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Prólogo

El 9 de noviembre de 2016, millones de ciudadanos de decenas de países despertamos con la misma revelación: no somos americanos. Nuestros pasaportes ya nos lo habían dicho, pero décadas de escuchar la música de Estados Unidos, de ver su cine, vestir su ropa o comer su comida nos habían convencido de lo contrario. Habíamos aceptado que nuestro costumbrismo era el de las calles y los taxis de Nueva York, que los policías comen donuts o que en los barrios bajos suena rap, y sabíamos más de la guerra de Vietnam, de sitcoms de los ochenta o de la Ruta 66 que de nosotros mismos. O mejor, estos elementos también eran y son parte de nosotros mismos. Si todo esto te suena a tópico, es que voy por buen camino: las minucias y manías de Estados Unidos, como poder político y militar pero sobre todo como poder débil que pasó a vertebrar el mundo tras la Segunda Guerra Mundial, son un poco patrimonio de todos. Y no está mal que así sea. La cultura norteamericana supo encajar en la nueva sociedad líquida, en la que el individuo podía liberarse del yugo de las tradiciones, las patrias y las viejas identidades, y ofrecer un menú a la carta para la cultura y el yo. No me pidas que no considere a los Dead Kennedys o A dos metros bajo tierra como algo mío. Y así estábamos todos, creyendo que Estados Unidos nos pertenecía o que formábamos de alguna manera parte de él, hasta que llegó un tipo naranja, violento, escandaloso, y ganó unas elecciones con un electorado que nos resultaba marciano, unas lógicas que se nos escapaban y unos eslóganes que dejaban claro que estábamos fuera: Make America Great Again, America First. No somos americanos.

La ficción llevaba tiempo avisándonos de esta fractura, diciéndonos que Estados Unidos era una tierra rara, contradictoria, un mito construido a base de machacar sus propios autoengaños. Ahí estaban Bukowski, Angelou, Selby Jr., Palahniuk, Atwood, Lynch, P. T. Anderson, Harper Lee, Carpenter, Matheson, Le Guin, King o McCarthy, entre muchos otros, señalando la violencia detrás de los mitos fundacionales, el pasado esclavista, la idealización de la persona pública hecha a sí misma, la cultura del exceso, el individualismo cruel o el trauma detrás de las obsesiones libertarias. Ahí están la literatura, el cine o las series llamando nuestra atención sobre las teorías de la conspiración, el pollo frito con gofres o el turismo en centros comerciales. Y ahí están, con voz firme y sobredosis de power-ups, las distopías firmadas por Ken Levine y su equipo, argumentando mediante el lenguaje videolúdico que en los sótanos norteamericanos viven monstruos peores que los de cualquier película de Cronenberg.

Esto es lo que ha sabido ver y desplegar de manera clara y accesible Alberto Venegas. Y no era fácil. Te confieso que cuando Héroes de Papel anunció este libro y vi su título, Bioshock y el alma de Estados Unidos, pensé que había que ser muy osado para lanzarse a hablar del «alma» de un país a más de 7000 kilómetros de distancia. Que la cosa podía quedar de sociólogo de sofá o de hegeliano diletante, de europeo que ha crecido con Hollywood y cree haber resuelto algo así como una psique colectiva extranjera. (La palabra «alma», además, me provocó enseguida escalofríos al recordar el discurso del ultraconservador Pat Buchanan en 1992: «And as we defend our country from threats from abroad, we shall fight and win the cultural war for the soul of America»). Si tenías el mismo temor, estáte tranquilo: Alberto ha encarado este vertiginoso reto con rigor, con ánimo curioso e inquisitivo, respaldado por sus herramientas de historiador y por un fondo de lecturas digno de aplauso. Sin dejar nunca su voluntad de monográfico para todos los públicos, este libro te hará encontrarte con imprescindibles como Bauman, Said, Hobsbawm, Piketty, Berlin o Sicart, entre muchos otros, y explorar con ellos, siempre a través de un diálogo bien articulado por el autor, lo que hace que Bioshock sea Bioshock y que Estados Unidos haya acabado siendo Estados Unidos. Tal vez no nos muestre su alma, pero sí el espíritu de su historia.

En La tempestad, de Shakespeare, Antonio dice a Sebastian: «What’s past is prologue». Lo pasado es prólogo y el presente siempre empieza ahora, a partir de ahí. La frase bien podría haber abierto tanto Bioshock como Bioshock Infinite, advertencias ambos, con sus pasados alternativos y mutantes, de lo que nos ha traído hasta aquí y de cómo esas fuerzas pretéritas siguen empujándonos hacia adelante. El objetivismo de Ayn Rand, una filósofa tan torpe y vacía como influyente. El excepcionalismo de una nación que se siente hija de una nueva historia. El fundamentalismo que quiere ahogar todo lo diferente. El aislacionismo que menosprecia todo orden internacional. Bioshock supo encontrar en el pasado de Estados Unidos un prólogo de terrores futuros, mundos posibles y retrotopías cautelares, y Alberto Venegas, que sabe bien que no es americano y que sí es historiador, ha sabido encontrar en estas relecturas fantásticas y videolúdicas el prólogo de un medio (ya no tan joven) con ganas de explorar cuestiones complejas. Aunque sea entre tiro y tiro.

El texto de Alberto me ha estimulado a querer escribir muchas páginas más (podría destacar, por ejemplo, su indagación de la libertad como idea política y como estructura jugable), pero toca ahora dejar que este prólogo sea pasado e invitarte a que explores, de la mano de Alberto, dos de los lugares más raros que nos ha dado la ficción reciente, Rapture y Columbia, y uno de los más raros que nos ha dado la realidad, Estados Unidos de América. Tres tierras de las que no somos ciudadanos, pero de las que ninguno podemos escapar.

Víctor Navarro Remesal
Doctor en Game Studies


Introducción

Siempre hay un faro, siempre hay una ciudad, siempre hay un hombre.
Elizabeth. BioShock Infinite.

 

BioShock es un faro donde muchos miramos para no perdernos. Un faro desde el que se observa una ciudad, tan rica, detallada y compleja que podría llegar a ser real de no ser por el hecho de encontrarse en el fondo del oceáno o en lo alto de las nubes. BioShock es para muchos uno de los mejores juegos de las dos primeras décadas del siglo XXI. Este libro es su historia, desde el comienzo hasta el final.

