VISUAL BAKER: EL REGRESO MAS ESPERADO

En 1871, el escritor inglés Edward Bulwer-Lytton publicé una intrigante novela: The Coming Race. En esta obra
se describia la existencia de una raza misteriosa residente en un mundo subterraneo, poseedores de un gran poder
llamado Vril. Lejos de las reminiscencias esotéricas de esta novela y del Vril (cuya energia principal fue extraida
del Sol Negro que alumbra siniestramente las profundidades), Edward Packard publicé a mediados de 1983, den-
tro de la coleccion de Elige tu propia aventura, el libro Underground Kingdom (EI reino subterrdneo). La descrip-
cion de su contraportada detalla: “Estds explorando el reino subterrdneo, un mundo extrafio y fantdstico ubicado en
el centro de la Tierra. Mientras te encuentras de pie en la caverna mds inmensa que has visto en tu vida, te maravilla
el deslumbrante espectdculo que alli contemplas’.

Packard ignoraba que, 29 anos después, en Chile, dos emprendedores iban a recuperar esta obra y redisefarla
para el nuevo publico. Ellos son Rodrigo Haverbeck y Felipe Mingo, de la compaiia Visual Baker. El trabajo
que realizaron deja boquiabierto a cualquier lector ya que han mantenido el texto original de Packard, re-
haciendo todas las ilustraciones, que ahora poseen animacién y una intensa musica original. Sus creadores

hablan por si mismos.

A :Qué significa para ustedes la palabra “aventura”?

Conocer algo nuevo, ya sea a través de un libro o en la realidad.

A :Cual fue su primer contacto con los libros de Elige tu propia aventura?
A los 8 0 10 anos conocimos esta serie y la verdad es que fue una revelacién, ya que cambi6 la manera en que

leiamos al permitirnos tomar decisiones y cambiar el destino de la narrativa.

A ;Cémo surgio el proyecto de recuperar esta saga de libros y adaptarla a los nuevos formatos de lectura?

Todo partié de la nostalgia y buenos recuerdos en nuestra infancia leyendo estos libros, por lo que empezamos a
buscar si existia alguna version digital que pudiéramos disfrutar. Después de mucho buscar no encontramos nada
de buena calidad ni con la esencia de estas historias, por lo que aqui es donde vimos una oportunidad y decidimos
contactar a Edward Packard, quien se mostré muy entusiasmado y decidi6 licenciarnos algunos de sus libros. Ya
teniendo los derechos y aprovechando nuestra experiencia en el rea digital y de disefio, formamos un equipo de

trabajo y comenzamos a poner en marcha el proyecto.

A ;Cuanto tiempo demoré el desarrollo de “El Reino Subterrdneo” y cunta gente trabajé en el proyecto?
¢ P y 3 ) proy
Vamos a lanzar la aplicacién durante Noviembre, por lo que serian 10 meses de arduo trabajo. Somos un equipo

de cuatro personas.

A :Qué significa para ustedes Edward Packard?
Le tenemos un respeto enorme ya que fue el creador de una serie que cambié la forma en que lefamos y que ademas
fue un precedente para los juegos de Rol y los videojuegos de aventura. La verdad es que es un gran honor poder

trabajar con alguien que logré crear algo asi.

A Entre todos los libros de la saga, jtienen algun favorito?
La cueva del tiempo, El hiperespacio y El reino subterrdneo eran nuestros favoritos. Lamentablemente, La cueva del

tiempo no podremos llevarlo a formato digital porque no puede ser licenciado.

A Esta pregunta puede rozar lo filosofico, pero ;existe dentro de la multitud de finales que presenta cada libro
de la saga un final correcto? ;O son todos validos?

No hay finales estrictamente correctos, pero si hay algunos mas felices que otros y que pueden considerarse como
los correctos. La verdad es que lo entretenido de estos libros es tratar de encontrar todos los finales posibles para
sentir que no te estas perdiendo de nada. En nuestro caso, El reino subterraneo tiene mas de 50 ilustraciones anima-
das e interactivas. Por lo tanto, la idea es que el lector busque todos los finales para interactuar con todas las paginas.
Para esto creamos un mapa que se arma a medida que avanzas en la historia y que te ayuda a saber qué caminos no

has tomado adn.

