EN BUSCA DE AUTOR

Ambientacion.

En un futuro cercano los persona-
jes ficticios conviven con nosotros.

ALLI DONDE SE ACUMULAN LIBROS APARECEN DE
REPENTE, EN ESTE PLANO, SUS PERSONAJES.
TIENEN LOS PODERES QUE TENIAN EN SU FICCION
Y EL MUNDO QUE CONOCEN ES EL DE LA OBRA
PARA LA QUE FUERON CONCEBIDOS, PERO VIENEN
A ESTE MUNDO SIN SABER NADA DE EL Y MUCHOS
NO ESTAN PREPARADOS: ALGUNOS SE ADAPTAN Y
OTROS NO TANO.

Se les llama despectivamente «imagina-
tas»

VEINTE ANOS DESPUES DEL PRIMER IMAGINATA,
LAS ANTIGUAS BIBLIOTECAS Y LIBRERIAS, AHORA
ABANDONADAS, SON LUGARES MUY PELIGROS0S
RODEADOS DE ALTOS MUROS Y CUSTODIADOS POR
UNA POLICIA ESPECIAL, FORMADA POR IMAGINA-
TAS (NORMALMENTE VIOLENTOS Y CON SUPERPO-
DERES), MUCHOS DE LOS CUALES SE ALISTAN EN
ESE CUERPO PARA PODER SER ELLOS MISMOS DE
FORMA LEGAL.

Premisa.

La partida comienza cuando cinco personajes
ficticios dispares aparecen a la vez en este
plano, en las ruinas de una biblioteca de va-
rios pisos, llenos de libros desparramados
por todas partes. Cada jugador se inventa el
personaje que dé la gana, con los poderes que
quiera, o sin ellos: uno puede ser un highlan-
der de una novela erctica para sefioras y otro
un androide vampiro de emociones de una
novela de ciencia ficcion “emo”, por ejemplo.
Pero todos fueron concebidos por el mismo
autor, aungue eso al principio no lo saben: al
principio solo conocen el mundo de su novela.
Uno puede ser de la obra por la que le dieron
el Premio Nobel a su autor y el otro el fruto

de una novela que escribio bajo el efecto de
las drogas y trata de ocultar comprando él
mismo todos los ejemplares.

Leitmotiv y objetivos del juego.
La aventura trata de que los personajes, jun-
tos, encuentren y se enfrenten al escritor que
los ha creado. Cada uno por los motivos que
se invente su jugador: pedirle explicaciones,
saber qué ha sido de algun personaje secun-
dario, venganza por haberlos puteado tanto,
etc.

Es un juego para desbarrar y echarse unas
risas. Cuanto mas dispares sean los persona-
jes, mejor, y cuantos mas disparates ocurran,
mayor la diversion. El mundo real del juego
esta desquiciado, por el efecto de los perso-
najes ficticios viviendo en la vida real. Ahi
cada master puede dar rienda suelta a su
imaginacion o sus gustos literarios.

Ficha del pesonaje.

Esta testado con el sistema propio “Persona”,
pero puede jugarse con cualquier otro. In-
cluso tirando un dado para que el master de-
termine la suerte que tiene el personaje en
cuestion y desbarrar a partir de ahi. También
es una ambientacion idonea para un sistema
pbta. Por ejemplo, un jugador podra decidir
que su imaginata, un personaje que vivia en
una nave criadero de una raza extraterrestre,
empieza a vomitar y sale de dentro de su
cuerpo su otro personaje, un alienigena im-
perialista y telépata con forma de oruga gi-
gante, la mar de ansioso de conocer mundo.

Personajes no jugadores.
Cualquier personaje tiene cabida en el juego,
ya sea original o tomado de cualquier obra de
ficcion que se haya publicado en la historia.
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Introduccion: los cinco pi's imaginatas se
conocen en la biblioteca ruinosa. No saben que
son ficticios, no tienen ni idea de que alguien se
los inventé alguna vez.

