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> Resumen

La musica en las diversas entregas de BioShock (http://www.bioshockgame.com/) ha
demostrado un nivel de sofisticacion y cohesion inauditas respecto a otras franquicias de FPSs,

revelando una construccién ficcional de un mundo de una profundidad inusitada, que ha
consagrado su estilo como inconfundible y ha dejado su huella en posteriores productos. Este
trabajo se centrara en la reflexién sobre el papel de la banda sonora en su influencia en la
narracion de la historia de un videojuego, y utilizara dos titulos de factura reciente de Irrational
Games como ejemplos paradigmaticos. Comprendiendo que el papel de la musica suele ser
periférico en una historia (suele utilizarse como ambientacién, anticipaciéon, mero
acompafamiento o descripciéon emotiva), se intentara repensar su rol en estas dos entregas
para poder caracterizar dicho estilo y ponderarlo en su interés histérico innovador. A través de
una reflexion de los distintos niveles de interaccién y cohesion que en ambos videojuegos tiene
la banda sonora, el trabajo buscara comprender cuan importante y flexible puede ser el rol de
la musica como espectaculo, alusion, recurso retorico o cierre argumental en un objeto cultural
tan complejo como es un videojuego. Ademas, se tomara en cuenta su papel en la creacién de
un mundo veridico y sensible y cdmo el disefio sonoro de dichos videojuegos persigue una
intima relacion con periodos histéricos e ideas filoséficas representados.
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> Un panorama sobre las bandas sonoras

En la ultima década los videojuegos han desarrollado una complejidad considerable
respecto a su densidad dramatica, la profundidad de sus personajes y la fidelidad visual de las
texturas, ambientes y fisonomias. Paralelamente a todos estos avances técnicos que hacen al
verosimil y la inmersién del jugador, ha avanzado de diversas maneras la riqueza sonora y
musical de sus soundtracks o bandas sonoras. De hecho, muchos elementos dramaticos, el
verosimil y la narracién se han complementado con el ambito sonoro logrando productos
mucho mas ricos a partir del reconocimiento de esta simbiosis.

Los desarrolladores han tomado consciencia del papel vital que la banda sonora cumple
en la historia del videojuego, eligiendo con mucho cuidado quiénes musicalizarian sus
creaciones: Gustavo Santaolalla, Harry Gregson Williams y Koji Kondo son sélo algunos
nombres de compositores que han participado de diversos proyectos de videojuegos de
soundtrack memorable. El crecimiento en calidad del disefio sonoro de los videojuegos ha
contribuido enormemente a la construccion de nuevas subjetividades y percepciones en
jovenes y adolescentes, asumiéndolos como oyentes y jugadores conscientes, capaces de
percibir productos culturales de gran riqueza estética. Prueba de ello es el surgimiento, también
en los ultimos afios, de numerosos youtubers jévenes o adolescentes?, que han dedicado videos
de andlisis a muchos de estos fendmenos con gran seriedad y dedicacion.

Relevando la importancia de este fendmeno, en los ultimos ocho afios surgié un gran
numero de estudios pertenecientes a la tradicion de los Game Studies, que se dedicaron al
andlisis de diversos fendmenos del videojuego, y especialmente su banda sonora. Los
videojuegos mas analizados por estos teéricos son los llamados Triple A2, producidos por
grandes estudios con grandes presupuestos y tiraje, que son los que mas influencia tienen en la
sociedad actual. Gracias a su presupuesto, ademas, estos titulos han invertido mucho dinero en
la cuestion del sonido, formando verdaderos equipos de disefio y composiciéon sonora, que
contaron con disefiadores de sonido, compositores, musicos e ingenieros de sonido.

La banda sonora de los videojuegos Triple A en los dltimos seis afos se ha desarrollado
como disciplina auténoma de la musica incidental, incorporando y desarrollando nociones
propias del lenguaje de lo ludico e interactivo (narracion, ambientacidn, verosimil), logrando
que el jugador alcance niveles de compromiso e inmersion inéditos con el relato, los personajes
y el mundo ficcional mediante recursos musicales de diversa indole, de acuerdo al estilo y el
género del juego.

1 Usuarios de YouTube que utilizan esa plataforma para comentar y analizar mediante el lenguaje audiovisual
diversos fendmenos, entre los que se encuentran videojuegos o peliculas provenientes de la cultura popular
o masiva. Muchos lo han convertido en su profesion.

2 Su definicién mas difundida, que igualmente no estd exenta de polémicas, es la de “High-quality games with
high Budget”. Especificamente nos referiremos a los titulos producidos por Ubi Montreal, Treyarch, Bioware,
Bethesda, Rockstar y Riot Interactive.