A Este tema lo consulté con Packard, en relacién a cémo hoy en dia se vuelve muy dificil (para un porcentaje
mayoritario de padres) generar atraccion en los nifios hacia la lectura de libros convencionales, los de papel.
Para muchos —-como en mi caso- los Elige tu propia aventura fueron las primeras obras literarias que tuve a
mano cuando pequeio y que funcionaron como elemento introductor en lecturas posteriores. ;Creen que con
el desarrollo de propuestas tan bien preparadas y expuestas como las de ustedes se puede captar nuevamente
el interés de los nifos hacia la literatura?

Esa fue una gran motivacion para crear Visual Baker. Actualmente, los nifos pasan la mayor parte de su tiempo
libre jugando videojuegos, lo que es una pena considerando lo bien que hace leer, especialmente de pequefio. Al
ser nuestro proyecto una mezcla de juego con libro, creemos que podria ayudar a muchos padres a leer junto a sus
hijos ya que tiene una propuesta visual mds interesante que un libro convencional. Esto puede servir de plataforma
para que los nifios se interesen por los libros en general y adopten un habito de lectura. Hemos recibido muchos
comentarios de padres que les encanta el proyecto y que no pueden esperar para leerlo junto a sus hijos. Uno de
ellos nos explico que leia todos los dias 30 minutos junto a su hija con problemas de dislexia y que este tipo de
proyectos era lo que necesitaba para seguir con su labor de padre. La verdad es que es muy emotivo recibir ese tipo

de comentarios y nos llena de orgullo formar parte de un proyecto asi.

www.visualbaker.com

UNDERGROUND KINGDOM

Your whole body is racked with pain as you
crash onto the ledge. You're shaken and
bruised but still alive! A snowbank cushioned

your fall.
"HELP!" YOU CRY.

“Hold on!" Larsen yells. "It's going to be tricky
but we're rigging our ropes. We'll get you up."
You feel a flash of joy; then you remember
something that chills you to the bone. You
were very careful not to fall in. You're quite
sure you didn't slip; you were pulled as if by
an unknown force within the Bottomless
Crevasse.

Should you warn your friends about the
strange force? If you do, they may be afraid to

get close enough to rescue you,
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acia fines de los anos 80 tomé contacto con una serie de libros que proponian un juego tnico: convertir
al lector en el protagonista de la aventura. Se dejaba la clasica escritura en tercera persona para utilizar la
segunda persona: el “td”. Esta novedosa premisa deshacia el rol convencional del lector (pasivo, lineal) y
lo lanzaba hacia nuevos horizontes. Desde una misteriosa caverna que comunica con distintos puntos de
la historia, o la adquisicion de una supercomputadora capaz de realizar maravillas, o ser secuestrado en la latitud 54/40
por alienigenas que habitan un gigantesco OVNI, hasta el descenso a un reino subterraneo iluminado por el Sol Negro.
Lo que tenfamos en nuestras manos ya no era un libro; era una llave, un vestido magico que permitia zambullirnos en
un nuevo universo de la literatura. Un mundo vivencial que encendia la imaginacién del lector y la potenciaba. Esta
serie fue llamada Elige tu propia aventura y se convirti6 en el simbolo de una época, cuyo eco persiste a través del
tiempo, y en el recuerdo de aquellos nifios (hoy adultos) que vivieron dias y noches de pura literatura.
Entre todos los autores que participaron de la saga de Elige tu propia aventura destaca uno, tanto por la calidad
de sus historias como también por la originalidad de éstas. Su nombre es Edward Packard y fue quien concibi6 la
idea primigenia de la serie.
Naci6 en el ano 1931, en Huntington, Nueva York. Ya desde nifio se sinti6 atraido por aquellas luces que titilaban
todas las noches en el firmamento: “Naci en una zona donde se apreciaban grandes cielos nocturnos. Al observar las
estrellas y los planetas me fui interesando por la astronomia y el espacio exterior’.
Esta fascinacion lo llevo a escribir —a la edad de 12 afios- un libro de introduccion a la astronomia: “Era apenas un
esbozo de libro, me gustaba (y me gusta) poner las ideas en el papel”. Sin embargo, este fuerte interés por la ciencia
no lo convirtié en cientifico. En el momento de optar por una carrera universitaria se decidié por aquella que su
hermano y su tio habian elegido como profesion: la abogacia. Se gradud de la Princeton University y de la Colum-
bia Law School ejerciendo la profesion durante mas de 20 afos. Paralelamente, se dedicé a escribir libros infantiles,

pero no tuvo éxito en el sentido de captar un editor. Todavia las condiciones no estaban dadas.

