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a historia de BioShock es la consecucién del suefio de Levine. Es injusto atribuir

todo el mérito de una obra a una nica persona. En su desarrollo trabajaron mds

de cien y, sin embargo, situamos a Levine como el creador del videojuego y lo

mencionamos como a un general de la Antigiiedad (Alejandro Magno conquisté
Asia, sin mencionar nunca a sus soldados). Este hecho y esta prictica de la que noso-
tros mismos formamos parte es un error, pero aun asi guarda su l6gica. Primero, por
el propio ahorro de papel, al no tener que nombrar todos los nombres envueltos en la
creacion de una obra del tamafio de BioShock. Segundo, porque escogemos el camino
marcado por las otras disciplinas artisticas y sus creadores. Y el tercero, porque aun con
todo esto, existe una parte de razén para hacerlo.

Levine queria volver a sus origenes, queria regresar a System Shock 2. Los proyectos
desarollados por Irrational hasta la fecha distaban mucho de lo que él deseaba. Como ya
vimos, la concepcién del medio de Levine es mis elevada que la de otros muchos desa-
rrolladores e intenta incorporar a sus obras mensajes, ideas y contextos, dejar al jugador
que sea quien decida cémo jugar. Y para lograr todo esto, para hacerlo bien y que no
ocurriera un hecho similar a 7he Lost, necesitaba una fuente segura y estable de finan-
ciacién. El sueno de Levine era colocar su propia pieza dentro de las grandes distopias
de la ciencia ficcién. El problema de la financiacién lo resolvié Take-Two Interactive,
distribuidora estadounidense que adquiri6 Irrational Games en 2005 y la incorporé a
su seccion 2K Games. Aunque mis tarde volveremos sobre este asunto y a la venta de
la idea de BioShock. Ahora, con el dinero recaudado gracias a la publicacion de SHWAT 4,
Levine podia dar rienda suelta a todas sus influencias y referencias, a todo lo aprendido
hasta la fecha y a todo lo que deseaba aprender, mezclarlo y comenzar a materializarlo.

{x[ 61 |




Una de las grandes sefias de identidad y una de las piezas mds valiosas de BioShock
es la inclusién de numerosas referencias e influencias de obras literarias y cinematogra-
ficas, incluso econémicas y filosoficas de las que mas tarde hablaremos. Todas ellas, en
una mayoria aplastante, nacieron en la mente de Levine. Por esta razén, nos atrevemos
a definirlo como su proyecto personal sin mencionar a otros responsables. BioShock es
el juego de Ken Levine.

Segin el propio autor, nacié en su cabeza durante un paseo por el Rockefeller Cen-
ter de Nueva York (Gillen, K. 2007). El arte modernista que inunda el lugar, la gran
estatua de Atlas que embellece el sitio, y que seria anadida como una de las imégenes
mds icénicas del videojuego, ejercié una fuerte impresién en Levine. E1 Rockefeller
Center habia comenzado su construccién durante la época de la Gran Depresién.
John D. Rockefeller, en quien esté libremente inspirado Andrew Ryan, habia levanta-
do aquel edificio en un momento de extrema necesidad y contra todas las posibilidades
del momento. Era obra de un titdn, era Rapture.

La primera idea en torno a BioShock data del afio 2001 (Parkin, S. 2016), aunque
la marca no se registraria hasta el siguiente afo, 2002. Fue durante este afo cuando
ensefiaron una primera demostracién a Microsoft para su Xbox utilizando el motor de
desarrollo Unreal Ungine 2, mejorado y adaptado gracias al trabajo del estudio en Tribes:
Vengeance y SWAT 4. En los primeros conceptos no aparecia ain la ciudad sumergida
de Rapture, ni ninguno de los elementos caracteristicos, aunque si apuntaba hacia una
idea: iba a estar ambientado en las ruinas de una civilizacién superior hundida, como la
Atlantida o uno de los titulos favoritos de Levine, Ultima Underworld: The Stygian Abyss.

