica, se transforman en elementos clave dentro del universo del
videojuego.

La combinacion de las disciplinas implicadas en la creacion de los eventos competitivos
en que se traducen los esports, que se encuentra en el centro del vortice, posibilita la crea-
cion de espectaculos y formulas audiovisuales que se extienden mas alla del juego en si,
como en el caso del acto de apertura de las finales mundiales de League of Legends, en el
pasado afio 2019.

Segun los datos de sus desarrolladores en Riot Games, en su décimo aniversario, League
of Legends contaba con ocho millones de jugadores recurrentes (Takanashi, 2019) y mi-
les de horas de visualizacion solo en plataformas de creacion de contenido (Gough, 2020).
Todo esto, sin dejar de lado el prize pool [premios monetarios] de las finales mundiales
de 2019, de mas de dos millones de dodlares, o las decenas de millones de espectadores
que presenciaron el evento (Lolesports Staff, 2019). En estas finales mundiales se enfren-
taban equipos pertenecientes a distintas zonas geograficas denominadas regiones, que
cuentan con una estructura competitiva en la disciplina del videojuego. Parallegar al en-
cuentro final, los equipos participantes pasan por una serie de fases eliminatorias (Ga-
mepedia, 2020):

(1) Cadaregion escoge, a partir de competiciones propias por puntos, los cuatro equipos con ma-
yor puntuacion se enfrentan en los llamados

(2) Play in, enlos que se reparten las ultimas plazas para entrar en

(3) La fase de grupos, donde se enfrentan dieciséis equipos, repartidos en cuatro grupos, de los
que los dos primeros de cada uno avanzan a

(4) La fase de eliminacidn, en la que se enfrentan entre si para llegar a la gran final, en un forma-

to de tabla (cuartos, semifinal y final).

La presencia de un sistema complejo de clasificacion es una muestra de la popularidad del
juego, ala que se suman diferentes factores, entre los que se encuentra una comunidad ac-
tiva y una ramificacion en actividades artisticas, deportivas y participativas a escala mun-
dial. La musica, en esta ecuacion, ha pasado a ser uno de los elementos clave del universo
creado por la marcay uno de los puntos de referencia identitaria para muchos de los espec-
tadores y jugadores asiduos.

Sibien es cierto que la musica esta presente dentro del videojuego para marcar momentos
clave en su desarrollo, su rol no es definitorio en la forma en que puede serlo dentro de gé-
neros del tipo aventura (Gasselseder, 2013). En League of Legends, encontramos dos posi-
bles bandas sonoras para acompanar la partida, que se corresponden con una version mas
antigua y otra mas actualizada del juego. Mientras que la propuesta original proponia un
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desarrollo musical en una unica pieza, la propuesta actualizada consta de tres partes —ini-
cio o early, medio o mid y final o late—, que se integran con el desarrollo de los sucesos, se-
gun la superacion de obstaculos.

A pesar de la propuesta musical que sustenta cada partida, los jugadores pueden configu-
rar la prevalencia de los distintos sonidos inseridos en el juego segun preferencia propia.
Por ello, es recurrente encontrar jugadores que prefieren desactivar las opciones musica-
lesy dejar unicamente activadas las que se corresponden a acciones en partida. Esto suce-
de, en gran medida, en favor de la introduccion de otras musicas desde plataformas ajenas
al videojuego, como Spotifys.

Durante los ultimos afos, el elemento sonoro y las propuestas audiovisuales han pasado a
tener un peso mas significativo dentro de Riot Games, mas alla de la plataforma de juego,
gracias al equipo de musica de la empresa, radicado en Los Angeles (California). Con su
creciente presencia artistica en la empresa, han hecho énfasis especialmente en la crea-
cion de canciones y grupos basados en personajes del propio juego, que siguen represen-
tandolo mas alla de la pantalla.