> Estudio de Caso: El BioShock 2

En este videojuego abundan las referencias a la salud mental pues la antagonista
principal de nuestro personaje Delta es Sofia Lamb, una psiquiatra encarcelada y proscripta por
Andrew Ryan. Esta profesional ha tomado el control de Rapture al ser Ryan derrotado, y ha
buscado que su hija se convierta en su sucesora politica a través de un discurso aleccionador
de tinte comunitarista. Como su hija se ha convertido en una little sister y ha creado un lazo
afectivo con nuestro protagonista, Lamb, decide eliminarlo instigandolo al suicidio. A pesar de
su inmolacidn y a causa de que todos los big daddies tienen una incontrolable compulsién a
proteger y estar cerca de las nifias adictas al ADAM, Delta se despierta diez afios después en una
ciudad que se estd yendo de control, en busca de su hija quimica, 1a pequefia Eleanor Lamb.

No me detendré aqui en la linea general del argumento por ser muy extenso y complejo,
y a fin de cuentas no aportar tanto al analisis aqui propuesto. Lo importante es comprender que
las peripecias de este sujeto lo llevan por un intenso camino de exploracién de sectores
marginales de la ciudad (que producen terror y asombro) y de autoexploracion respecto a su
situaciéon como hombre-maquina, de su amor por su hija y su odio por Lamb. Ademas, esta
ciudad decadente no es la que él conocia, y cuyo devenir va comprendiendo mediante audiologs.

En todo este viaje ocurren tres cosas muy interesantes relacionadas con la banda
sonora: una relacionada a la interlocutora indeseada Sofia Lamb y dos -complementarias entre
si- derivadas de la escucha de musica diegética. Las tres, con sus propios recursos, elaboran,
explican y ayudan al desarrollo del argumento:

1. Contaminatio llevada al extremo: dichas canciones explican vy describen
emocionalmente las situaciones y sentimientos del protagonista, sobre todo con
menciones y criticas a la paternidad.

2. Exégesis: la musica explica el argumento y le da densidad estética, describiendo
criticamente ambientes, situaciones e historias.

3. Manipulaciéon por parte de Sofia a Delta, realizada casi constantemente mediante
discursos, provocaciones, insultos y acusaciones a través de un intercomunicador (voice

acting).

En este videojuego la musica esta cuidadosa e intencionalmente elegida de un corpus
bastante especifico (jazz swing grabado entre 1932 y 1955) estrictamente ligado al tiempo del
relato (1960). La escrupulosidad del disefio sonoro es tal que hay canciones principales
(utilizadas en las loading screens y durante la accion en el videojuego) escogidas por nivel (que
también corresponden a una ambientacidn) e incluso canciones secundarias, que se oyen
también durante el transcurso de la accién y acusan una lirica igualmente intencional.

En el anexo final se pueden consultar las letras de las canciones mencionadas.



> Primer grupo de canciones: Descripcion de la relacion padre-hija

y su amor filial

Son canciones diegéticas que reflexionan sobre las relaciones humanas de tinte
amoroso y paternal. Las que son en su origen pensadas como canciones romanticas se
resignifican en el contexto del argumento al ser descriptivas de una relacion filial.

Dos de estas canciones son Daddy won't you please come home, que aparece en la loading
screen del anteultimo nivel (Outer Persephone) y My heart belongs to daddy (in-game de la
misma locacién).

> Segundo grupo de canciones: Descripcion del ambiente y

situaciones de Rapture

Son canciones que describen criticamente la locacién en que se encuentra el
protagonista, haciendo alusion a la funcionalidad del lugar. Por ejemplo, en el Pauper’s Drop la
cancion es Nobody knows you when you’re down and out y en Siren Alley es Ten cents a dance
(ambas del loading screen)

» Tercer grupo de canciones: Descripciones emocionales

relacionadas al argumento

Estas canciones funcionan como reflexion en cuanto a la situacion en la que se encuentra
el personaje, generalmente pesimistas o melancélicas, haciendo referencia a una situaciéon
psicolégica traumatica, como por ejemplo las loading screens Chasing Shadows (del primer
nivel, Adonis Luxury Resort) y Nightmare (del Gltimo, Inner Persephone).

» Conclusiones

Las canciones del BioShock 2 dan densidad a y comentan la trama, haciendo del
videojuego una auténtica experiencia estética con diversos niveles de representacion y critica.
Las canciones, los ambientes derruidos, los sonidos diegéticos (los ventanales agrietados, los
escombros cayendo) y acusmaticos (la ciudad chirriando y resquebrajandose) y los audiologs
tienen realmente un papel principal en la descripcién y representacién de una Rapture
cayéndose a pedazos, haciendo mas tangible el sentido distopico de la obra.

Las canciones seleccionadas son indudablemente parte importante de esta



caracterizacion, y tienen un doble funcionamiento:

1. Son recursos retéricos porque ponen en juego desde la lirica una serie de imagenes,
historias, comparaciones y metaforas que describen directa o indirectamente lo que
ocurre en el relato.

2. Son recursos exegéticos pues adelantan y clarifican, también desde la lirica, aspectos

argumentales, resignificando situaciones y cristalizando metaforas a veces difusas.