Esta civilizacién hundida se mostraba a través de un laboratorio repleto de expe-
rimentos fallidos con una estética muy similar a todas las peliculas de ciencia ficcion
de bajo presupuesto. Recordemos que la ciencia ficcién clasica es una de las grandes
influencias de BioShock y una de las grandes pasiones de Levine. El protagonista de
la partida tampoco es Jack, sino Carlos Cuello, un desprogramador de cultos, un
profesional que trata con miembros de sectas para intentar desengancharlas de ellas.
Poco a poco este personaje se iria modificando hasta alcanzar la forma de definitiva
de Jack, el protagonista de la primera entrega de la trilogia. El escenario donde se
encuentra el laboratorio es una isla, Salvacién, donde habita la secta Serene Dawn.
El objetivo de Carlos Cuello, en los primeros bocetos de lo que llegaria a ser mds
tarde BioShock, es llegar hasta alli y rescatar a la hija de un gran industrial para lle-
varla de nuevo a los brazos de sus padres. El argumento, de nuevo, recuerda a Ultima
Underwolrd: The Stygian Abyss, donde el jugador también tenia que adentrarse en lo
profundo del abismo, rodeado de los restos de una gran civilizacién, para rescatar a
la hija de un poderoso. El primer argumento de BioShock distaba mucho de la trama
final, sin embargo, las claves ya se encontraban presentes: una ciudad sumergida, un
personaje masculino protagonista y un grupo de descarriados a los que habia que dar
muerte para lograr ver los créditos finales del titulo.
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La predileccién de Levine por los lugares cerrados tiene su origen en las jorna-
das laborﬂles que Cﬂmpaftlé con Doug ChurCh. Pﬂrﬂ. este diSEﬁ.ador IESPOnsable dEl
primer System Shock era preferible un espacio cerrado a grandes espacios abiertos por
una sencilla razén, podian ser mucho mids detallados los primeros que los segundos.
Este detallismo del escenario ofrecia al jugador una sensacién mucho mis real y fiel
que servia para potenciar la inmersién en la partida, una de las obsesiones de Looking
Glass que heredé Levine (Gillen, K. 2007).

El primer boceto de la trama BioShock, publicado por Irrational en el afio 2012 nos
muestra también la primera descripcién del juego, «una pesadilla moderna que com-
bina el fanatismo religioso y la ciencia descontrolada» (Irrational Games, 2010). La
descripcién continuaba relatando los primeros pasos que debia dar el jugador:

... a través de un tortuoso camino en el corazén de un volcan, plaga-

do de peces voladores mutantes y un descenso terrorifico hacia los
intestinos de una instalacion subterranea donde el jugador se dara
cuenta de que las estructuras no solo van hacia abajo, sino tambien
hacia el fondo del océano.

—
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Quedaba de manifiesto, por primera vez, la idea de crear un proyecto que reco-
rriera una ciudad subterrinea. Otra de las claves que nos muestra este documento
primigenio de cémo iba a ser BioShock es que la obra iba a enmarcarse dentro del
género de los disparos en primera persona. Los dos dltimos proyectos del estudio
pertenecian a este género y el mayor éxito de critica hasta el momento de Irrational
habia sido System Shock 2. No era descabellado pensar que este género iba a ser el
elegido, mds atin cuando los integrantes del apartado tecnolégico de Irrational ya co-
nocian el funcionamiento del motor de desarrollo Unreal y hasta dénde podia llegar.
Sin embargo, no querian quedarse en la superficie y mostrar al mundo un juego de
disparos en primera persona al uso. En 2004 habia aparecido Hal/f-Life 2, uno de los
mejores titulos dentro de este género, y también Deus Ex (2000) y su secuela Deus Ex:
Invisible War (2003). Era necesario innovar y para ello ofrecieron cinco claves donde
BioShack presentaria elementos radicalmente nuevos.

La primera, dar al jugador la total libertad para completar los escenarios propuestos.
Segunda, el apartado visual, crear una estética y unos grificos a la altura de los mejores
juegos del momento aprovechando toda la potencia del motor Unreal Ungine 2. Terce-
ra, presentar un multijugador que realmente valiera la pena, aunque, como todos sabe-
mos, esta idea al final se deseché por ser irrelevante. Cuarta, la historia, donde Levine
cumplié con creces. Y quinta, presentar un sistema de fuerzas y movimientos fisicos
acordes con la realidad. Todos estos puntos se cumplieron en mayor o menor medida,
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aunque muchos de ellos quedaron por el camino o aparecieron en las secuelas, como es

el caso del multijugador.