Riot Music Groups: De guerreros a gigantes

Dentro de la empresa desarrolladora de League of Legends, Riot Games, encontramos una
seccion dedicada especificamente a la creacion de contenido musical: Riot Music Group.
Su trabajo se entrelaza, frecuentemente, con otras ramas audiovisuales dentroy fuera de
la propia empresa, con las que han sustentado la creacion de videoclips y espectaculos au-
diovisuales presenciales de gran envergadura (League of Legends, 2020; Zhang, 2019).
Desde 2013, cuando el grupo empezaba su trabajo con un solo compositor, Riot Music ha
invertido en la contratacion de diferentes participantes hasta ampliar su plantilla en una
quincena personas. El lider del departamento, Toa Dunn, apunta a que gran parte de su
crecimiento ha sido proporcionado por los éxitos que han ido sumando gracias a la reso-
nancia que han encontrado sus propuestas con los fans del videojuego (Comunicacion per-
sonal, T. Dunn, 4 septiembre 2020).

A partir de la confeccion de canciones para presentar a nuevos personajes para el juego,
fue evidente el éxito de la propuesta sonora, que se materializaba por primera vez con el
tema Get Jinxed (2013), producido juntamente con el grupo de metal noruego Djerv. Solo
un ailo después de este lanzamiento aparecia, en las finales mundiales del juego, la cola-
boracion de la empresa con la banda Imagine Dragons, cuya propuesta Warriors (2014) po-
dria considerarse el inicio oficial del interés por la seccion sonora de la marca.

2 Lapieza completa que acompana el juego, con sus diferentes fases, puede ser consultada en: League Of Music
[username] (2014, Diciembre 14) Updated Summoner’s Ritf - Complete Soundtrack [YouTube Video] Recuperado de:
https://www.youtube.com/watch?v=iy6YDdsiHB4&t=218s.

3 Unejemplo puede encontrarse en: https://open.spotify.com/playlist/09fsTNgM1XoHpRy7t43NH6k?si=79C-
i0GbRzCNjhaih-_gog (Fiflipls, s.f)).


https://www.youtube.com/watch?v=iy6YDd5iHB4&t=218s
https://open.spotify.com/playlist/09fsTNqM1XoHpR7t43NH6k?si=79C-i0GbRzCNjhaih-_40g
https://open.spotify.com/playlist/09fsTNqM1XoHpR7t43NH6k?si=79C-i0GbRzCNjhaih-_40g
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Yo creo que cuando sacaron la de Imagine Dragons nadie se esperaba que Riot sacara una can-
cion tan tocha (...) Creo que ya hay una expectativa, Riot no se puede permitir no sacar una bue-
na cancion, se han pegado un tiro en su propio pie en el hecho de que hay [sic.] tantas expecta-
tivas [con sus canciones] (Comunicacion personal, J. Tejada, seguidor de League of Legends, 4

septiembre 2020)

La propuesta audiovisual, desde este momento, haido in crescendo, y el equipo de musica,
ha empezado a colaborar mas estrechamente con los equipos de creacion artistica. De esta
forma, gracias ala colaboracion de los diversos grupos audiovisuales, desde 2014 han emer-
gido una serie de bandas creadas desde la propia Riot que han pasado a formar parte del
imaginario de todos sus aficionados.

La primera propuesta en formato de produccion complementaria basada en personajes del
videojuego fue materializada a través del grupo Pentakill (2014), con el que se dio voz mu-
sical a seis avatares, escogiendo para ello un estilo heavy metal*. Algunos de los temas mas
destacables producidos para este grupo son Lightbringer (2014) o Mortal Reminder (2017).
En2017,la compania empezo a tantear la inclusion de tecnologias CGI en la final mundial,
con la aparicion de un dragon que, en pantalla, entraba al estadio y aterrizaba sobre el es-
cenario con un rugido (LoL Esports, 2017), situandose entre los musicos y el publico.

Figura 1. Dragon CGl sobre el escenario en la ceremonia de apertura de 2017 (LoL Esports, 2017, 10°04”).