> Posludio: Algunos comentarios sobre el BioShock Infinite

A diferencia de su predecesor, BioShock Infinite esta ambientado en 1912 y cuenta con
un argumento, personajes y relato distintos, aunque con ciertas caracteristicas en comun, que
sirven de algiin modo a la continuidad de la saga. Entre estas caracteristicas estan el rescate de
una mujer, la jugabilidad, la inclusién de superpoderes y armas de fuego entre los recursos del
protagonista y el combate de varios enemigos de diversa tipologia y origen.

En el viaje por la ciudad flotante de Columbia, Booker DeWitt recorre diversos
escenarios que incluyen, al igual que en el BioShock 2, musica diegética preexistente. Lo
interesante de la seleccién de las obras, y que hace referencia al conflicto temporal que se
desarrolla en el relato, es que todas estas canciones han sido compuestas con posterioridad al
tiempo del relato. Entre las canciones que se pueden oir en la obra estan Shiny happy people, de
R.E.M,, Girls just wanna have fun, de Cindy Lauper y Everybody wants to rule the world, de Tears
for fears.

La mayoria de las canciones, mas alla de las anacrénicas antes mencionadas, son obras
preexistentes, pues en el desarrollo del videojuego se pueden oir sobre todo obras
pertenecientes a la musica académica de tradicion escrita de Frederic Chopin, Johann Pachelbel
y Johann Sebastian Bach. De este modo, podemos inferir que los desarrolladores quisieron
expresar la coexistencia de estas obras en un nivel de igualdad cronolégica, 1éase que las
canciones anacronicas fueran parte del tiempo del relato, igualandose con las efectivamente
contemporaneas al mismo.

Dicho de otro modo, los pobladores de Columbia asumen la existencia de estas
canciones posteriores como si hubieran sido compuestas antes del tiempo en el que ellos viven.
La cuestidn anacronica tiene sentido con el desarrollo de la trama del juego, revelandose que a
causa de diversos viajes en el tiempo y discontinuidades narrativas el futuro es parte del pasado
y viceversa, lo cual nos lleva a una explicacion racional de la inclusiéon de musica anacrénica en
la linea temporal.

La riqueza estética de estos covers consiste aqui en la creativa diversidad de medios
sonoros que se emplean para su exposicion: trio vocal, banda al estilo dixieland, canto y voz,
pianola, etc, lo cual ayuda a la asimilacién diegética y cronoldgica de las obras. Se refuerza
entonces con estos recursos musicales la curiosa paradoja de que Cindy Lauper existié en algin
momento antes de 1912, y que sus canciones eran enormemente populares en esta ciudad
flotante.

A diferencia de lo que ocurre en BioShock 2, las canciones no describen, critican ni



esclarecen elementos argumentales, sino que buscan reforzar el trasfondo filoséfico-cientifico
de los viajes temporales de la historia. Con la adicién de esta adaptacién histéricamente precisa
de las versiones de época el entorno del tiempo del relato se hace doblemente creible a pesar
de la arriesgada hipotesis de lectura que proponen las canciones anacroénicas.

> Anexo: Algunas Canciones del tiempo del relato (BioShock 2)

Daddy won’t you please come home? - Annete

Harshaw (Primer grupo)

When night is creepin' And I should be sleepin' in
bed

If you were peepin' You'd find that I'm weepin'
instead

My lovin' daddy left his baby again

Said he'd come back but he forgot to say when

Night after night, I'm cryin'

Daddy, won't you please come home?
Daddy won't you please come home?
I'm so lonesome

No one can fill that vacant chair

Home isn't home when you're not there
No need to knock, the door is open for you
Please, daddy

Even the clock keeps tickin'

Daddy won't you please come home?

Daddy do you have to roam so very long?
There's lots of other new sheiks who would like
to be sheikin'

Haven't slipped yet, but I'm liable to weaken
Daddy, daddy, won't you please come home?
Please, daddy

Sweet Madness, What else can it be? When
you're close to me

I'm not responsible darling
Your lips willing are so thrilling
And each thrill lasts forever

Sweet Madness, Where I'm Mad and I'm glad
It's grand to grow mad with you

Sweet Madness - Adrian Rollini (2do grupo)

Sweet Madness, It's sweet madness when we
two get together
Even the clock keeps tickin'...

Nobody Knows You When You're Down And

Out - Bessie Smith (Tercer grupo)

Once | lived the life of a millionaire,

Spent all my money, | just did not care.

Took all my friends out for a good time,
Bought bootleg whiskey, champagne and wine.

Then | began to fall so low,

Lost all my good friends, | did not have nowhere
to go.

| get my hands on a dollar again,

I'm gonna hang on to it till that eagle grins.

'Cause no, no, nobody knows you

When you're down and out.

In your pocket, not one penny,

And as for friends, you don't have any.

When you finally get back up on your feet again,
Everybody wants to be your old long-lost friend.
Said it's mighty strange, without a doubt,
Nobody knows you when you're down and



» Ludografia

BioShock 2 (2010), 2K Games.
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