El boceto también aportaba una serie de ideas que finalmente decidieron aparcar,
como la especializacién o modificacién del personaje de acuerdo a nuestra forma de
jugar, especialmente a través de tres puntos: armas, manipulacién del entorno y ma-
nipulacién genética. En el estado final la personificacién del personaje es casi nula, a
excepcion de la mejora de armas y los puntos de vida y ADAM, el resto de las opciones
fueron capadas y eliminadas. BioShock no destaca por la personalizacién o creacién
procedimental de los espacios e historias, sino que destaca por ser un ente cerrado que
cuenta una historia lineal y ofrece al jugador la ilusién de decision en un ambiente
cerrado muy detallado. Si existen elementos que aparecian en el documento original y
que mds tarde se verian representados en BioShock. E1 primero de ellos era un sistema
de inventario rdpido y sencillo, en claro contraste con System Shock 2 y los juegos de
[rrational Games. En Rapture, el inventario queda reducido a la minima expresién
a través de la reproduccion del sistema de almacenamiento de los grandes juegos de
disparos del momento, como Half~Life 2. En estos titulos el inventario se elimina y
sobre €l se superpone la simple eleccién de armas y quizds botiquines y objetos para
mejorar el ADAM. En esta decisién probablemente también tuvieron algo que ver las
intenciones financieras del estudio. Irrational Games siempre tuvo presente que queria
crear una franquicia y para ello, para crear una gran obra que llegara a la mayor canti-
dad de publico posible, era necesario reducir los elementos mas complejos a su minima
esencia, como es el caso del inventario.



Otro de los elementos que también se citaba en el documento original de disefio
y que llegaria a incorporarse fue la eliminacién de todas las pantallas y elementos de
la interfaz. De nuevo volvemos a la misma decisién: crear un videojuego para todos
los publicos que fuera lo mis accesible posible. Reducir la interfaz eliminando paginas
de gestién del personaje, diario, etc., era otra decisién que empujaba al juego a su ob-
jetivo, a ser un producto de masas. Este aspecto lo tuvieron claro desde un principio,
en el propio documento se menciona como referencia y competidores directos a Halo
(2001) y Half~Life 2 (2004), que apostaban por la mecdnica directa y sencilla de dispa-
ros en primera persona y que habian eliminado cualquier elemento relacionado con el
rol. La tnica diferencia entre estos titulos y BioShock tenia que ver con el trasfondo, con
la trama, los recursos narrativos y la falsa sensacién de eleccién del juego de Irrational.

Por tltimo, otro elemento que sefiala el documento original de disefio y que des-
pués se vio materializado en el resultado final fue la curva de aprendizaje. Segun Irra-
tional Games, System Shock 2 poseia una curva de aprendizaje excesivamente acusada
que impedia el acceso a aquellos que buscaban una experiencia mas sencilla y directa.
Para solucionar este problema, Irrational eliminé esta curva. BioShock puede disfrutar-
se como un titulo de disparos al uso durante los primeros treinta o sesenta minutos.
Mis tarde y de manera progresiva, los desarrolladores fueron afiadiendo elementos y
capas de complejidad a través de los plasmidos y las mejoras de armas y habilidades.
De esta manera se facilitaba el acceso a los jugadores menos experimentados. Se les
sumergia en el juego y sus mecdnicas basicas de una manera casual para, mds tarde,
introducir progresivamente otras mecdnicas mds avanzadas.

Todas estas decisiones estén dispuestas para hacer de BioShock un juego de masas.
Otro de los grandes valores de Irrational parte de la propia concepcién del medio de
Levine. Para no ser una mera obra de evasion y entretenimiento, como los libros, las
peliculas o las series deben tener al menos dos niveles de lectura: uno sencillo y directo,
las explosiones, los disparos, los enemigos, etc., lo suficientemente divertido como para
atrapar al jugador; y otro nivel, mas profundo, que podriamos denominar subtrama,
que atrape al jugador més exigente. En el caso de BioShock, esta segunda capa son las
diferentes reflexiones ancladas en el corazén de Estados Unidos, la libertad, la intimi-
dad, la propiedad privada, las tareas de gobierno, etc. Esta dualidad es la que lo con-
vierte en un objeto de estudio valido, porque no solo funciona como juego a nivel de
mecdnicas y narrativas, sino que también funciona como critica a un sistema politico
y social nacido en Estados Unidos y que alcanzé su maxima expresién desde los afios
ochenta hasta la actualidad: el neoliberalismo y el objetivismo.