4 Los avatares o ‘campeones’ que el usuario puede escoger para jugar tienen diferentes habilidades o ‘trucos magicos’
que los diferencian. Cada uno de estos avatares se deriva del llamado lore del videojuego, en las historias creadas
para contextualizarlos, que sirven para describir su personalidad y sus motivaciones (Riot Games, 2017). El término
lore es entendido aqui a partir de su definicion en inglés, como el conocimiento tradicional e historias alrededor de
un tema.
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Poco después, y con el asentamiento de las tendencias K-Pop en Europa y América (Oh,
2013), se dio a conocer el grupo KD/A, inspirado, una vez mas, en personajes del
videojuego. K/DA consta de cuatro componentes femeninas digitales, detras de las que
se encuentran cuatro representantes de carne y hueso. Su cancion y video debut Pop-Stars,
ademas, fue la cancion estrella en la ceremonia de apertura de los mundiales de League of
Legends en 2018.

El espectaculo sobre el escenario se compaginaba, en ese momento, con la produccion
audiovisual sobre la imagen en pantalla, de tal forma que los asistentes a la ceremonia de
apertura podian ver a las cantantes fisicas, por una parte, y la superposicion de las estrellas
de League of Legends sobre las pantallas instaladas en el estadio por otra. Aquellos que
visualizaban el evento desde casa podian asistir al espectaculo CGI y humano combinado
directamente desde sus ordenadores o televisores.

Figura 2. K/DA en la ceremonia de apertura de 2018 (Riot Games, s.f.).

En 2019, el grupo True Damage, creado especificamente para las mas recientes finales
mundiales, se puso en escena a partir de la personificacion de los avatares propuestos para
formar la banda y representar las distintas procedencias de los aficionados. Para ello, se
incluyeron figuras conocidas como Becky G, en representacion de las comunidades
hispanohablantes, la cantante Keke Palmer, el rapero norteamericano Thuthmose, el DJ
Duckwrth, ola rapera surcoreana Soyeon. En esta ocasion, todos los componentes del show
pudieron ser presenciados en vivo ademas de en streaming, gracias a la construccion de
un sistema de proyeccion holografica que usaba las pantallas supletorias como parte del
planteamiento escénico (Stark, 2018; Webster, 2019).
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La Final Mundial de 2019: League of Legends sobre el escenario

La propuesta audiovisual presentada en las finales mundiales de League of Legends en 2019
introduce lo que, hasta dia de hoy, puede entenderse como la culminacion del espectaculo
musical dentro de un campo donde, a pesar de todo, el elemento sonoro se situa
aparentemente en una posicion complementaria. El dia 10 de noviembre de 2019, en
Accorhotels Arena en Paris, se encontraron mas de veinte mil aficionados, medios de
comunicacion y participantes, dispuestos a presenciar el enfrentamiento del equipo
espafol G2 Esports y el club chino FunPlus Phoenix. Aunque los resultados no llegaron a
satisfacer las expectativas de los asistentes europeos con la derrota de G2, el evento se
coronod como el acontecimiento de esports con mas espectadores conectados en directo
hasta el momento (Redaccion eSports, 2019).

Los eventos previos a la entrada en las partidas se establecieron para crear un entorno de
anticipacion para los asistentes y para todos aquellos que, desde sus casas, accedieron al
evento virtualmente. Con la presentacion audiovisual y habiendo proporcionado a los
aficionados un anticipo de los contenidos del show, a partir del lanzamiento del tema Phoenix
(Sauzin, 2019), las expectativas se elevaban tanto para los partidos en si como para la
propuesta antecedente, que podria entenderse en términos de preliminares (Turner, 1997).

Desde el opening del dragon entrando en el escenario, que fue con realidad aumentada (...) te-
niamos dos cosas: primero una alta expectativa sobre el opening, pero a la vez un poco de miedo
sobre todo de la parte visual, que si era con realidad aumentada no la fuésemos a poder disfru-
tar. Pero teniamos casi mas ganas del opening que del partido en si, porque el partido, bueno,
esta muy bien y ojala hubieran sido cinco partidas, pero ibamos con un hype de laleche. (Comu-

nicacion personal, J. Tejada, 3 septiembre 2020)

Desde Riot Music se propuso llevar los videos musicales producidos hasta el momento
sobre el escenario y crear un espectaculo que apelara alaimaginaciony ala magia (League
of Legends, 2020). Para ello, el equipo creativo tuvo que incluir a especialistas de diversos
campos que, apoyados por marcas como Axe o Louis Vuitton, hicieron posible la
materializacion de las habilidades de los personajes sobre el escenario o la inclusion
participativa del publico.

