BioSHock: inspiracion
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: ;EI mundo de los wdequegas‘es un area comph-

cada, la mayoria de las personas tienen una opi-
nién al respecto; algunas son visiones cerradas

7y recicladas sobre el supuesto dafio moral que
~ éstos pueden provocar a quien los juega. Otras

son respiros de aire fresco que permiten enten-
der a los videojuegos desde el enfoque educati-
vo, didactico y como fuente de entretenimiento
saludable. Sea cual sea nuestra perspectiva, no
debe haber duda al afirmar que los videojuegos
son un fenémeno sociocultural que, a pasos len-
tos pero firmes, se instala en campos econémi-
cos, educativos, en la cultura popular y lo hace

_ con nuevas dinamicas sociales.

El mundo de los videojuegos se ha consoh—
dado como una industria y una cultura propias,
con sus respectivos programadores, profesionis-
tas, publicistas disefiadores, escritores y actores.
Pero mas 1mportante ain, un publlco que con
el paso de los afios se vuelve mas emgente no
solo en cuestion de mejores graficos, mejores
controles o mas juegos sino también superar las
expectativas, al mejorar la complejidad y cali-
dad de las historias que nos narran cada uno de
los titulos que salen al mercado.

Un videojuego que cumple con las ex-
pectativas de muchos jugadores —los llamados
gamers— es BioShock, con el cual se puede inte-
ractuar de una manera completa y satisfacto-
ria. Ademas de contar con elementos clasicos
de un videojuego, como un buen nivel de jue-
go, retos, accion, etcétera. Cuenta también con
una de las mejores historias que se hayan con-
tado en los videojuegos, por lo tanto, BioShock
podria ser considerado como un fruto extraido
de una de las mas brillantes obras literarias de
ciencia ficeion.

‘Su historia nos sumerge en el fondo del
mar Atlantico donde el magnate Andrew Ryan
ha construido una majestuosa ciudad subma-
rina: Rapture. Una ciudad dotada de todo lo
necesario para sobrevivir por si misma; con ca-
sinos, fabricas, hospitales, escuelas, mercados,
jardies y pueblos. La premisa principal de la
ciudad se basa en la libertad intelectual, co-
mercial y econémica de sus habitantes. Libre
de dogmas rehgxosos y de un aparato de estado.
Una sociedad sin autoridad juridica 0 moral en
una época en la que los nacionalismos y crisis
econ()mjcas estaban a puntQ de detonar la Se-

“Ni dlose's‘m reyes s6lo hombres” es una
de las citas inscritas en varios monumentos que
a lo largo de cada nivel del juego podemos ob-
servar y que constituye un manifiesto de la so-
ciedad de Rapture. Imagina al cientifico sin los
prejuicios y obstaculos religiosos; al artista sin
la censura del estado; al obrero disfrutando de
lo que produce. Una sociedad sin conflictos ni
desacuerdos, pues todos son hbres S No es €so
la utopia? : .
Mediante grabacmnes de voz de los ha-
bitantes de esta ciudad que podemos encon-
trar en cada nivel, BioShock narra el auge, la
prosperidad y el declive de esta onirica ciudad,
declive que, irénicamente, fue resultado de la
nula imitacién a la ciencia y la ambicién in-
satisfecha de comerciantes residentes que poco
a poco llevaron a una guerra civil. El disefio
de interiores, los posters publicitarios de ba-
res, productos cosmeéticos, cigarrillos, artistas y
avances tecnologicos que nos encontramos a lo
largo de nuestra aventura nos regalan un con-
junto narrativo ejemplar, vasto y nuevo.
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