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El concepto creativo que mejor define la obra Imaginarios
Ludonarrativos: Andalisis Intertextual de Juegos, Videojuegos y Ficcion
Audiovisual (2023) escrita por Oliver Pérez Latorre es la interseccion entre
el imaginario social y el imaginario ludonarrativo, especialmente el del
videojuego, desde el anélisis intertextual. Partiendo de dicho concepto,
Pérez Latorre desarrolla un complejo discurso en el que confluyen
nociones de la cosmologia de H.P. Lovecraft, la filosofia de pensadores
contemporaneos como Charles Taylor, Mark Fisher, Jacques Derrida o
Zygmunt Bauman, los entresijos del estilo artistico cyberpunk, retazos de
narrativas distopicas y constantes alusiones a obras cinematograficas y
literarias. Todo ello, bajo el objeto de dibujar el imaginario no tanto de
videojuegos o sagas concretas, sino de tipologias, corrientes y, sobre todo,
tematicas que sirven de punto de union para reflexionar sobre numerosas
obras de arte digitales.

El analisis intertextual que ofrece el autor es complejo pero accesible,
rico en fuentes pero no pomposo ni artificioso, con una profundidad tedrica
propia del especialista en el sector pero que no requiere del conocimiento
previo de los videojuegos, ni cuanto menos, haber sido usuario o usuaria
de estos. El investigador interrelaciona el argumento de las obras con el
subtexto y significado de las mismas, desde una seleccion de temas que no
destaca por la justificacion de la eleccion sino por lo interesante, atipico y
original de la propuesta. En este sentido, se combinan las propuestas del
imaginario social de Cornelius Castoriadis con elementos del mitoanalisis
de Gilbert Durant y Robert Barthes y, respecto a la concepcion de la
intertextualidad, se parte del conocido axioma propuesto en la década de
los afios setenta por Julia Kristeva para quien, a modo de paréfrasis, todo
texto es un mosaico de otros textos, relatos y cuentos previos. He aqui que,
mediante dichos presupuestos, Pérez-Latorre sabe entrelazar con maestria
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numerosos temas que, a priori, parecian inconexos. Este hecho se puede
observar, por ejemplo, en la reflexion que propone sobre las distopias
cyberpunk desde temas actuales como la creacion de memes, las fake news
o la post verdad, frente a elementos narratologicos y éticos de la serie Black
Mirror (201 1-presente), el futuro distopico de lanovela y la pelicula Ready
Player One (2011, 2018) y el videojuego espafiol de corte futurista The
Red String Club (2018).

Esta diseccion tedrica y andlisis deconstructivo e intertextual que
ofrece el autor es posible desde la interpretacion del videojuego como una
dimensidon mas amplia, como un universo narrativo transmedia y no tanto
como un pieza unica e independiente. Las obras, sean de cualquiera de los
ambitos de la industria creativa y del ocio, poseen —siguiendo con el simil
cosmoldgico— una galaxia de significados, interconexiones con otras obras
y autores y autoras que sirven de inspiracion y dotan de profundidad y
expansion a sus propios relatos y narraciones. Por tanto, la propuesta de
entender los imaginarios ludonarrativos desde los imaginarios sociales y
mediante el analisis intertextual permite profundizar mas en un videojuego
o, incluso, en cualquier obra audiovisual que, por el contrario, hacerlo
desde una vertiente unidimensional.

En cuanto a la estructura del libro, este se presenta en cinco capitulos,
precedidos por una introduccion y el prélogo de Susana Tosca, y por las
conclusiones y un epilogo a modo de cierre. Cada capitulo, a su vez,
plantea unas consideraciones finales. El primer capitulo tiene dos objetivos
primordiales: presentar el modo de andlisis, anteriormente explicado en
esta resefia, y, en segundo lugar, aplicar este enfoque al primer tema: la
confrontacion de los mundos apocalipticos de videojuegos con la recesion
economica de 2007-2008.