[Los organizadores repartian] una pulsera [proporcionada por Axe] que segiin el momento de
la cancion que fuese se iluminaba de un color o de otro (...) Cuando miraba a cualquier parte del
estadio veia a toda la parte del publico de ese color, estaba super bien hecho. (Comunicacion

personal, A. Crugeira, seguidor de League of Legends, 4 septiembre 2020)

Uno de los elementos clave para proporcionar una experiencia unificada se encontraba,
precisamente, en la eleccion de los personajes y su entrada en escena. Igual que en el caso
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de bandas anteriores propuestas por Riot, los integrantes de True Damage representaban
avatares concretos, escogidos para encajar en el espectaculoy el género musical planteado,
en este caso a caballo entre el hip hop y el pop.

Queremos ser fieles al verdadero centro de quién es era cada personaje en League of Legends, por-
qué los estamos reimaginando de una forma totalmente nueva, una forma moderna (...) Esto es
antes de pensar en musicos o vocalistas, pensamos en quién de League of Legends podria ser par-
te de la banda, y una vez hacemos eso, vamos descubriéndolo: de acuerdo, Ekko es el rapero,
Qiyana tiene también algunos flows, pero también puede cantar, después esta Senna, que real-
mente puede chillar... Y asi empezamos a escribir la cancidon y a producirla. Después vemos
quién, segun su personalidad, podria ser un buen rapero, y ahi es cuando encontramos a Duc-

kwrth y demas. (Comunicacion personal, T. Dunn, 4 septiembre 2020, traduccion propia)

La caracterizacion de los personajes a través de su alter ego musical, sumado a la propuesta
visual proporcionada por los hologramas —la cara mas identificable de los avatares—,
proporciono un elemento clave parala creacion de una complicidad intersubjetiva indirecta
entre los espectadores, en cuanto al desarrollo escénico se refiere.

Figura 3. True Damage y efectos holograficos (Riot Games, s.f.).

Junto con el elemento musical en la base de la performance y como indicaba Judith Becker
en referencia a eventos rituales con un foco de atencién compartido, “los grupos de
personas que estan centradas en un evento comun y que comparten una historia comun de
ese evento, actuan, reaccionan, y hasta cierto punto piensan en concierto, sin sacrificar sus
identidades personales compartidas” (2010, p. 145). Durante el evento, el publico presencial
y deslocalizado se convertia, de esta forma, en uno solo.
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La ceremonia de apertura a través de su desarrollo tonal y tematico

La ceremonia de apertura se inicio con un fundido a negro y una puesta en escena basada
en un espectaculo enraizado en el uso de proyecciones holograficas, pantallas de 360 gra-
dos yuna combinacion de estilos pop, hip hop, electronicos y orquestales, que alzaron alos
asistentes en ovacion al entrar en escena los jugadores de la final (League of Legends,
2019b).

Por lo que hace a la construccion musical de la performace, que conforma el esqueleto del
espectaculo, encontramos tres canciones consecutivas: Awaken, Giantsy Phoenix. Cada una
de ellas presenta un desarrollo literario, musical y visual consecuente para la creacion de
una narrativa conjunta.’

Las tres piezas se presentan en una relacion tonal que, en gran medida, se fundamenta en
dinamicas propias del hip hop, incluyendo cromatismos e inflexiones vocales que aportan
modulaciones de intervalos pequeios. La intervencion de partes recitadas es fundamen-
tal para el progresivo ascenso que se traza de inicio a fin, desde la menor hasta si b menor,
pasando por diversos relativos y tonalidades secundarias.