En el afio 2004, Irrational Games presenté BioShock al mundo. Durante el primer
afio de desarrollo tan solo hubo seis empleados trabajando, pero dos afios mas tarde
ya eran mds de sesenta (Parkin, S. 2016). Esta ampliacién en el equipo humano fue
posible gracias a la inyeccién de capital que supuso la compra del estudio por parte de
la distribuidora Take Two Productions en el afio 2005.



Uno de los primeros problemas que tuvieron que solventar para comenzar a traba-
jar en el disefio de niveles y gameplay fue el apartado estético o artistico. Para Levine y
todo el equipo de Irrational, la primera parte o el elemento esencial a desarrollar para
trabajar mds tarde en el juego era... ;dénde iba a estar ambientado? ;Cémo iban a ser
las paredes, los techos, la ciudad, el desierto, lo que fuera? Para ellos era esencial crear
el ambiente y el escenario y mds tarde comenzar a trabajar en la historia. Fue System
Shock 2 quien les ensefié esta idea, ambientar la partida dentro de una nave espacial
condicionaba por completo toda la historia de la misma. La premisa de un laboratorio
subterrineo que mds tarde se hundia en el fondo del océano ya se encontraba presente
desde los primeros bocetos del juego. Sin embargo, todavia no era definitivo. De hecho,
Chey lo comenté en una entrevista a Eurogamer:

I

El proyecto se estancé durante un primer momento hasta que logra-

mos desarrollar una identidad visual. Hubo un periodo de tiempo don-
de los niveles parecian todos idénticos, tipicos corredores grises in-
dustriales y los enemigos eran todos como el también tipico monstruo
mutante con el que ya has luchado cientos de veces (Parkin, S. 2016).

Parte del problema derivaba de la propia estructura del estudio, donde el departa-
mento de disefio y el departamento artistico estaban separados y no trabajaban de mane-
ra conjunta en el proyecto. LeBreton, uno de los disefiadores de BioShock y disefiador jefe
de la segunda parte, llegé a la empresa durante el aino 2006 y creé, junto al artista Hoagy
de la Plante, un pequeio grupo de trabajo donde disefiador y artista colaboraban en la
creacién de los niveles. El resultado de este trabajo conjunto fue el escenario Tea Garden
de BioShock. Cuando le ensefiaron su trabajo a Levine, este quedé tan impresionado que
lo utilizé como ejemplo y modelo para desarrollar todos los ambientes del juego.

Este modelo de colaboracién era el dia a dia de Irrational Games. Durante nues-
tro relato estamos recalcando la figura de Levine. Ya hemos explicado el porqué, pero
aparte de las razones ofrecidas con anterioridad también nos da la razén la propia es-
tructura de la empresa, con Levine a la cabeza y todos los demas departamentos debajo
de él. Departamentos separados y encargados de las distintas partes del desarrollo. La
colaboracién y el intercambio de ideas se encontraban a la orden del dia, tanto en las
decisiones de disefio como narrativas dentro de estos grupos de trabajo. El ejemplo
perfecto es, por ejemplo, el control mental que obliga al jugador a realizar determinadas
tareas y que tiene no solo una funcién narrativa, sino también mecanica al obligarnos a
seguir un determinado camino en lugar de otro. La idea original de este mecanismo la
reclama LeBreton, quien al parecer la importé de la cinta cldsica de ciencia ficcién £/
mensajero del miedo (The Manchurian Candidate, 1959) (Parkin, S. 2016).
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Mientras mds se prolongaba el desarrollo, mds problemas surgian en su interior.
Uno de los mas importantes fue vender la idea. Ya hemos hablado de como el equi-
po de desarrollo pasé de tener seis a tener cien personas en un plazo de dos afos.
BioShock, en un primer momento, no fue ficil de vender. El titulo era un hibrido que
se encontraba en el eje entre el género de disparos en primera persona y los juegos
de rol, que trataba sobre el objetivismo en una utopia fracasada en el fondo del mar.
En una época donde las obras que mis éxito tenfan eran Halo y sus secuelas (2001),
Gears of War (2006), DOOM 3 (2004), Call of Duty (2003), Medal of Honor (1999),
etc., intentar crear un juego de masas con una subtrama y una esencia a primera vista
tan compleja era harto complicado. Dentro del estudio nacié una idea para intentar
solucionar este escollo. Todos conocian el valor nostéilgico de System Shock 2. Con el
tiempo, la primera entrega de Irrational Games adquiri6 un estatus de culto y aporté
a Irrational un prestigio como estudio desarrollador que atin perdura. Levine tan solo
tuvo que utilizar esta nostalgia colectiva y emplearla en BioShock, anunciindolo en
diferentes medios como el sucesor espiritual de System Shock, el Shock del siglo xxi.