BioShock y el alma de Estados Unidos es un libro donde intentaremos recorrer la historia de la saga y de sus protagonistas, tanto dentro como fuera de él, además del tiempo y el espacio en el que fue concebido y desarrollado. Dentro de la obra de la extinta Irrational Games se esconde el alma de Estados Unidos, se esconden los valores, ideales y mitos más profundos del país americano, la libertad, la igualdad y el valor, pero también el racismo, la desigualdad y el fundamentalismo. Dentro de las paredes y los túneles de Rapture no solo nos acechan gigantes, hombres de hierro y deformes y violentos adictos, sino el peligro de la falta de límites y reglas dentro de una sociedad. En las nubes de Columbia no solo se esconden pájaros metálicos dispuestos a matarnos para salvar a su pequeña, también está el peligro del racismo, el nacionalismo exacerbado y el fundamentalismo religioso. BioShock y el estudio que le insufló vida supo crear un mundo tan real y tan fantástico a la vez que es como mirarse en un espejo ondulado, nos devuelve nuestra imagen, pero tan deforme que nos cuesta identificarnos.

Esta razón es la que nos ha movido a escribir sobre la saga dirigida por Ken Levine. BioShock y BioShock Infinite son juegos únicos en su especie, juegos que no se conforman con ser solo «entretenimiento» y se atreven a ir más allá y ofrecer a quien tenga el placer y la oportunidad de acercarse un vasto mundo plagado de reflexiones, dudas y planteamientos que logran hacernos pensar sobre el mundo en el que vivimos. Un mundo plagado de desigualdades económicas fruto del capitalismo más salvaje que en BioShock toma el nombre de Andrew Ryan. Un mundo plagado de violencia fundamentalista basada en la religión, que en BioShock Infinite toma el nombre de Comstock. Un mundo plagado de demagogias y movimientos egoístas que aprovechan la debilidad humana para erigirse sobre ellas y alcanzar sus macabros fines, que en BioShock toman el nombre de Fontaine. Un mundo plagado de racismo y xenofobia al que muy pocos se oponen y luchan, como hace Daisy en Columbia. Un mundo plagado de buenas intenciones que esconden la preservación del poder, que en Rapture recibe el nombre de Eleanor Lamb. Cada uno de estos protagonistas encarna un ideal llevado al extremo dentro de un «no lugar» que nos permite la reflexión a través de la distancia.

BioShock, como videojuego, es una rara avis dentro de la industria, aunque no nació en el vacío. Los primeros capítulos del libro estarán dedicados a la escuela que vio nacer a Irrational Games, Looking Glass Studios, y el extraordinario bagaje que ha condicionado no solo el juego de Ken Levine, sino todos los títulos de jugador en primera persona hasta la fecha.

System Shock 2 fue el comienzo de Irrational Games, la casa de BioShock, como estudio independiente, aunque como todo hijo que abandona su hogar, tuvo que ser ayudado por sus padres para dar los primeros pasos. La bilogía de System Shock no solo fue una sólida piedra desde donde asentarse como estudio, sino que estuvo tan trabajada que sirvió también como espejo para medir y comparar todos los siguientes títulos del equipo. De hecho, durante el desarrollo del primer BioShock, su creador, Ken Levine, lo definió como el sucesor espiritual de la saga System Shock.

Claro que hay algo que diferencia a System Shock de BioShock, su contexto. Mientras que la saga Shock bebe de la corriente ciberpunk, BioShock recogía sus temas de la realidad que le rodeaba. La formación de Levine en humanidades y letras fue clave para la creación de la obra. No solo incorporó al juego referencias literarias tan importantes como 1984 y Rebelión en la Granja sino que basó todo su argumento en una respuesta a la filosofía creada e impartida por Ayn Rand, el objetivismo, a través de sus novelas de ciencia ficción La rebelión de Atlas y El manantial. Novelas y filosofía que encierran una fortísima importancia e influencia en el desarrollo político y económico estadounidense actual. De hecho Alan Greenspan, presidente de la Reserva Federal de EE. UU. entre los años 1987 y 2006, fue tanto su fiel seguidor como su amigo personal y desarrolló y llevó a cabo en su trabajo decisiones y acciones nacidas en esta filosofía. El propio gabinete de gobierno del nuevo presidente Trump está plagado de políticos ligados a las corrientes objetivistas y libertarias. Claro que no es el único seguidor del objetivismo que presenta un papel destacado dentro de la sociedad estadounidense, otros como Elon Musk también comparten principios objetivistas y defienden su derecho a guiar su vida únicamente a través de sus propias decisiones y no a través de la imposición de ninguna ley. No en vano, el videojuego favorito de Musk es BioShock. No son los únicos, movimientos de especial calado dentro de la escena política actual estadounidense, como el Tea Party, ha acogido y defendido posturas cercanas al objetivismo, movimiento, entre otros, que han llevado a Donald Trump a la Casa Blanca. Al estudio de las implicaciones políticas e históricas de la saga le dedicaremos una gran parte del libro.

BioShock 2 también tendrá su cuota en estas páginas, aunque al no tener como protagonista a Ken Levine y ser el fruto de decisiones empresariales en lugar de creativas no lo trataremos al mismo nivel que la primera y tercera entrega. Sin embargo, se tratarán también los mismos elementos, desde el origen de su concepción hasta el desarrollo y publicación del mismo, así como una serie de consecuencias poco esperadas como el nacimiento de todo un género de videojuegos gracias a él, los walking simulator.

En BioShock Infinite será donde la voz de Levine brille con luz propia en todos los sentidos, tanto negativos como positivos. Negativos porque, como tendremos ocasión de comprobar, el juego resultó inferior en comparación a la primera y segunda entrega en cuanto a mecánicas de combate, pero superior respecto a temas por explorar y tratar. BioShock Infinite es la entrega de la saga que más mira a su alrededor, que más posa su mirada fuera del estudio y la industria del videojuego para observar qué está ocurriendo, tanto en la política interior como exterior de los Estados Unidos. Dentro de él podemos encontrar todos los eslóganes y discursos que ha pregonado Donald Trump durante toda su campaña: racismo, demagogia y excepcionalismo estadounidense. El eslogan de la campaña del multimillonario fue Make America Great Again. Un eslogan que compartía Comstock desde su tribuna en Columbia. Volvamos a las raíces americanas, volvamos a los Padres Fundadores, volvamos a los principios que nos hicieron grandes para volver a serlo de nuevo y abandonemos a todo aquel que nos lo impide, no hagamos un muro, levantemos la ciudad y llevémosla a las nubes, no negociemos, impongamos nuestra voluntad de acuerdo a nuestro armamento, abandonemos la Tierra, abandonemos la ONU y la OTAN. Columbia es el sueño de Trump y sus seguidores, pero como Trump, Columbia no se levantó en un día.