1. Awaken
Lam
Correlaciones la-do y la-fa
Primer rap: si-re(-fa)
Segundo rap: fa-do
2, Giants Transicion: fa-do#

Res M (= enharmonia de do#)

Tercer rap: fa a sol (fa# VII)

N — Transicion: fa#-fa

Sitm

Tabla 1. Desarrollo tonal del espectaculo de apertura.

Laprimeray segunda piezas son las que se encuentran interconectadas de forma mas com-
pleja, puesto que Phoenix se presenta como un tema ligeramente separado, aunque presen-
tado en una tonalidad afin. El espectaculo se inicia con Awaken, sobre la menor, mientras
que Giants se encontrard mayormente anclada sobre reb mayor. Su interconexion se intro-
duce a partir de una referencia comun sobre fa, que sera la nota clave que conecte la tota-
lidad de la propuesta sonora. Entre la pieza inicial y la segunda, al igual que en pequefios

5 Lapuesta en escena puede consultarse en League of Legends [username] (2019, Noviembre, 10) Opening Ceremony
Presented by Mastercard | 2019 World Championship Finals. [YouTube Video] Recuperado de: https://www.youtube.
com/watch?v=6QDWbKnwRcc&t=516s
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fragmentos de esta, encontramos intervenciones rapeadas que sirven precisamente a este
enlace, asi como ala creacion de pequenos puentes que hacen virar la atencion de la tona-
lidad menor a la mayor, otorgando a Giants la luminosidad y potencia que la convierte en
la estrella del espectaculo.

Al situarse sobre la menor, Awaken muestra correlaciones melodicas y armonicas entre la-
doy la-fa de forma consistente, que permiten que la transicion al primer rap se sustente so-
bre fa. Aun asi, la primera seccion rapeada se introduce a través de una tercera si-re, que da
un nuevo sentido a la nota comun a entre las piezas, a la vez que augura un cambio de en-
foque tematico. Una vez sobre fa, el salto hacia do se produce de forma organica, enlazan-
do el tema una vez mas con la primera pieza (la-do). Es solo al final de la intervencion ra-
peada cuando se propone un salto al tritono, a do#, creando, por una parte, una enarmonia
conreb que dard pie a Giantsy, por otra, una rotura con sonoridades mds tradicionales.
La segunda seccion con rap aparece seguida de la intervencion de Keke Palmery Becky G.
Laintervencion de la cantante latina incluye un texto que apela directamente a la comuni-
dad hispanohablante de League of Legends -“Nadie nos puede parar” (League of Legends,
2019b,3’05”)-, igual que lo hace el rap de Soyeon, apelando a la comunidad coreana con el
uso de la lengua propia.

Con la vuelta del tercer y ultimo rap, en transicion hacia a la tonalidad principal, el fa que
enlazaba las secciones anteriores es traspuesto a sol, proporcionando otro escalon armoni-
co ascendente, con fa# en su séptimo grado. Para volver a la tonalidad principal del tema,
la séptima debera descender a la tercera de la tonalidad principal, reb mayor, lo que sera
posible a través de la nota mas aguda del fragmento (fa ), ademas de a través del sentido
de “retorno” que otorga el descenso semitonal.

Desde aqui, la pausay entrada de Phoenix en sib menor se crea una vez mas de forma orga-
nica, presentando al publico una culminacion que aparece no solo a partir de la evolucion
desde la hasta sib menor, sino también al presentar el tema conocido por la audiencia en
ultima posicion.

Yo no pude quedarme sentado, la verdad, me fui para abajo a las vallas a cantar la de Phoenix.
Porqué claro, la de Giants no sabiamos [que estaria], pero la de Phoenix me bajé abajo a gritary
bueno, la verdad es que [fue] increible. Lo vivi como un nino pequeno. (Comunicacion perso-

nal, D. Fraile, seguidor de League of Legends, 3 septiembre 2020)

Durante esta ultima intervencion, es especialmente relevante el descubrimiento del tro-
feo, el verdadero icono de veneracion del evento, que es presentado por un solo de cuer-
da, acompafiado de notas tendidas y un ritmo insistente de timbales. Se presenta un pro-
gresivo incremento en intensidad a partir de la superposicion de capas instrumentales, la
introduccion de una melodia ascendente y una clasica parada con una (re)entrada sinco-
pada de la voz, que da pie a la vuelta del estribillo, por ultima vez, acompanada de una ex-
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plosion visual. Es en este momento cuando, ademas, se revela la presencia de los jugado-
res finalistas sobre el escenario.