ELLLAMADO DE LA AVENTURA

El joven Edward Packard alternaba sus dias entre la abogacia y la escritura de historias infantiles, muchas de ellas
surgidas a partir de las historias que les contaba a sus hijas Caroline, Andrea y Wells antes de dormir. En estos relatos
sobresalia el elemento de la aventura. Sobre esta palabra, Packard se muestra contundente: “No fe podria dar una
definicion de aventura’ muy diferente a la que puedes encontrar en el diccionario: empresa de resultado incierto o que
presenta riesgos, suceso o lance extrario”. Respuesta que obliga a preguntar algo que puede sonar tonto, baladi: ;Por qué
el ser humano necesita aventuras? El autor expresa una respuesta concisa: “Porque las necesitamos para sobrevivir’.
Fue en 1969 cuando desarrolld la estructura de un libro interactivo que se convertiria en la base de los nuevos gamebook
(libro-juego; aventuras en formato textual): Sugarcane Island (La isla de la caria de aziicar).

A través del uso de la segunda persona, el lector se convertia en el verdadero protagonista de la historia. Muy diferente
hubiera sido utilizar la clasica tercera persona: “El uso de la segunda persona, del ‘ti7, se vuelve mds atractivo para lector
pues asume el rol del personaje de ficcion”.

Pero como le sucedi6 anteriormente, no pudo comercializar esta obra. El destino le seguia siendo esquivo... Hasta que,
andando el tiempo, descubrié una informacion relevante. “Me encontraba en Vermont y lei un articulo publicado en una
revista llamada ‘Vermont Life”. El informe hablaba de una pequeria editorial que estaba buscando historias innovadoras
para nifios. Fue asi cémo encontré a mi primer editor.”

La primera edicién de Sugarcane Island -a la que se le agreg6 el subtitulo de “Adventures of you”- fue publicada por
Vermont Crossroads Press en 1976. El libro tenia 40 finales alternativos y se convirtio en el estandarte de un nuevo

formato de literatura juvenil.

TIEMPO DE ELEGIR

Hacia el afio 1979, Edward Packard, abogado, amante de la ciencia espacial, tenia entre sus manos un producto novedo-
so. Atraido por el potencial que tenfan estos libros interactivos, el autor fue contactado por la editorial Bantam Books.
De esta forma comenz6 a desarrollarse la serie bautizada como Choose your own adventure (Elige tu propia aventura).
El objetivo del escritor era “que estos libros fueran lo mds parecido a la vida real, en el sentido de que cada decisién que
tomas tiene una consecuencia. En la vida las buenas decisiones conducen, generalmente, a buenos resultados. Yo no queria
que ‘Elige tu propia aventura’ fuese algo asi como una loteria o algo extremadamente diddctico. En mis libros si tii eliges una
opcién correcta, inteligente, ésta te llevaba a un final siempre exitoso”.

La obra que inaugurd la coleccion fue The cave of time (La caverna del tiempo) publicada en 1979 e ilustrada por el
genial Paul Granger (seudénimo de Don Hedin; fallecido en 2012). Como se lee en una de las primeras paginas, la
idea en que se basd la historia provino de Andrea Packard, hija del autor.

Aqui se puede encontrar por primera vez la famosa sentencia: “;Advertencia! jNo leas todo el libro seguido, del principio al fin!
En sus pdginas hallards muchas y variadas aventuras. A medida que lo vayas leyendo, te verds obligado a elegir. De tu decision
depende que la aventura constituya un éxito o un fracaso. Tii serds el responsable del resultado final”. Una premisa por demas
atrevida para el joven lector, que le demandaba el compromiso de asumir la carga de cada una de las decisiones.

El éxito de The cave of time fue inmediato. A este primer titulo, de género ciencia ficcidn, le siguieron otros como The
mystery of Chimney Rock (EI misterio de la casa de piedra), Your code name is Jonah (Tu nombre en clave es Jonds) y
Inside UFO 54-40 (Dentro del OVNI 54-40)’, entre algunos de los cincuenta libros que escribié Packard para la coleccion.
Durante el periodo comprendido entre los aios 1979 y 1999, Bantam Books public6 184 libros de Elige tu propia
Aventura y 100 titulos adicionales (“spin-off”; subproductos del original). Se vendieron cerca de 250 millones de

ejemplares y la serie se tradujo a 38 idiomas.
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EL ARTE DE NARRAR DE FORMA MULTIPLE

La principal caracteristica de cualquier libro de Elige tu propia aventura consistia en ofrecer al lector la posibilidad
de elegir diferentes caminos para alcanzar el final exitoso. A veces era por demas complicado conquistar este objetivo;
podiamos enfrentar, dependiendo el género de la historia, adversidades humanas o naturales, incluso la muerte. Lo
que lleva a plantear la siguiente pregunta: ;Existia un final correcto o deseado por el autor? Packard recalca: “La idea
era imitar la realidad. Por lo cual la eleccion mds sabia debia, dentro de la 16gica que impuse en los libros, llevar a un
desenlace positivo. Esto siempre lo tuve en cuenta mientras escribia cada opcion y su respectiva consecuencia’.