BioShock, tras su publicación, se convirtió en una obra capital de la historia de los videojuegos, los títulos de disparos en primera persona nunca volvieron a ser los mismos tras él. A este fenómeno dedicaremos un capítulo entero, donde examinaremos estas influencias y cómo ha influido el juego de Irrational en los siguientes lanzamientos del género, de manera concreta y general. El rastro de Levine dentro de la industria del videojuego es más que evidente y muchos han apostado por seguir su camino para intentar llegar al mismo destino que él. BioShock es más que un juego, es una forma de entender el medio como una herramienta de expresión, como un medio de comunicación que utiliza el juego para difundir y reflexionar sobre ideas y nociones complejas, simples o profundas, pero ideas al fin y al cabo.
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BioShock no surge en el vacío. La saga es la culminación y el comienzo de un estudio, Irrational Games. Durante más de una década, creó y desarrolló otros juegos que hoy en día no son muy reconocidos por la audiencia pero que fueron empedrando un camino que llevaría a un faro por todos conocido. Comprender la trayectoria del estudio y de su líder se nos antoja de una importancia supina porque no es sino a través de estos proyectos (algunos realmente buenos, otros no tanto) como se construye el mundo de Rapture y más tarde el de Columbia.

Nosotros no comenzaremos nuestra historia con la fundación de Irrational Games, sino unos años antes, porque si Bioshock no se entiende sin los juegos creados por dicho estudio, no menos importante es la formación y trayectoria de su creador, Ken Levine y la de los cofundadores de Irrational Games, Jonathan Chey y Robert Fermier. Sin embargo, nos centraremos de manera más acusada en la primera personalidad ya que sin su infancia, formación y primeros trabajos, BioShock no existiría. En este caso podríamos hablar de una obra de autor, aunque en el desarrollo de BioShock Infinite trabajaran más de 200 personas. No obstante, fue Levine quien impuso el sello característico al juego, un sello que se ha convertido en sinónimo de calidad.


GEEK SIBERIA. BREVES APUNTES SOBRE LA VIDA Y OBRA DE KEN LEVINE

Ken Levine nació un 1 de septiembre de 1966 en Flushing, Nueva York, dentro de una familia de tradición judía, aunque él siempre se consideró a sí mismo como ateo. Su infancia y juventud pueden considerarse la triste historia, aunque tópica, del niño aislado, sin amigos y muy interesado en la lectura. Con un profundo problema de habla, no podía pronunciar la «s». Aficionado a Dragones y mazmorras, solía jugar en solitario. Como él mismo cuenta en una entrevista alojada en la página de PlayStation, «jugar a Dragones y mazmorras solo era como escribir un guión, había muchos personajes, pero todos controlados por ti» (Shuman S, 2017). De acuerdo a sus propias palabras en la misma entrevista, el lugar donde creció fue Nerd Siberia, en referencia a la sensación de soledad y aislamiento en que vivió durante su infancia y adolescencia debido a sus intereses. Su pasión por los cómics le llevó a leer siendo un niño la novela La fuga de Logan, una de las grandes influencias para BioShock, como también lo fueron las dos principales lecturas de su infancia: 1984, de George Orwell y Un Mundo Feliz, de Aldous Huxley. En 1978 recibió como regalo de Hanuka la videoconsola Atari 2600. Y es aquí donde, según él, comenzó su amor por la cultura electrónica. Poco después comenzó a colaborar en el Club de Teatro de su instituto, donde escribió y dirigió una pequeña obra que relataba cómo dos adolescentes conversaban durante toda la noche de su graduación. Durante la conversación uno de los dos descubría que el otro había sido testigo de un terrible asesinato. La aceptación de esta obra fue tan amplia que animó al joven Levine a cursar los estudios de Drama e iniciar una carrera como guionista de cine.

Su formación, y es aquí donde difiere de muchos otros creadores de videojuegos, estuvo relacionada con las humanidades. Estudió Drama en la Universidad de Vassar, Poughkeepsie, Nueva York. Una formación en Drama significa en Estados Unidos estudiar la historia del teatro y la literatura además de aprender a dirigir cualquier medio audiovisual y los rudimentos básicos de cómo escribir un guion y contar una historia. Levine cosechó un gran legado humanístico durante su etapa universitaria que le permitió sembrarlo en cualquier otra situación, como por ejemplo en la creación y desarrollo de videojuegos. Esta dirección en la carrera del creador de BioShock ya supone una gran diferencia con respecto a otros creadores videolúdicos. El abanico de referencias e influencias que ha sabido introducir Ken Levine supera a la de cualquier otro videojuego. Este es uno de los puntos clave de la importancia de BioShock como obra cultural, la introducción de distintos niveles de lectura. Gracias al talento de su creador y su formación humanística, el usuario que se acerque a cualquiera de las iteraciones de la saga podrá disfrutar disparando a cualquiera que se cruce en su camino dentro de un ambiente único y a la vez podrá disfrutar de una historia y una trama de hondo calado. Como él mismo decía en una entrevista en The Washington Post justo después de lanzar el primer BioShock:
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Creo que las mejores obras de ficción deben trabajar en un par de niveles. En El señor de los anillos o Matrix aparecen monstruos gigantescos y explosiones y muchos van al cine a disfrutar de estos elementos. Pero lo que hace de estas obras manifestaciones culturales importantes es que trabajan en otro nivel. Matrix aporta temas existenciales y El señor de los anillos es una profunda reflexión sobre el significado del poder y cómo este afecta a la gente (Musgrove, M. 2007).
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De hecho, una vez que Ken Levine comienza a desglosar las principales influencias empleadas para la construcción de BioShock, la mayoría de ellas, por no decir todas, están fuera del mundo del videjuego y ubicadas en dos lugares: la literatura y el cine. Este es un aspecto novedoso en el medio, fundamentar una trama narrativa en obras literarias y temas relacionados con la filosofía, la historia, la ética, etc. Como es evidente, los videojuegos también fueron otra gran influencia dentro de la obra de Levine, él mismo no duda siempre en afirmar que su título favorito es Civilization debido a la abrumadora cantidad de decisiones que el jugador puede tomar durante la partida y que dotan a cada una de ellas de una singularidad más que aparente. Una de las obsesiones actuales de Levine es la rejugabilidad de sus juegos. Intentar que cada partida sea diferente a través de lo que él llama «legos narrativos» (Levine, K, 2014), crear un videojuego a partir de pequeñas piezas narrativas ensambladas de manera diferente en cada partida creando, en cada una de ellas, una partida completamente única.

