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Difficile de trouver une phrase plus marquante pour introduire Bioshoch, car lorsqu'on lance cejen = = L .
W b_.___._._.__ -

pour la premigre fois, rien ne laisse vraiment présager & quel point cette simple idée va résonner tout ~_~ '
au long de ["aventure. On pense entrer dans un jeu d'action classique, avec une ambiance un peu ﬁ H O C K

/i
gtrange... mais tres vite, on comprend que ['on est face  quelque chose de bien plus profond. =0 _‘EL“-‘-—"-)“"

lIne utopie qui tourne au cauchemar L

Ce jeu développe par le studio Irrational Games en 2007 nous plonge dans les ruines . e A
de la ville sous-marine de Rapture. Une cité basée sur le réve d'Andrew Ryan, un /{*_“ _ oS/ F
industriel convaincu que I'humanité ne peut s'épanouir que dans la liberté [a plus . T
totale, loin des regles de la surface. lne utopie oil les artistes, scientifiques et s # o
entrepreneurs seraient donc enfin libres de créer sans limites. el m |
R \ : lin paradis en apparence, ravagé par une guerre civile causée par les effets
S s h d'une drogue, I'ADAIM. Lors de notre arrivée dans ce jeu, Rapture est déja en
TR by ruines, ses habitants sont devenus des étres déformés et violents, et chaque
\_‘ T piece raconte, 3 sa maniere, I'échec total de ce réve de perfection.
Line direction artistique fascinante et dérangeante
...T'f; ' Ce qui m’a le plus marqué dans Bioshock, au-dela de son plot-twist qui m'a laissé sans voin 2 la fin
E_FEE_T:__L___.JJ_{-‘_L_F} :.: du jeu... c'est sa direction artistique. La ville de Rapture adopte un style art déco trés prononce,
\m g avec ses lignes géometriques, ses néons, ses affiches rétro et son architecture monumentale.
A ks .a - Cette cite sous-marine met en avant quelque chose de fascinant avec cette esthétique tout droit
e ) venue des années 50 car mélangée 4 sa technologie Futuriste qui lui permet d’ewister dans les
,,‘” HY fonds marins. Celle-ci parait presque irréelle  ['image du réve de son créateur.

Plus on avance, plus cette beauté devient inquiétante. Les couloirs sont fissurés, |'eau

s‘infiltre partout, les lumieres vacillent... et ce décor élégant se transforme peu @ peu enun :
thedtre de I'horreur. Le contraste est saisissant : un univers pensé pour tre parfait, se 4
retrouve desormais ronge par le chaos. €6 c'est justement ce décalage qui rend |'expérience F |

si forte. On ne se contente pas d’explorer un lieu abandonné tel un amateur d'urbex, on se

promene et découvre un monde qui aurait pu é5re magnifique, il ne s'était pas effondre.



Rapture : une dystopie brutale mais
terriblement humaine..

Si Bioshoch marque autant, c'est aussi parce qu'il va bien au-del du simple jeu
d'action & la premiere personne. Derrigre ses combats et son ambiance oppressante,
il propose une veritable réflewion sur la liberte, le pouvoir et les limites de
I'individualisme. Rapture est en réalité une dystopie a Image des euvres d'Orwell
ou d'Huwley : une société construite sur une idée seduisante, mais poussée &
I'entréme jusqua devenir monstrueuse. L'absence de regles, censée libérer les
individus, finit par créer un monde oll tout est permis... y compris le pire.
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En avancant dans le jeu, j'ai souvent eu [impression que rien n'était vraiment
eHagéré gratuitement. les dérives scientifiques du Dr Steinmann ou de
Tennenbaum, [es inégalités sociales, [a folie des habitants... tout semble étre la
consequence logique du réve de Ruan. Bioshoch ne parle pas seulement d'une ville
sous-marine fictive. Il parle de nous-mémes, de nos ambitions, et de ce qui peut
arriver i ['on decidait de refuser toutes limites morales et juridiques.

Line enperience qui ne laisse pas indifférent

Pour ma part, Bioshoch m'a laissé une impression assez unique. Ce n'est pas juste un
jeu que l'on termine pour passer & autre chose. A mes yeun, il nous fait nous

questionner sur son univers, son histoire, mais surtout sur les raisons qui ont poussé
des 2tres respectables et reconnus  la surface, comme le Dr Steinmann ou encore _ | sl | |
Iartiste Sander Cohen, & commesttre des atrocités par “surplus” de liberte ainsi que | ' \ll ,ﬂ,,.,.,l*}

\ A ||

sur la philosophie objectiviste d'Ayn Rand sur laquelle se basent les fondements de

Rapture.

Aujourd'hui encore, malgré les années, ce jeu reste une référence
incontournable dans la culture du gaming et c'est justement parce que
Bioshoch a marqueé les esprits quil a donné naissance & d'autres
experiences tout aussi troublantes telles que Bioshock 2 et sa critique
du communautarisme ainsi que Bioshock Infinite et sa réflewion autour
du racisme. Chaque eépisode explore une dystopie différente, aver ses
propres regles, ses propres illusions... et ses propres dérives.
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