Figura 4. Revelacién de la copa durante Phoenix (Riot Games, s.f.).

Asi, mas alla de los aspectos tonales, es esencial la continuacion tematica de las tres pie-
zas, que aparecen fundamentadas en una orquestacion combinada con elementos electro-
nicos, una reverberacion pronunciada de las voces, coros introducidos estratégicamente o
vocales sostenidas que sirven como bordones. Estos recursos se hacen evidentes desde la
entrada en la performance con Awaken, con un caracter ominoso sustentado en coros vo-
cales de notas largas y pequenas intervenciones motivicas, solo rotas por silencios drama-
ticos combinados con espectaculares recursos escénicos.

Con este desarrollo, el publico esta listo, los jugadores estan listos y la copa espera a ser al-
zada: las tres canciones van ascendiendo de forma cromatica, hasta culminar en una pie-
za familiar para los asistentes, creando lo que podemos considerar un desarrollo sonoro
que apela ala creacion de estados de conciencia especificos dentro de un contexto cultural
delimitado (Clarke, 2005). En otras palabras, la asociacion de una escalada cromatica jun-
to con la puesta escena y la presentacion de una pieza reconocible al final del proceso, si-
tua a los asistentes en el margen del limen, en un momento que anticipa el cruce del um-
bral -del antes y el después- que representa la gran final.

Ritual, transgresion y recepcion del evento

Tras el recorrido musical revisado, aparecen elementos referentes a la confeccion del even-
to que aparecen desencadenados en gran medida a través del discurso sonoro. A partir de
ellos, podemos ofrecer un debate de los elementos musical y socialmente trazados.

La propuesta escénica y lo recurrente del evento, desde las primeras finales mundiales de
League of Legends en 2011, lo acercan a otros contextos estudiados desde entornos de per-
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formance musical (Lobert, 2012; Moberg, 2012). El establecimiento de convencionesy fo-
cos de atencion en términos de ordinariedad y extra-ordienariedad apelan, de esta forma,
auna lectura ritual que podria llegar a extrapolarse a términos religiosos, si nos referimos
ala obra de musicologos como Hutson (1999) o St John (2007). Este sentido sacro o extraor-
dinario es dado, de acuerdo con lo delineado por Robin Sylvan, en tanto que los fenome-
nos desarrollados bajo el prisma de la musica popular no se refieren en ningun caso a “re-
ligion en el sentido de la forma tradicional enraizada en un contexto cultural estable,
expresando alguna cualidad definitoria esencial” (2002, p. 4), sino a una forma de subcul-
tura generalizada encajada en la posmodernidad.

El mismo concepto ha sido subrayado por diversos autores en referencia a eventos que se
acercan mas al formato de caso de estudio presentado aqui, como es la Super Bowl ameri-
cana (Cotthingham, 2012). El paralelismo no escapo tampoco a la percepcion de algunas
asistentes al evento, en Paris:

Creo que en los ultimos afios (...) Riot siempre ha intentado hacer esa diferenciacion, o acercar-
se mas alos grandes eventos de deportes tradicionales como puede ser la SuperBowl, la final de
la Champions, el AllStar... con una actuacion bastante impresionante. Es mas, incluso la propia
Becky G nos dijo [en la entrevista realizada desde Movistar] que estas actuaciones eran incluso
mas importantes que la SuperBowl, eso dijo ella. (Comunicacion personal, P. Municio, seguidor

de League of Legends y reportero en Movistar, 4 septiembre 2019)

A través del fenomeno social y de reafirmacion identitaria que representa la creacion de
unas finales presenciales alrededor de un escenario, y que se expanden mas alla de la pan-
talla, aparecen elementos como los definidos por Sylvan, casi veinte afios atras, en su pu-
blicacion Traces of the Spirit (2002). Entre ellos, se encuentran tres pilares fundamentales:

(1) la actividad ritual y la ceremonia colectiva con experiencias practicas concretas; (2) una vi-
sion del mundo que tiene sentido para estas experienciasy las transforma en una forma de vida
diaria;y (3) la creacion de unaidentidad cultural, una estructura social y un sentido de pertene-

cer auna comunidad.