Cuando terminó sus estudios de Drama en Nueva York a finales de los ochenta se mudó a Los Ángeles con la intención de comenzar una carrera como guionista dentro del mundo del cine. Su esfuerzo fue en vano, y el fracaso, espectacular. Vendió dos guiones con escaso éxito y tras cinco años de lucha ahí acabó su sueño de convertirse en guionista y director de cine. Sus trabajos no son conocidos y desde luego no ayudarían a mejorar su actual reputación. Uno de ellos trataba sobre una cantante de rock cristiano que se enamora del diablo y el otro sobre un grupo de vampiros que renunciaban a la violencia como forma de vida. Después de quedarse sin trabajo y en bancarrota tras vender solo uno de estos guiones a la Paramount comenzó a trabajar en diferentes lugares, como una firma de consultoría informática. Entonces encontró una oferta en la revista Next Generation Magazine como diseñador de niveles para un nuevo estudio, Looking Glass Studios, la casa de Warren Spector afincada en Boston.

Su trabajo en esta compañía fue el que dio forma a sus posteriores juegos. Este estudio era una rara avis dentro del panorama de su tiempo. Sus obras poco o nada tenían que ver con los títulos que se publicaban durante los últimos años de los noventa y esto era debido a que gran parte del equipo de Looking Glass eran antiguos estudiantes del MIT (Massachusetts Institute of Technology), uno de los centros con mayor prestigio dentro del panorama universitario relacionado con las nuevas tecnologías. Además era la casa de Warren Spector, uno de los desarrolladores más influyentes de videojuegos de la década de los noventa y primeros dos mil y creador de una las sagas a las que más debe BioShock: Deus Ex. Looking Glass Studios fue uno de los abanderados en la creación de videojuegos en tres dimensiones y perspectiva en primera persona, con ejemplos tan deslumbrantes como System Shock o Thief: The Dark Project, obras sin las cuales BioShock no existiría. De hecho, para Levine trabajar en Looking Glass Studio fue un renacer:
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Dediqué mi vida entera a él. Tenía 29 años cuando llegué y de repente tuve una segunda oportunidad. No todo el mundo tiene una segunda oportunidad. Yo la tuve y sabía que era importante. Comencé con 34.000 dólares, viviendo en un apartamento de la calle Kirkland en el parque Harvard. No tenía vida, pero me sentía muy afortunado (Allen, J. 2013).
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Dentro de Looking Glass Studios Levine trabajó junto a Doug Church en la creación de la trama y el diseño de Thief: The Dark Project. Doug Chuch era ya por esas fechas uno de los grandes diseñadores y desarrolladores del estudio con grandes obras a sus espaldas como Ultima Underworld: The Stygian Abyss, Ultima Underworld II: Labyrinth of the Worlds, System Shock o Thief. Trabajar con Church alteró la forma en la que Levine concebía el medio del videojuego y le animó a crear historias donde el jugador pudiera sumergirse a través de la trama y la exploración de ambientes en tres dimensiones. De hecho, aunque no trabajó en el primer System Shock, este sería uno de los juegos que más influiría en la visión de Levine sobre el medio y una de sus principales influencias para la creación de su gran saga.

Poco después, en 1997, Levine decide marcharse de Looking Glass Studios para formar una nueva empresa junto a dos compañeros, Jonathan Chey y Robert Fermier. Los primeros tiempos no fueron muy boyantes. Trabajaban en el apartamento de Levine y no fueron capaces de vender ninguna idea a las grandes editoras del momento. De hecho Levine pensó en volver de nuevo a la firma de consultoría informática: «Pensé en volver a la consultoría informática. Recuerdo que me dije a mí mismo: Este es el tiempo en el que la gente se rinde. Esto redujo el campo. Si te quedas solo por tozudez, al menos estarás ahí cuando llegue la llamada» (Allen, J. 2013). Y la llamada acabó llegando gracias a las buenas relaciones que mantuvieron con Looking Glass Studios.

Su alma mater les propuso colaborar en el desarrollo de una segunda entrega de uno de sus juegos más aclamados por la crítica, pero menos vendidos entre el público: System Shock. Esta segunda entrega tampoco fue superventas pero ayudó a Levine a intentar, por primera vez, crear un videojuego desde cero. El procedimiento que utilizó para llevar a cabo esta tarea marcaría su método para futuros encargos. Primero, sus manos creaban una caja, una caja que llenaba con infinitud de materiales: cómics, libros, obras de arte, música, páginas de Wikipedia, etc., que cobraban sentido en su cabeza dando forma a algo único pero a la vez semejante a muchas otras cosas (Plante, C. 2013). Uno de los principales elementos que sobrevino a Levine y a todo su equipo para la creación de System Shock 2 fue la novela de Conrad, El corazón de las tinieblas, publicada en el año 1898. La trama del libro se desarrolla a través de un viaje por el río Congo donde Marlow, el protagonista, marcha en busca de Kurtz, jefe de una explotación de marfil. Detrás de esta historia de búsqueda se esconde la verdadera historia, la inmersión en la oscuridad, las tinieblas y el terror del protagonista, Charlie Marlow. De hecho, el primer género en el que se pensó para enmarcar el juego fue el de los dungeon crawler1 siguiendo la estela de Ultima Underworld: The Stygian Abyss, uno de los éxitos de Looking Glass Studios, pero ambientado en un mundo de ciencia ficción bajo el nombre de Junction Point. Las primeras imágenes del videojuego confundieron a la prensa, que lo describió como un clon de DOOM. Para evitar cualquier malentendido tuvieron que modificar el primer esbozo, añadir un mayor componente de rol y un guion que causara un impacto suficiente y permitiera un distanciamiento respecto al juego de id Software.

El desarrollo del juego se demoró durante más de 18 meses y contó con un presupuesto de 1,8 millones de dólares. Durante su tiempo de su creación levantó cierta expectación y fueron muchas las editoras que intentaron hacerse con él. Finalmente fue Electronics Arts quien realizó la mejor oferta a cambio de que se vendiera como la secuela de System Shock. El equipo aceptó y tuvieron que cambiar la trama para que coincidiera con el anterior juego.