El segundo capitulo se centra en las denominadas por el autor
distopias juveniles o millenials. En dicho capitulo se dan cabida diferentes
distopias con —de nuevo— alusiones a mundos post apocalipticos donde
impera cierta anarquia o, en todo caso, hay ausencia de modelo social y
politico que defina a una utopia. Es aqui donde es posible cuestionar la
posible limitacion entre una utopia y un mundo post apocaliptico y poder
asi sumergirse en las propuestas socioecondémicas y los sistemas de poder
y autoridad que proponen titulos archiconocidos como los que componen
la saga Bioshock (2007-2013), entre otros. En todo caso, el autor
deshilvana de forma original algunas partes argumentales de titulos como
The Last of Us (2013) mediante el sentido de comunidad social y los
suefios y esperanzas humanas en las narrativas distopicas contemporaneas
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y en situaciones extremas, ofreciendo una vertiente poco explorada en
cuanto a los imaginarios distopicos.

El tercer capitulo se entrelaza con los motivos visuales del anterior
para centrarse en la parte mas estética y los estilos artisticos que
desarrollan numerosas propuestas narrativas como comun denominador,
concretamente, el movimiento cultural y artistico del cyberpunk. Para ello,
Pérez Latorre despliega un inédito analisis que se caracteriza por una
perspectiva basada en la combinacion de la hauntologia propuesta por
Jaques Derrida en su obra Espectros de Marx (1993) y, a su vez, con los
elementos filosoficos y sociologicos extraidos del pensamiento de Mark
Fisher en su obra El Realismo Capitalista (2009).

La cosmologia lovecraftiana, categorizada histéricamente como
horror cosmico, es el eje en el que se fundamenta el andlisis intertextual
del cuarto capitulo. Pérez Latorre consigue expandir parte del imaginario
del autor de Providence desde una vision en retrospectiva hasta enfocarse
en como ha evolucionado el imaginario de Lovecraft. Paralelamente, Pérez
Latorre consigue ubicar elementos y criaturas de dicho imaginario en
diferentes obras y narrativas contemporaneas, demostrando asi la vigencia
de la narrativa lovecraftiana y su capacidad para seguir despertando el
interés de un fandom en auge.

Finalmente, el quinto y Gltimo capitulo se centra, mayormente, en la
affect theory, corriente contemporanea de estudios culturales que propone
ponderar los factores y elementos culturales, contextuales y
socioeconomicos en la interpretacion de la experiencia afectiva. Para ello,
el autor relaciona la melancolia que subyace en la ciencia ficcion y la
aventura de las décadas de los 80 y los 90 con la reimaginacion del mundo
retrofuturista y de neén del cyberpunk desde la perspectiva y el subtexto
social del drama y las relaciones humanas.

Una vez resumido el espiritu y algunos de los intrincados parapetos
teoréticos que protagonizan cada capitulo, cabe decir que, por la variedad
tematica, la originalidad en los diferentes tipos de analisis propuestos y la
pluralidad, riqueza y multidisciplinar intertextualidad de fuentes e
interrelaciones que se dan cabida, inicamente ha sido posible vislumbrar
la punta del iceberg de la propuesta ensayistica y literaria de uno de los
investigadores mas reconocidos en el &mbito espafiol de los game studies.
Asimismo, es necesario resaltar la calidad de la maquetacion del libro,
impreso a color y editado por la editorial Shangrila, la cual estd formada
por un comité cientifico experto en el ambito de los game studies con
nombres tan reconocibles como Victor Navarro Remensal, Antonio José
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Planells o Marta Martin, entre otros; lo que es garantia de la calidad del
contenido de la obra. Por todo ello, Imaginarios Ludonarrativos: Analisis
Intertextual de Juegos, Videojuegos y Ficcion Audiovisual (2023) es un
libro que enriquece un campo de estudio atn incipiente y con visos de
crecimiento, y aporta una vision inédita y altamente documentada que no
estd destinada unicamente a videojugadores, sino a toda persona interesada
tanto en los game studies como en los estudios interdisciplinares que
conjugan literatura, cinematografia, arte y estudios culturales.
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