Sidesgranamos estos elementos, por otra parte, podemos encontrar paralelismos que van
desde la veneracion de los iconos representados por les jugadores finalistas o la copa, en-
salzados a partir del input sonoro, hasta la situacion del publico alrededor de un centro de
referencia, ambos en términos extra-ordinarios, permitiéndonos reafirmar la definicion
ritual del contexto, de acuerdo a lo expuesto al inicio de estas paginas.

Cuando se abrio la caja de Louis Vuitton [en la que se encontraba la copa] me acuerdo de que

subi corriendo y le dije a Juanjo (...), le cogi el brazo y le dije “ique se estd abriendo la copa! ique
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se esta abriendo la caja!”. Con los pelos del revés, llorando... Ese momento estaba en una nube,
¢l también porque lleva jugando desde la Season 1, entonces imaginate. (Comunicacion perso-

nal, D. Fraile, seguidor de League of Legends, 3 septiembre 2020).

Elaspecto de creacion identitaria y sentido de comunidad que van de la mano de este con-
cepto se encuentran enraizados, por otra parte, en los afectos a los que se apela de forma
directa a traves de la musica, y que se empiezan a dibujar desde la propia de los propios de-
sarrolladores del evento (Webster, 2019). Asi, no solamente encontramos una musicacion
del evento social en términos rituales (Small, 1999), sino una propuesta predisefiada que
alude ala construccion de un desarrollo sonoro edificado a partir de la cognicion del publi-
co, referente a elementos construidos sobre una base cultural intersubjetiva, y un punto de
atencion fisico comun (Clarke, 2005).

En la presencia de un fenomeno que parte de unos valores transversales, encontramos el
sentimiento de pertenencia creado a través de la experiencia del tiempo compartido, el
acuerdo intersubjetivo de los significados planteados y la capacidad de verse reflejada en
otras personas, haciendo evidente el vinculo formado desde estructuras sociales preexis-
tentes (Born, 2012). La propuesta audiovisual funciona, en este caso y como apuntaba Par-
tridge en base a la referente obra de DeNora (2000), como una tecnologia prostética que
permite “manipular, habilitar y restringir a las personas” (2014, p. 51), que influye el esta-
do animico y contribuye asi a la construccion de una perspectiva afectiva para los partici-
pantes en el evento. La experiencia que se construye apunta a la creacion de un entorno
temporalmente definido en términos de “extra-ordinariedad”, que transforman el estadio
en un templo donde compartir una experiencia unica, expandida hasta los hogares de los
asistentes virtuales.

Es muy emocionante estar in situ, pero creo que la persona que lo ve en streaming vive la expe-
riencia de una manera diferente y visualmente creo que de mejor manera. (...) [En el evento ha-
bia] muchisima gente gritando al unisono con sus pulseritas que brillaban, etcétera, y eso yale
da muchisima emocion. Pero por otro lado, creo que la gente de casa lo pudo apreciar muchisi-
mo mejor (Comunicacion personal, M. Mac-swiney, gerente de comunicaciones en Riot Games

Espana, 10 septiembre 2020)

La presencia de una percusion procesada electronicamente en combinacion y contraste
con los elementos orquestales presenta un elemento transgresor que, junto con la propues-
ta de corte urbana/hip hop, rapidamente captala atencion del publico. Este elemento pue-
de serleido en términos de antropologia social si lo interpretamos como “una forma de ex-
periencia que rompe con las barreras de lo cotidiano” (Kahn-Harris y Moberg, 2012, p. 90).
La propuesta musical realizada por Riot muestra la union de lo clasico y lo urbano, de lo
analogico ylo electronico, situandose en un campo intermedio, rompiendo asi las barreras
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de lo preestablecido. Este intento, de acuerdo con Kahn-Harris y Moberg (2012), seria si-
milar al de la trascendencia en su desafio a los sistemas de pensamiento, barreras y rela-
ciones de poder dentro del mundo, que tienen lugar de forma implicita.