El título fue recibido con aplausos por la crítica. En Metacritic, donde se realiza una media de todas las reseñas hechas por medios importantes, recibió una nota de 92 sobre 100. Obtuvo siete premios que lo consideraban como el mejor juego del año en 1999. Sin embargo, las ventas fueron paupérrimas y en abril del año 2000 solo se habían vendido 58.671 copias2, hecho que lo elevó a juego de culto. Las críticas destacaron, por encima de todo, la libertad de elección que ofrecía el juego y cómo dos partidas nunca eran iguales si se experimentaban con personajes diferentes. Otros de los elementos destacados fueron el uso del sonido y la música para mejorar la inmersión, así como el ambiente terrorífico que diseñó el equipo. El juego, aunque no contó con unas ventas extraordinarias, sí tuvo un fuerte impacto en la evolución del género de disparos. Sid Shuman, de la publicación GamePro, destacó a Deus Ex y System Shock 2 como los fundadores de los nuevos juegos de disparos (Shuman, S, 2008).

Toda esta formación, desde su infancia en Nerd Siberia hasta sus estudios de Drama en Nueva York, su fracaso absoluto como guionista de cine en Hollywood, sus primeros esfuerzos en la creación de videojuegos y su primer gran trabajo de la mano de Looking Glass Studios, System Shock 2, llevaron a Ken Levine a tener una visión del medio completamente diferente del resto. Un enfoque preñado de influencias culturales ajenas al videojuego, como los hermanos Cohen, la literatura distópica de ciencia ficción más clásica, las grandes obras literarias norteamericanas, los estilos artísticos más señalados de la historia de su país y las ideas que insuflan aire al alma de Estados Unidos: el liberalismo y el excepcionalismo estadounidense. Una visión que concibe el videojuego como algo único, que no busca su validación en las otras artes sino que debe buscarla en sí mismo, como él mismo afirma:
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¿Son los videojuegos arte? ¿En qué estado nos encontramos nosotros dentro de las formas artísticas? ¿Estamos más cerca de Viaje hacia la Luna de George Méliès o Ciudadano Kane de Welles? ¿Qué métodos debemos investigar para determinar apropiadamente el estado del videojuego, la estética de Aristóteles o la definición de buena escritura de Robert McKee? Aquí está mi respuesta en tres simples pasos: Quítate la boina de la cabeza. Tira la boina por la ventana. Enciende un fuego. Echa a ese fuego tu copia de la Poética de Aristóteles. Abre dos latas de Mountain Dew. Échale un poco de Slim Jim. Enciende tu Xbox y dispara a tu mejor amigo en la cabeza con un M-16. Tú eres un aficionado a los videojuegos. Muéstrate orgulloso de ello. No necesitas el permiso de Rogert Ebert, tus queridos padres o la Librería del Congreso para validar tu pasión (Kollar, P. 2010).
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Este ha sido el camino de Levine dentro de la industria del videojuego. Un camino empedrado de éxitos y fracasos que lo han elevado a figura de culto dentro del sector. Sin embargo nada hubiera sido posible sin lo narrado hasta aquí. De cada acontecimiento y de cada vivencia aprendió una lección que volcó en la creación de sus obras. Supo realzar el videojuego de una forma que nunca antes se había realizado y crear obras complejas con más de un nivel de lectura. De ahora en adelante será nuestra tarea examinar y considerar qué elementos importó a Bioshock; cómo influyó el camino que tomó Irrational Games tras separarse definitivamente de Looking Glass Studios después de la publicación de System Shock 2; y sobre todo cómo moldeó BioShock el tiempo y el espacio que le vio nacer.


UN LABORATORIO DE GENIOS. LOOKING GLASS STUDIOS (1992–1999)

Los primeros pasos de Irrational Games se dieron dentro de Looking Glass Studios. Dentro de él, los fundadores del estudio responsable de BioShock crearon dos de sus mejores proyectos, uno antes de la fundación de Irrational Games, Thief: The Dark Project, y otro más tarde en colaboración con su antiguo estudio, System Shock 2. Aún restó tiempo para un tercer juego que nunca salió a la luz por la quiebra financiera y posterior cierre de Looking Glass Studios, Deep Cover. De sus cenizas nacieron dos estudios muy cercanos a Irrational Games y a la obra de Ken Levine en cuanto a la concepción del medio y la elaboración de juegos en primera persona: Ion Storm, con Warren Spector a la cabeza y su genial Deus Ex (fuente de inspiración para BioShock); y Harvey Smith, en Arkane Studios, con Arx Fatalis, Dark Messiah of Might and Magic y Dishonored, el más conocido de todos y el que recoge de una forma más evidente el legado de BioShock, sin olvidar Thief: The Dark Project.

Todos estos títulos basan la experiencia del jugador en la perspectiva en primera persona dentro de mundos tridimensionales uniendo la exploración a elementos de rol y acción para desarrollar tramas complejas y densas con diferentes niveles de lectura. A lo largo de este relato no podemos olvidar la importancia de Looking Glass Studios como pilar fundamental en el desarrollo y consolidación de lo que se ha dado en llamar narrative first-person shooter.

Los juegos de disparos narrativos son una rara combinación entre la mecánica tradicional de Wolfenstein 3D (Ultima Underworld: The Stygian Abyss y Wolfenstein 3D fueron lanzados el mismo año, 1992) y DOOM, y otros donde la trama o la historia prima por encima de todo y condiciona la manera de jugar. Looking Glass Studios quizás fuera una de las primeras empresas desarrolladoras de videojuegos en intentar establecer un camino que atravesara este bosque y dio grandes ejemplos como Ultima Underworld: The Stygian Abyss, System Shock y Thief que sirvieron como futuras referencias para juegos como Half-Life, BioShock, Dishonored o Prey.