En una entrevista publicada el 11 de octubre de 2004, Levine hablaba precisamen-
te sobre este tema. Durante una ronda de preguntas surgié la siguiente cuestién:

1 ¢Es BioShock una verdadera secuela o precuela de System Shock 2

o su sucesor espiritual? [Levine contestd que] BioShock esta siendo
creado por un equipo que en su mayoria trabajo en System Shock 2
y para los juegos que le inspiraron. Este grupo me incluye a mi, a Jon
Chey, Steve Kimura, Mauricio Tejerina, Nate Wells, lan Vogel y Alexx
Kay. Cuando Looking cerré pudimos contratar a Eric Brosius, Dorian
Hart, Shawn Robertson, Darren Lafreniere y Sara Verrilli. También tu-
vimos la increible suerte de poder contratar a Robb Waters, que no
solo creo la estética de Freedom Force sino que también realizo el
arte conceptual de System Shock y Terra Nova (IGN, 2004).

En ningin momento lo afirma, pero en ningiin momento lo niega, Levine se limita
a citar a todos los autores que habian trabajado en Syszem Shack 2 y que ahora se en-
contraban trabajando en BioShack legitimando, de esta manera, el segundo juego como
fruto de las mismas cabezas que el primero. Esta decisién y estas respuestas no son
arbitrarias. Chris Kline, uno de los directores del apartado téenico comentaba también
en una entrevista:
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Bueno, ya sabes, no convencimos a los jugadores para que se pre-
ocuparan por el juego, sino que apuntamos a los jugadores y les
dijimos: «;Os acordais lo mucho que os gustaron estos juegos (Sys-
tem Shock 1y 2)7 jPues adivinad, estamos tratando de hacer otro
parecidol». Y después, ya sabes, hubo una respuesta abrumadora
en los foros. Toda la gente hablaba y compartia sus recuerdos sobre
System Shock 2 y lo mucho que le gustaban ese tipo de juegos. Y
esto estuvo genial, porque le demostramos a los distribuidores que
el juego tenia potencial (Jackson, R. 2014).

Esta estrategia arrojé sus frutos en forma de publicidad y eco medidtico. El E3
del afo 2005 marcé una etapa importante en la historia de BioShock. Fue su primera
presentacién a gran escala. Para realizarla tuvieron que rebajar todo su trabajo a la
esencia, a la minima expresién. Ya adquiridos por Take-Two Interactive, la lucha por
mantenerse fiel a la idea original y a las exigencias de la distribuidora y la audiencia a la
que querian llegar era cada vez mds fuerte. Para luchar contra ella y ofrecer soluciones,
el equipo de marketing, con Levine a la cabeza, decidié promocionarlo como un titulo
de disparos en primera persona. Esta dicotomia exigi6 a Levine un poderoso esfuerzo
que mantuviera las dos versiones integras, la popular y la cultural.

Si el distribuidor paga las facturas desde el dia uno y han hecho
una sustancial inversion financiera en el juego es natural asumir que
quiera conducir el producto en una direccidn que conciba como mas
lucrativa. Y para hacer esto realidad el departamento de marketing

ha estado trabajando de manera muy estrecha en el disefio del juego
desde el minuto uno (IGN, 2004).

Es evidente la lucha interna de Levine por mantener su idea original y la lucha
de la distribuidora por que BioShock fuera un juego lo mds accesible posible. Para
demostrarlo, el equipo de Irrational tuvo que trabajar en una demostracién para las
diferentes publicaciones y revistas del sector. La presién para llevar a buen puerto esta
demostracion se dejaba notar en el ambiente con fuertes desavenencias e incluso duros
intercambios de palabras. Tenian que impresionar, tenian que demostrar que BioShock
era la gran obra que ellos creian que era y para ello tenfan que arrojar al jugador una
pequeiia parte de lo que mds tarde podrian disfrutar. La seleccién para la demostracién
fue un escenario donde se desarrollaba un gameplay mediante el cual el jugador podia
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aprovechar la inteligencia artificial de los diferentes enemigos dispuestos en la zona en
su propio beneficio. Esta demostracién, financiada por el propio estudio, presentaba
BioShock como un juego mis sencillo, apto para todos los publicos.