Una de las paredes de la tercera planta de la
biblioteca tiene un enorme agujero y un coche,
gue hace tiempo un supervillano recién llegado
lanzo alli en una pelea que hubo en el exterior.
En él un zombi (otro imaginats) estd escu-
chando musica punk a toda mecha y moviendo
la cabeza al ritmo. Si los pj's llegan a entablar
comunicacion con él antes de matarlo les dira
que es el senor Robertson, que fue un tipo gris
hasta que le mordio un zombi a él y a su mujer
y que luego fueron muy felices porque pudieron
admirar muchos de los paisajes de la campina
inglesa. Luego, al venir a este mundo y ente-
rarse que su vida habia sido fruto de un libro de
ficcion para jubilados amantes de los viajes,
trato de adaptarse al mundo real y trabajo una
temporada de basurero, pero la gente normal
les miraba muy mal y tenia problemas con el
casero, asi que acabo volviendo al sitio en el
gue habia "nacido" y, como es inmortal y no ne-
cesita comer. Vive alli. Lo matan muchas veces,
pero vuelve cada vez.

Nudo: acuden las fuerzas especiales con un
autobus blindado que se quiere llevar a los pj's
para darles un curso introductorio a la ciuda-
dania. Los capitanean tres policias /imaginatas
gue son: una supervillana sadica y telequiné-
tica llamada Anima, un detective alcohdlico y
corrupto venido a menos que nunca falla nin-
gun disparo llamado Bernardo y una mujer oso
de una novela infantil llamada Panda Wanda.
Van con una asistenta social que llama a los pj's
por sus nombres y les cuenta que han venido al
mundo real, que son "hermanos” creados por
un mismo autor y que los van a llevar a un
curso de formacion en “civismo” obligatorio
para obtener la ciudadania. En el autobus co-
nocen todo tipo de personajes de ficcion, el
conductor es un barbaro enorme llamado Kan
el Conquistador y un genio del mal llamado Cé-
sar Nuncio conversa con una ama de casa de-
tective llamada Emma Larrain.

Complicacic')n: el autobus es atacado por
los fans de uno de los personajes jugadores,
con un credo consecuente con el de su ficcion
(que el master elija segun las historias de los
jugadores) que quieren que el imaginata al que
idolatran los lidere para una revolucién mun-
dial que traiga a esta realidad el mundo de su
novela. Son unos lunaticos que si le convencen
acabaran haciendo una mision suicida, con una
batalla con la policia imaginata. En el caos del
ataque al autobus los pj's tendran opcion de es-
capar o se quedaran alli en medio solos, rodea-
dos de muerte y destruccion. Podran hacerse
con el informe arrebatandoselo al cadaver de
la asistenta social. En él figura la direccion de
su autor. También pueden directamente huir y
toparse con alguno de sus libros, y buscar al
autor en las paginas amarillas.

Desenlace: para ir al lugar pueden contar
con la ayuda de un /maginata taxista que les
reconoce como novatos y les fia, un persnoaje
simpaticon que morira horriblemente cuando le
intente cobrar al autor, que es supermillonario
y vive en una mansion gigante. Es un psicopata
asesino que maneja una catana y que tratara
de matar a los pj's. En realidad, el autor es un
doble: es otro de sus "hermanos imaginatas”,
un lagarto que puede disfrazarse de quien
quiera, que tiene al autor encadenado en una
mazmorra, escribiendo historias nuevas para
él, en las que el lagartuno es un capo de la
droga de éxito.

En el final de la partida los pj's tendran que es-
capar de las ansias asesinas de su "hermano”
psicopata. Si finalmente lo matan y liberan a su
verdadero autor del encierro, éste les propon-
dra gestionar conjuntamente el imperio de la
droga que han heredado del hermano malvado
muerto. También pueden matar al autor, o lo
que se les ocurra.

Un posible final es que le obliguen a escribir
una historia a la carta. Entonces el narrador
contara que las cosas que ha escrito el autor
tienden a venir al mundo real, aunque de una
manera no del todo deseado, causando nuevos
problemas desternillantes. Por ejemplo, si le
hacen escribir que terminan poseyendo un yate
lleno de drogas y modelos en ropa interior, és-
tos tendran sus propios planes.
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