Ultima Underworld: The Stygian Abyss (1992)

Ultima Underworld: The Stygian Abyss fue desarrollado por Blue Sky Production, precedente de Looking Glass Studios. La dirección recayó en manos de Richard Garriot; la producción, en las de Warren Spector; y el diseño, en las de Paul Nerath. Aquí el jugador encarnaba al personaje de Avatar, el protagonista preconfigurado de toda la saga Ultima. Su cometido era adentrarse en el Gran Abismo Estigio para rescatar a la hija secuestrada de un gran noble. En su viaje, el jugador encontraba dentro la cueva subterránea los restos de una civilización utópica. Argumento que resulta muy similar al de BioShock, donde el jugador debe sumergirse en el fondo del océano para encontrar una ciudad, Rapture, que encierra igualmente los restos de una civilización utópica. Influido por el videojuego Dungeon Master, en Ultima Underwolrd: The Stygian Abyss la labor del jugador es rescatar a la hija secuestrada de un barón. Precisamente, en Rapture, tendremos que rescatar a todas las Little Sisters que encontremos por nuestro camino, aunque la similitud es más estrecha con el tercer juego de la saga, BioShock Infinite, donde debemos ascender a los cielos para rescatar a Elizabeth.

Ultima Underworld: The Stygian Abyss es considerado el primer juego de rol en primera persona que se desarrolla en un ambiente completamente tridimensional (Rouse III, R. 2010), basado en escenarios creados a través de la técnica del mapeado de texturas3. Referencia y origen de los escenarios de DOOM, el propio Romero se interesó por esta técnica y la reprodujo en su título más conocido, publicado un año después de Ultima: Underworld (Barlow, J. 2003), y tras haber experimentado antes con ella en un Catacombs 3D (1991). Esta novísima tecnología permitía al jugador realizar acciones como mirar hacia arriba y abajo además de recorrer un mundo detallado nunca visto hasta la fecha en un escenario tridimensional. Aparte de este singular hecho, Ultima Underwolrd: The Stygian Abyss es un juego clave para el desarrollo de la industria en Occidente gracias a innovaciones como la integración de un sistema musical dinámico que cambia dependiendo del momento y del lugar, integrándose en la partida y permitiendo una mayor inmersión del jugador. A esta singularidad se le daría una enorme importancia durante el desarrollo de BioShock. Otra novedad importante fue la fusión entre el género del rol, basado en el texto y la trama, con unas mecánicas más propias de los juegos de disparos. Aunque la narrativa de Ultima Uniderworld se desplegaba mediante conversaciones con personajes no jugadores a través de elementos diegéticos como menús y conversaciones en cascada, el jugador tenía una gran libertad para explorar el mundo a su antojo.

Ultima Underworld: The Stygian Abyss fue una obra clave no solo por la integración del rol, la acción en primera persona y los temas musicales dinámicos, sino también por permitir al jugador tomar decisiones dentro de la partida que cambiaban el curso de esta. Elemento en el que se incidirá en futuros juegos de la desarrolladora y que retomará Levine como una de sus obsesiones cuando comience a trabajar en BioShock y BioShock Infinite. Las similitudes entre este juego y la obra de Levine no son casuales, él mismo no duda en calificar Ultima Underworld: The Stygian Abyss como una de las mayores influencias de su saga. Las comparaciones no solo quedan en el concepto de juego, exploración y combate en una ciudad subterránea que encierra los restos de una ciudad utópica, ni tampoco en la libertad de elección y la narrativa emergente. Además de la historia compleja y densa que condiciona la partida, las similitudes van mucho más allá.
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Ultima Underwolrd: The Stygian Abyss permitía al jugador mejorar sus capacidades temporalmente mediante el uso de mantras. Sistema parecido al de los plásmidos de BioShock, que, aunque provienen de lejos en la historia del videojuego (power-ups), en este caso se integran dentro del juego de una manera sencilla y elegante, como mantras aprendidos por el Avatar durante la partida o como plásmidos desarrollados por la tecnología sin control de Rapture. Este es el hecho que diferencia estos juegos de los demás: la inclusión mimética, orgánica e integral de todos los elementos en el mundo virtual ludoficcional. Subir de nivel las habilidades que usamos y no hacerlo mediante el reparto de puntos. Obtener destrezas especiales que se integran dentro del juego, situar objetos que no valen para nada, salvo para ofrecer un mayor realismo al universo que recorremos, etc.

Incluso el ambiente y el tono de estos dos juegos, Ultima Underworld: The Stygian Abyss y BioShock, tienen más en común de lo que pueda parecer. En el primero, la sociedad utópica es creada por un hombre llamado Cabirius. El sueño de Cabirius es crear una sociedad basada en una sola virtud que englobe a todas las demás. Andrew Ryan comparte el mismo sueño. Para él, la sociedad ideal debería estar basada en la libertad individual. Todas las demás virtudes deberían estar supeditadas a esta. Para alcanzar este sueño, Cabirius reúne a los mejores exponentes de cada una de las razas y culturas que pueblan Britania, el mundo de Ultima, para que vivan en paz y armonía dentro de su mundo perfecto. Sin embargo, una vez dentro de este mundo se produce el colapso y su creación se sumerge en la anarquía y el caos. Un argumento muy similar al de BioShock. Levine no trabajó en el desarrollo de este juego, pero sí trabajó tiempo más tarde con sus creadores, Warren Spector y Paul Nerath, en Thief: The Dark Project, por lo que no sería descabellado pensar en que este tomara elementos prestados del juego para incluirlo en el suyo. Él mismo, en una entrevista para Forbes publicada el 12 de marzo de 2008 lo confirma cuando le preguntan por el título que le inspiró para crear otros videojuegos. Levine responde:
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Fue Ultima Underworld, en 1992. La sensación de estar en un lugar frente a su abstracción, una adaptación de un juego de mesa, la sensación de estar en un mundo en tres dimensiones, fue increíble. Todas las cosas que quería hacer y todos los juegos que en los que he acabado trabajando llegaron de la inspiración que me provocó ese juego (Irwin, M. J. 2008).
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El legado de Ultima Underworld: The Stygian Abyss aún está por medir. Su influencia en los videojuegos en primera persona centrados en la narrativa, más literarios, es enorme. Gracias a este título nacerían, de manera directa, otros como System Shock y Thief: The Dark Project, dos piedras que iniciaron el camino de los juegos de disparos modernos y todas las obras centradas en el sigilo. Ultima Underworld demostró que era factible innovar en cuanto a la narrativa sin perder de vista los elementos canónicos del género de los dungeon crawler y el rol. Permitió al jugador recorrer de una manera no lineal un mundo rico, complejo y denso con una complicada trama detrás que escapaba de los tópicos más manidos de la fantasía épica. Sin duda, un hito dentro del medio del videojuego.