Si bien la musica popular tiene que ver con la transcendencia en lo cotidiano, es practica-
mente inevitable que esté interconectada con un elemento transgresor desde un punto de
vista tanto estético como conceptual. El espectaculo de apertura, con True Damage al cen-
tro, rompe, ademas, varias barreras espaciales a través de su aparicion en el contexto ritua-
lizado. Por una parte, se desdibujan las barreras referentes a dentro/fuera del juego, pro-
porcionando una experiencia extraordinaria para los jugadores asiduos, que pudieron ver
alos campeones de League of Legends personificados encima del escenario, a través de sus
alter egos. Por otra parte, encontramos la capacidad de deslocalizacion del evento a través
de una propuesta audiovisual que se extiende mas alla del espacio predefinido para su de-
sarrollo fisico, siempre a través de la mediacion musical.

Gracias ala retransmision del evento y su alcance a nivel planetario, en salones y habita-
ciones enrincones de todo el mundo, podemos hablar por primera vez de rituales defini-
dos musicalmente que no solo crean un contexto ritual presencial, pero que lo sobrepa-
sany hacen accesible a e-asistentes —o asistentes electronicos. En este caso, a diferencia
de ocasiones precedentes y con la introduccion de tecnologias holograficas que no de-
penden de fuentes terciarias, se crea una experiencia paralela para los presentes fisicos
y los virtuales.

Conclusiones

Desde las primeras propuestas musicales para las finales presenciales de League of Legends,
creadas desde Riot Music, se ha visto una evolucidn de la presencia e influencia del ele-
mento musical dentro del universo de la marca. Desde las primeras propuestas relaciona-
das con los personajes del MOBA, con Get Jinxed (2013), hasta la creacion de espectaculos
audiovisuales donde les campeones son les performadores del espectaculo, el elemento
sonoro haido tomando un rol cada vez mas central, tanto por su capacidad de socializacion
de la comunidad como por la participacion de profesionales y aficionados que se mueven
asualrededor.

Con el desarrollo de las tecnologias CGI, que los desarrolladores de los espectaculos co-
menzaron a introducir en 2017, Riot Games ha conseguido subir los niveles de expectativa
delas aperturas (casi) al nivel del propio videojuego. En su ultima propuesta hasta la fecha,
en 2019, consiguieron unir a los asistentes fisicos y deslocalizados bajo una unica experien-
cia audiovisual que, si bien se diferenciaba por aquellos que lo presenciaron en vivo, con-
tribuyo a crear las bases para formatos adaptados a contextos digitalizados en el futuro.
El aspecto ritual creado por elementos como la recurrencia del acontecimiento, la creacion
de roles olos iconos de veneracion, se vio embastada en un desarrollo musical transgresor
que proporcionaba una experiencia trascendente para los espectadores. A partir de la crea-



Journal of Sound, Silence, Image and Technology | Numero 3 | Desembre 2020 o1
Living like Giants: ‘League of Legends’ de la pantalla al escenario

cidon de un discurso musical basado en la progresiva ascension semitonal de las piezas pro-
puestas y la introduccion de un género urbano que chocaba con elementos de corte tradi-
cional, pop y orquestales, el evento consiguio uno de sus mayores logros hasta la fecha en
cuanto a reto audiovisual se refiere.

A pocas semanas de la propuesta de apertura para la Final Mundial de 2020, definida en
gran parte por la situacion sanitaria actual, solo podemos preguntarnos si el formato ritua-
lizado, subira el escalon definitivo para consolidarse deslocalizadamente, de la mano de
una propuesta musical que lo socialice y lo aglutine.
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