Una vez comprobado el éxito de su propuesta, tanto de la campafia informativa,
como de la propia demo, 2K compré el proyecto y decidié invertir en él. Un poco mds
tarde, en el afio 2005, Take Two compré 2K y a Irrational Games y todas sus licencias,
entre ellas, BioShock. Fue asi, de esta manera, como Irrational Games consiguio el di-
nero necesario para el desarrollo: 15 millones de délares. Gracias a este presupuesto el
equipo pudo pasar a estar formado por mds de ochenta miembros, y gracias a esto, se
pudo conseguir un nivel de detallismo visual e innovacién técnica que harfan del titulo
de Irrational Games un hito dentro de la historia del medio.

Con la financiacién asegurada, el desarrollo y la produccién comenzaron a trabajar
en la trama y la historia, especialmente en los ambientes que el jugador tendria que
recorrer. En el documento de disefio original se mencionaba un laboratorio abando-
nado en una isla regentada por una secta. Este laboratorio, construido en las entranas
de un volcan, continuaba hacia las profundidades y se hundia en el fondo del océano.
La idea de ambientar el juego en un lugar cerrado, subterrineo, estaba clara desde un
comienzo. Como ya mencionamos, es una de las grandes herencias de la saga Shock.
Sin embargo la idea original fue transformédndose en otra bien distinta, una ciudad
subterranea construida en los afios cuarenta por el multimillonario Andrew Ryan, alter
ego de diversos personajes histéricos. Esta ciudad habia comenzado a construirse el
dia 5 de noviembre de 1946 como respuesta a la Gran Depresién, las politicas del New

Deal de Roosevelt y el final de la Segunda Guerra Mundial.

Yo tenia esta idea de una ciudad subterranea. Desde aqui, penseé que

si el juego iba a tener un componente de terror, tenia que ser creible.
iPor que iba a existir una ciudad subterranea? Desde aqui llegué a
la idea de una utopia que nadie queria que fuera descubierta. Pensé
en qué tipo de utopia podria ser y llegué al personaje de Andrew
Ryan y su ideologia, su vision pseudo objetivista y ultra capitalista
del mundo. El estaria aterrado por el New Deal en Estados Unidos
y el estalinismo en Rusia, y que estos pudieran descubrir su ciudad.
Por esto mismo no era descabellado construir una ciudad en el fondo
del mar, era imposible construirla, asi que nadie iria a buscar una alli
(Gillen, K. 2007).

De esta forma Rapture, el Rapto, cobré vida. La ciudad y el nombre no solo tuvie-
ron un efecto nominal, sino que su importancia dentro de la obra transciende su propio
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papel de contenedor y se erige como un personaje mis del juego. La ciudad se conver-
tird en el simbolo, en el faro de los ideales de Andrew Ryan, su mayor logro. La propia
urbe sumergida guarda una fuerte coherencia con todos los elementos de BioShock.
Todas sus caracteristicas son el fruto de ella misma y sus condicionantes. Por ejemplo,
la estética basada en el Modernismo de los afios veinte, responde al contexto histérico.
El tipo de capitalismo que defiende Ryan tuvo su momento de apogeo durante los
afios veinte. Los adelantos tecnolégicos que le permiten existir bajo el mar son el fruto
de la innovacién e investigacién sin limites ni topes de sus propios habitantes. Todos
los elementos confluyen y guardan un equilibrio con su representacién estética, entre
lo que nos quieren contar y lo que nos quieren ensefiar. De hecho, es un fallo en este
equilibrio lo que acaba por derribar y destruir la ciudad. Las referencias e influencias
para crear Rapture SOn numerosisimas y serdan tratadas en posteriores capitulc:-s, pero
algunas, como la Atldntida de Platén, son mds que evidentes.