En 1992, Blue Sky Productions se unió a Lerner Research, una empresa centrada en la simulación 3D, y formaron la ya conocida empresa Looking Glass Technologies. El primer juego que nació bajo el nuevo sello fue la secuela de Ultima Underworld: The Stygian Abyss. El nacimiento de una secuela era un paso seguro para el nuevo estudio, dado que el anterior llegó a vender más de 500.000 copias y fue aclamado tanto por la crítica como por el público. Ultima Underworld II: Labyrinth of Worlds siguió la misma estela que su antecesor, aunque esta vez la acción se situaba en diferentes planos dimensionales a los que tenía que acceder el Avatar para destruir a un demonio que quería dominar el mundo (¿las lágrimas de Elizabeth?). Una historia mucho menos arriesgada que la anterior junto a un reciclaje de casi todos los elementos previos, paso necesario para tener el juego listo en nueve meses. De hecho, una de las mayores críticas que recibió la obra fueron sus fallos, bugs y los formidables requisitos necesarios para hacerlo funcionar de manera correcta. Sus creadores siguieron incidiendo en las dos ideas que habían elevado a Ultima Underworld: The Stygian Abyss a juego de culto, la narrativa emergente y la creación de un mundo real y coherente con armas que se rompían y desgastaban, con antorchas que se terminaban apagando o imponiendo la necesidad de alimentar y hacer dormir al personaje, por mencionar tan solo algunos elementos. Dirigido por Doug Church, intentaron mejorar el anterior y crear una trama más profunda y un mundo más detallado e interesante que recorrer. Para ello contaron con el trabajo de cuatro personas dedicadas únicamente al diseño, cuatro personas que no sabían nada de informática pero que sí manejaban con soltura el módulo La tumba de los horrores de Dragones y mazmorras, fuente de inspiración para la obra. Esto permitió ganar en interés al multiplicar las acciones y los elementos que podían hacer y descubrir los jugadores en cada nivel o escenario, además de añadir más puzles y elementos interactivos. Ultima Underworld II: Labyrinth of Worlds resultó ser un juego demasiado ambicioso que, aunque fue distribuido también por Origin Systems, no alcanzó las cifras de venta de su predecesor, aunque la crítica fue unánime al calificarlo de obra maestra.

Durante el tiempo que pasaron intentando reparar y eliminar los fallos de Ultima Underworld II: Labyrinth of Worlds, el equipo de dirección se encontró entre sus manos una gran cantidad de tiempo libre (Rouse, R III, 2004: 506) y entre Warren Spector, Austin Grossman, Paul Neurath y Doug Church, futuros compañeros de Levine, comenzaron a dar vueltas a una idea, recoger todo el trabajo que habían realizado para la serie Ultima y trasladarlo a un ambiente de ciencia ficción. De esta manera nació uno de los juegos más influyentes de la historia: System Shock.

System Shock (1994)

En el desarrollo del primer System Shock no participó Ken Levine. En la segunda entrega de la saga su rol dentro del desarrollo sí fue importante. La huella que dejó en él este juego fue indeleble. Muchos consideran a BioShock el sucesor espiritual de System Shock. Las comparaciones entre ambos resultan evidentes y la herencia que recogió BioShock pasa desde la trama hasta el ambiente o las mecánicas de juego.

Uno de los elementos más innovadores dentro de System Shock fue la eliminación de toda la información en la pantalla. Los datos que el jugador puede ver en la interfaz es el reflejo de un implante tecnológico. Esta inclusión de elementos miméticos en lugar de diegéticos impulsaba aún más la inmersión del jugador en el mundo propuesto por sus creadores. El jugador puede personalizar qué es lo que quiere ver y esconder todo lo demás. De esta forma la visión del jugador de los escenarios es más limpia y clara, lo que provoca una mejor y más profunda inmersión en la trama de la partida. La reducción de la HUD fue uno de los puntos que heredó BioShock. Ambos muestran al jugador lo imprescindible para continuar y limpian la pantalla de una información excesiva e irrelevante que pueda entorpecer la preciada inmersión. Este fue un cambio radical con respecto a su anterior juego, Ultima Underworld II: Labyrinth of the Worlds.

Otro elemento de capital importancia para la inmersión del jugador en el videojuego fue la eliminación de cualquier conversación en cascada u ofrecida en menús. Este dato, que puede parecer baladí, es de una importancia capital dentro del medio. Toda la historia de System Shock está narrada a través de diarios sonoros, correos electrónicos y conversaciones. La información brindada al jugador no es lineal ni cronológica. Este avance no lineal permite al jugador sumergirse dentro del juego y participar de su trama y narrativa de una manera aún más activa (Holmes, D. 2012). Esta es una de las mayores herencias de System Shock al medio y la principal referencia para la creación de BioShock, narrado exactamente de la misma manera que este videojuego publicado en 1994.
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System Shock sitúa al jugador en el papel de un pirata informático anónimo que despierta después de seis meses en coma en una estación espacial abandonada. Nada más despertar se le asigna como misión piratear la inteligencia artificial de la nave, SHODAN. De nuevo encontramos, como en Ultima Underworld: The Stygian Abyss, los mismos elementos, un personaje que se sumerge en un lugar abandonado repleto de tecnología y restos de una civilización superior y/o utópica y que, a través de la acción y la exploración, debe solventar su misión, en el caso anterior, rescatar a la hija secuestrada de un barón, en este caso, piratear una inteligencia artificial. Sin embargo System Shock y BioShock se acercan aún más ya que ambos presentan a sus personajes amnésicos en un ambiente que desconocen pero que, poco a poco, comienza a resultarles familiar. Ambos presentan un ambiente dominado por la tecnología y dirigido por un líder, en el caso de System Shock una inteligencia artificial, en el caso de BioShock, una inteligencia superior a cualquier otra, la de Andrew Ryan. Enemigos que se encuentran siempre omnipresentes en el juego y que se manifiestan a través del audio. Las similitudes entre los dos no acaban aquí, ambos han convertido a los habitantes de sus espacios en autómatas listos para matar: en el primer caso, en mutantes y cíborgs; en el segundo, en splicers o mutantes transformados por el uso excesivo de ADAM. Las similitudes son cristalinas, como también lo son la interacción con el medio a través del pirateo de cámaras y estaciones de vigilancia, el terror como bandera o la incidencia en la inmersión del jugador dentro de la historia así como su propia esencia, la exploración en tres dimensiones de un ambiente hostil al jugador.