Uno de los grandes secretos de Elige tu propia aventura era su construccién hipertextual (texto no lineal). Cada libro
poseia una estructura interna donde las distintas paginas, de forma precisamente no lineal, alternaban diferentes relatos
que obligaban al lector a saltar de paginas en busca de la continuidad narrativa. Un libro que era 20 o 30 libros a su vez.
La influencia del trabajo de Packard con el hipertexto literario impactd fuertemente en los primeros videojuegos,
muy especialmente en aquellos denominados como “Interactive fiction”, o aventuras conversacionales. Al preguntarle
sobre este punto nos responde, con gran humildad: “Creo que he contribuido un poco”.

Para mantener coherente y funcional el universo de la multiplicidad de destinos de cada historia, el autor tuvo que
desarrollar un sistema: “En un principio crei que podia mantener todo en mi cabeza. Pero muy pronto me percaté de
que era necesario idear un sistema, uno que fuera lo bastante simple. Escribo un Grbol de decisiones’ a un costado. Una
linea horizontal representa las pdginas de apertura. Luego escribo una palabra o frase sobre esa linea. Seguidamente
dibujo dos ramas, una arriba de la otra, y describo las opciones que tiene cada una. Sobre la primera linea escribo,
por ejemplo, sube a la colina rocosa’ y ‘camina hacia la playa’ sobre la segunda linea. La segunda pdgina la rotulo “A”
y la tercera “B”. La razén por la que uso letras en lugar de niimeros es que puedes numerar las pdginas: A-1, A-2, A-3 y
asi sucesivamente. Luego si queria expandir la seccién podia agregar niimeros sin necesidad de cambiar la numeracion

general de las paginas. Este sistema me llevé un tiempo desarrollarlo”.

COMIENZO

Estructura tipo utilizada por Packard en sus libros

Miés alla de la manera en que procedia a estructurar cada libro de la coleccion, el cual posefa una historia unitaria y
particular, Packard jugé también con la continuidad de algunas locaciones y personajes. Por ejemplo: el personaje de
The cave of time reapareci6 en The Forbidden Castle (EI castillo prohibido) y Return to the cave of time (Regreso a
la caverna del tiempo). Estos dos tltimos titulos son justamente los favoritos del escritor: “Al revisar todos los libros
que fui escribiendo con el paso de los afios me di cuenta de que me gustaban especialmente Return to the Cave of Time y
The Forbidden Castle, ademds de otros como Underground Kingdom o Trough the Black Hole”.

También habia un personaje que aparecia regularmente en los libros del género ciencia ficcién: la Dra. Nera Vivaldi.
Packard comenta: “Cada libro de Elige tu propia aventura poseia un tipo de situacion y personajes tinicos. Pensé que
seria divertido tener un personaje que apareciera en distintos libros. ;Qué mejor para la ciencia ficcion que una mujer
cientifica que fuera experta en comunicacion interespacial?”

La primera mencion a la Dra. Vivaldi se produce en The third planet from Altair (EI tercer planeta de Altair)
editado en 1980. Lo seguirian Survival at sea (Supervivencia en el mar), Underground Kingdom (E! reino sub-
terrdneo), Hyperspace (Hiperespacio), Supercomputer (Siipercomputadora) y Space vampire (Vampiro espacial),
publicado en 1987 y en el cual se puede contemplar a una Dra. Vivaldi ya bastante avejentada. Interesante detalle
del paso del tiempo a lo largo de los libros. La ultima aparicion -mas bien un cameo- de esta célebre especialista
se produjo en The perfect planet (El planeta perfecto) editado en 1988.