Creada la ciudad, era hora de incorporar a sus habitantes. Para la demostracién del
juego que enviaron a la revista Gamelnformer, introdujeron una serie de enemigos que
interaccionaban entre ellos: drones, protectores y recolectores, En el curso de la partida,
estos acabarfan tomando la forma de sp/icers, Big Daddies y Little Sisters respectivamen-
te. Estas tltimas, su creacién y posterior divulgacién, fue otro de los momentos cruciales.
Introducir nifas pequenas como potenciales victimas del jugador podia dar pie a forti-
simas discusiones. No podemos olvidar que la intencién del estudio era alcanzar a un
publico mayoritario, e introducir nifas pequefias que podian ser eliminadas no era una
decisién que fuera a gustar a todo el mundo, comenzando por la propia editora, quien
habia puesto el dinero y deseaba ver cémo su inversién se convertia en una obra apta
para un publico amplio. Para solucionar estos problemas derivaron en una serie de razo-
namientos légicos que fueron introduciendo tanto en la narrativa como en la mecanica,
donde eliminar a las pequefias no era obligatorio ni necesario sino opcional, abriendo, asi,
dos formas de afrontar la partida y dando a elegir al jugador qué hacer con las pequefas
recolectoras. Ademas se les doté de una estética muy alejada de la inocente nina pequeia.
Fueron caracterizadas con un rostro siniestro y ropas rotas que recordaban, irremediable-
mente, a las gemelas de la pelicula de Kubrick, E/ resplandor (1980).

Durante el origen del proceso de creacién de las Little Sisters se pensé6 en ellas
como recolectoras de la vida que insuflaba movimiento a Rapture, el ADAM, pero la
forma que adquirieron en un primer momento, gusanos con armaduras, distaba mu-
cho de la forma que mas tarde mostrarian. Cuando se produjo el cambio, de gusanos
a nifias pequenas, la editora, 2K, mostré interés por la deriva del desarrollo y el estudio
en la creacién de los personajes. Especialmente cuando cualquier interaccién con estas
pequeiias se traducia en una gran batalla con sus protectores, los Big Daddies y, una
vez terminada, el jugador debia disparar a las nifias como tinica forma de salvarlas,
en una especie de exorcismo a distancia. Esta accién podia llevar a equivocos y dar la
imagen de estar asesindndolas, por lo que se cambié por un exorcismo mds cercano
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donde quedara patente que el jugador las estaba salvando. De hecho, mis tarde, se creé
la animacién de las pequenas escapando por la ventilacién de los pasillos. El rapto, eli-
minacién o salvacién de las Little Sisters se convertiria en el eje narrativo de la segunda
entrega de la serie.

El asesinato de nifios de corta edad no era una novedad en la industria. En Deus Ex,
durante la segunda misién, el jugador podia acabar con la vida de un pequefio. Pero,
como decia LeBreton en una entrevista para Eurogamer (Parkin, 5.2016), eso fue antes
del escandalo Hot Coffee’. La obsesién de 2K era que el juego no fuera etiquetado para
mayores de 18 afios y que los adolescentes también pudieran disfrutarlo. De ahi la
presién que ejercieron para que se suavizara el tratamiento de las Little Sister. Presién
que chocaba frontalmente con las intenciones de Levine y la lucha continua que existia
en su interior entre la idea de lo que queria hacer y la idea de lo que necesitaba hacer.

Yo estoy completamente convencido, los artistas deben ser libres

para crear. Y la gran diferencia entre el arte y la realidad es, adivina,
que el arte no es real. También creo en que los artistas deben crear lo
que ellos quieran y se sientan bien consigo mismos. Y esto es lo me-
jor que BioShock puede llegar a hacer, que es nuestra actual encar-
nacién: ser un juego que te obliga a tomar una fuerte decisiéon moral,
o recolectar o explotar a las nifas o ayudarlas. Y esta es una eleccion
muy clara que se te coloca justo en frente de la cara (Gillen, K. 2007).

Con esta declaracién quedaba mas que patente la vision y la opinién del creador,
el juego debia permanecer fiel a su visién original, aunque se realizaron algunos cam-
bios durante el proceso para conciliar su visién personal y del estudio con la visién
de la distribuidora. Al final, la solucién que idearon fue la que todos conocemos y ya
hemos adelantado. Las pequenas serian invulnerables, aunque el jugador podia acabar
con ellas ya fuera de manera voluntaria o durante el fuego cruzado con su protector.
La tnica interaccién que tendriamos seria todo el ADAM que portaban o, en el caso
contrario, después de acabar con la vida de su protector, el Big Daddy, salvarlas sin
recibir una fuerte recompensa.

7 Hot Coffee es un mod para el juego Grand Theft Auto: San Andreas (Rockstar, 2005) donde el jugador

podia mantener relaciones sexuales explicitas con su novia en el juego. Aunque fue escondido en la ver
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