En System Shock, para conocer la historia de la estación abandonada y conocer el porqué de su estancia allí, el jugador debe ir recogiendo registros de los habitantes muertos. Estos no son textos ni quedan grabados en el diario, sino que se reproducen oralmente mientras continuamos la partida. Este elemento se introdujo para evitar que el usuario tuviera que detenerse a leer largos párrafos sobre la historia de la estación. De esta manera el conocimiento sobre el escenario se realizaba de una manera mucho más dinámica y acertada. Acción que se reprodujo con fidelidad en todos los BioShock, donde el jugador, para conocer la historia de Rapture y Columbia, debía encontrar las diferentes grabaciones de audio que se encontraban repartidas entre los escenarios.

Otro de los elementos donde innovó System Shock, de la mano de Doug Church, fue en su faceta de juego de disparos. Abandonó por completo la tirada de dados como índice para determinar el éxito o el fracaso de una acción violenta y comenzó a fijarse en otras mecánicas más ligadas a títulos como DOOM. System Shock es la estilización de Ultima Underworld: The Stygian Abyss. Se eliminaron estadísticas, tiradas de dados y conversaciones y se aligeraron todas las acciones basándolas en el audio en lugar del texto. System Shock fue además una evolución tecnológica dentro del medio gracias a la introducción de una gran cantidad de efectos físicos. De hecho, fue el primer juego en incorporarlos en sus interacciones con los objetos repartidos por el escenario. Por todas estas razones, aunque Ultima Underworld: The Stygian Abyss fue pionero en proponer al jugador un ambiente en tres dimensiones para explorar, es System Shock quien obvia los elementos más ligados al rol tradicional y perfecciona las mecánicas que darían lugar más tarde a juegos como Deus Ex, BioShock, Dishonored, el nuevo Prey o Mass Effect por nombrar tan solo algunos ejemplos donde algunos elementos ligados al rol se fusionan con las mecánicas de juegos de disparos en primera o tercera persona.

Otro de los elementos clásicos de los RPG que eliminó System Shock fueron los personajes no jugadores y las conversaciones en cascada. En Ultima Underworld: The Stygian Abyss el jugador progresaba en la partida a través de las interacciones con otros personajes que ofrecían una misión a cambio de una recompensa. En el caso de System Shock este elemento fue extirpado y el progreso del jugador se medía a través de hitos no lineales más ligados a la exploración y el descubrimiento de nuevas zonas y conflictos. Esta misma decisión también se incorporó al descubrimiento de nueva información sobre el ambiente en el que nos movíamos. Al eliminar los diálogos con los personajes no jugadores la obtención de información sobre el medio solo podía recogerse de una forma no lineal a través de los registros de audio. No lineal porque no todos eran evidentes y el jugador podía pasar por alto alguno, mientras que podía escuchar primero otros que estuvieran más adelante para luego volver en el escenario y recoger los anteriores. Esto suponía también una mejora en cuanto a la inmersión dentro del mundo que proponía Looking Glass Studios y fue una decisión que también incorporó Levine.

La principal interacción en System Shock es con el enemigo, SHODAN, la inteligencia artificial. Durante toda la partida el jugador escuchará su voz a través de los altavoces, será presa de diferentes emboscadas, se cerrarán unas puertas y se abrirán otras. La idea de un enemigo que controla todo el escenario fue una decisión voluntaria de los creadores del juego que ayudó sobremanera a la inmersión en el mismo. Con este recurso también se enmascara la libertad del jugador a la hora de recorrer el escenario. Nuestro avatar pasará por esos pasillos y esas habitaciones no porque el jugador así lo quiera, no porque el desarrollador así lo haya dispuesto, sino, en un plano ligado al juego, porque el enemigo, SHODAN, así lo haya decidido. En BioShock será Fontaine convertido en Atlas quien nos guiará por el escenario a través de la apertura y cierre de puertas, pero también a través de la frase «Would you gently?». Esta idea enmascara y juega con la libertad del jugador dentro del juego y ahonda en la inmersión y verosimilitud de la obra virtual. En la mayoría de los juegos el villano o cabecilla final no tiene una repercusión real dentro de la partida. Normalmente es usado como leitmotiv, tenemos que llegar al final del juego para derrotar al villano, pero este, durante la partida, no suele aparecer hasta los últimos compases. Sin embargo en System Shock y BioShock el tópico se invierte y el dirigente final aparece desde el comienzo. En ambos el antagonista protagonista tiene una presencia real, llegas a conocerlo antes de enfrentarte a él y este hecho, introducir al villano de una manera mucho más real y palpable hace ganar enteros a la inmersión dentro de la partida. De esta manera el ambiente, el medio y los escenarios que recorremos se convierten en parte de la propia narrativa.

La aceptación de System Shock fue unánime por parte de la crítica, un aplauso generalizado, aunque las ventas no acompañaron a las críticas. Llegó a vender aproximadamente 170.000 unidades (Stefan, J. 1999), suficiente para mantener al estudio a flote pero insuficiente como para aumentar el presupuesto. También debemos comprender el contexto en el que apareció System Shock, 1994, el mismo año en el que aparecieron DOOM II y Heretic, un año después de DOOM y un año antes de Hexen. System Shock nació en medio de la gran ola de juegos de disparos en primera persona sencillos y simples que basaban todo su atractivo en la acción y en mantener con vida al personaje mientras oleadas de enemigos chocaban contra él. System Shock ofrecía algo más que eso, ofrecía una experiencia de inmersión en un mundo hostil y desconocido que necesitaba ser desentrañado por el jugador para poder entender qué estaba realmente sucediendo ante sus ojos. Es lógico, incluso normal, que sus ventas se vieran reducidas al entrar en competencia con otra serie de juegos muy similares a él en cuanto a mecánica esencial, pero muy alejados en cuanto a concepto o idea. Más aún, muchas críticas intentaron comparar a System Shock con DOOM metiéndolos en el mismo saco, como juegos de disparos en primera persona.

Donde realmente destacó System Shock fue en su legado e influencia posterior. Muchos juegos se pueden mostrar como sus herederos y sin duda casi todos los juegos de acción con una fuerte carga narrativa lo son, pero en nuestro caso, Ken Levine lo citó como una referencia inexcusable para BioShock:


[image: illustration]

El espíritu de System Shock trata del jugador controlando la partida, el espíritu de dejar que sea el jugador quien conduzca el juego y no el diseñador del mismo, este es el juego que idealmente siempre he querido hacer (Drake, S. 2007).
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