Fueron 20 anos de imaginacion, de una creatividad puesta al servicio del lector. La pluma de Packard narrd viajes en
el tiempo, historias de misterio y suspenso, viajes a las profundidades del océano y de la Tierra, transformaciones en
animales (el caso mads curioso es el de You are a shark —Eres un tiburon— de 1985), problemas ecoldgicos, actividades
deportivas, paradigmas matematicos y astrofisicos, en incluso psicoldgicos (Who are you? —;Quién eres?— de 1994,
sobre un personaje que tiene amnesia).

Ante esta abrumadora cantidad de trabajo, Packard reflexiona: “Pienso un tipo de aventura, una que me guste, que me
inspire. Y luego dejo que mi imaginacién me lleve hacia ella”. Esto le permitié no quedar atrapado, anquilosado, en
una sola tematica. Por lo contrario, se mostro abierto a escribir aventuras tan disimiles entre si (aventuras de chicos
en bicicletas o guerras cibernéticas, para citar algunos ejemplos). Su objetivo fue y es el mismo: entretener al lector.
El éxito de Elige tu propia aventura también le permitié desarrollar el concepto de otras series como Space hawks
(Halcones del espacio), Escape from Tenopia (Planea tu fuga de Tenopia) y Earth inspectors (Inspectores de la Tierra).
Un caso muy peculiar es el de Choose your own nightmare (Elige tu propia pesadilla), en la cual se introdujo de lleno
en el género del terror, con titulos como Night of the werewolf (La noche del hombre-lobo), Biting for blood (Mor-
diendo por la sangre), The haunted baby (EI bebé embrujado); historias mas sordidas y cargadas con un clima denso.

Una carta de invitacion a lo mas profundo de las sombras.

NUEVAS PLATAFORMAS, LA MISMA PASION

En el afo 2010, Edward Packard regreso al terreno de las aventuras interactivas con un nuevo formato: U-Ventures.
“Luego de que la editorial original (Bantam Books) dejara de publicar libros con la marca Choose Your Own Adven-
ture, el otro principal escritor de la serie (R.A. Montgomery) registré la marca. Entonces tuve que inventar una nueva,
ya que me interesaba volver a editar algunos de mis libros, especialmente para las nuevas plataformas digitales y
aplicaciones de teléfonos méviles. Me parecié que U-Ventures podria ser el nombre adecuado para ello”. De esta forma
reedito los cldsicos Return to the cave of time (Regreso a la cueva del tiempo) y Through the black hole (A través
del agujero negro), con gran repercusion.

También encontrd el espacio para escribir un libro didéctico, ya no orientado hacia los infantes, sino hacia el pu-
blico adulto: All It Takes - The three keys to making wise decisions and not making stupid ones (Todo lo que
necesitas - Las tres claves para tomar las decisiones correctas y no las estiipidas). Packard detalla: “Pensando en lo que
fue mi vida, comencé a preguntarme por qué algunas de mis decisiones fueron tan inteligentes y otras tan estupidas.
Después de esta investigacion personal me percaté de que existen tres claves para tomar decisiones correctas y eso es
de lo que hablo en mi nuevo libro”.

Actualmente, Packard prosigue con la narrativa que caracterizo su pluma: “Me encuentro produciendo un libro ilus-
trado llamado The Good and Bad Dragon. Al mismo tiempo estoy terminando de escribir una novela corta para adultos,
que se publicard en 2013”.

En un mundo donde la tecnologia mévil ha invadido todas las areas de la cultura, desde el cine, la musica, la televi-
sién y por supuesto la literatura, los nifos han perdido el interés por los gamebook, atraidos por la potencia visual
de los videojuegos e Internet. ;Son estos los culpables de la pérdida de una nueva generacion de lectores? Packard
aporta su mirada: “Creo que si. Me sucede con mis propios nietos. Es por eso que me gustan los videojuegos que re-
quieran leer para poder jugar. Las aplicaciones para teléfonos o dispositivos digitales que desarrollo con mis libros me
parecen importantes porque mantienen la misma cantidad de texto que los libros originales en papel”.

A sus 81 afos de vida, Edward Packard, maestro de la aventura, maquina generadora de mundos, continua
vigente. Acept6 la evolucion tecnoldgica y saca provecho de ella, pues al fin de cuentas lo que importa es seguir
contando historias.

La ultima pregunta intenta hallar una respuesta a la incognita de ;quién es realmente Edward Packard?: “Me alegra
que no pueda definirme en unas pocas lineas. Es imposible. Te puedes dar una idea de quién soy al leer mis libros,

especialmente All It Takes y la novela que estoy por terminar y que espero sea publicada pronto”. A

Diego Arandojo





