BookWorld

Juego escrito y diseñado por SamuelVimes, utilizando para ello los elementos sacados por sorteo en el concurso “Rolero de Hierro” de la web SALGAN AL SOL. Concurso que consiste en la creación de un juego a partir de ciertos elementos escogidos previamente en la web por los participantes, con un plazo de  una semana y un limite de palabras a escribir. 

El tema es el “Futuro del rol” donde una de las posibilidades más disparatadas es que nuestro pequeño medio de ocio se convierta en un medio de trabajo como los adalides de la conservación de la historia humana.

He elegido 3 de los ingredientes con  el tema “universos paralelos” y pongo su explicación para unirlos: Clichés, Mezcla de géneros y desafío de internet 

Clichés: El universo del juego enfatiza la utilización de arquetipos y clichés, tanto personajes como  en posible actuaciones.

Mezcla de géneros: En este juego se mezcla la ciencia ficción con otros géneros, pues el juego consiste en introducir varios personajes en un universo creado a base de los restos de la cultura e historia de la humanidad.
Desafío de internet: Al ver  más posibilidades a la utilización de canales secretos, mensajes y la capacidad de hablar con alguien en secreto sin enviar a todos fuera de la habitación, es cuanto menos interesante sino necesario para jugar.
Las ilustraciones son imágenes gratuitas sacadas de internet para la confección del juego.
ÍNDICE.

Licencia página 3
Un día normal página 4
Epígrafe página 5
Trasfondo página 6
Glosario página 8
Preparativos para la partida  página 9
Creación del Journeyman página 9

Atributos del Journeyman página 10

Equipo  página 11

Personajes de la Biblioteca página 12

Experiencia página 13

Creación de ambientación página14

Sistema  página 15

Consejos de ambientación página 17

Virus  página 18

Juego por Internet página 19

Ficha página 20

LICENCIA.

Esta obra está bajo una licencia de Creative Commons 
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Esto significa que el material creado por un artista puede ser distribuido, copiado y exhibido por terceros siempre y cuando se muestren los créditos del artista original y se introduzca este pequeño párrafo en la obra.

Las obras derivadas pueden ser comerciales o gratuitas, pero han de estar bajo los mismos términos de licencia que el trabajo original.

Un día normal 
Me seco el sudor de la frente plana con la mano semipalmeada del hombre-sapo que he poseído, mi laser de dedo ya se ha acabado y puedo escuchar como se empiezan a concentrar las criaturas en los alrededores de mi escondite. Otro día más en nuestro trabajo, los cabeza de martillo se deben de estar riendo de lo lindo, o eso me imagino, dejándonos aquí, intentando arreglar sus miles de defectos de sistema. Sería maravilloso descubrir que un día todo esto se acabe y me puedan dejar de nuevo en mi formato normal sin saber nada de esta locura. Pero ahora, lo que tengo que hacer es buscar una salida a este embrollo. 
Lo que me fastidia de todo esto, no es  solo que me anden persiguiendo una legión de profundos sacados de algún relato Lovecraftiano. Lo que ya ralla la locura, es que en el mismo pueblo perdido de América del Norte, me encuentre con que Fu manchu se ha aliado con ellos, como si fuera una mala película de serie Z. Ese chino tan anacrónico como yo mismo, consiguió un maldito rastreador de animas, lo que significa que sabe donde estoy en todo momento, cuando estaba a punto de localizar el virus que estaba localizado en la Logia de Insmouth, me encuentro con que ha sido alertado por ese tipejo de uñas largas. 

Dejo el cuerpo del ser que cae confundido en el suelo, me alejo rápidamente de la zona, buscando un posible cuerpo que poseer, pero no creo que pueda volver a la acción … ¿Dónde estará el resto del grupo?  Finalmente tras buscar un momento encuentro reposo en un borracho cercano, quizás él me sirva mejor. Sin duda el virus debe de estar en el chino, pero ahora tiene el dispositivo de búsqueda. Por lo que rebusco en los recuerdos del borracho y encuentro una posible entrada en la logia, por lo que pulso el botón de llamada del traje, noto el zumbido en los oídos, pierdo la visión, esta sensación  ya la he tenido antes. Han decidido  transmitirme a la base, pronto la imagen del archivo se difumina y vuelvo a estar en casa, aunque con información interesante para el resto. 

Cuando despierto me encuentro en mi aséptica habitación, llena de posters, libros salvados de la guerra restaurados por los cabeza martillo y una comida caliente, aunque irreconocible para nuestros estándares como siempre, aunque por supuesto, deliciosa. Cuando voy a dar el primer bocado, escucho el pitido que me indica una conferencia con el resto de mis compañeros llegados por la alarma. Como no, ni comer puedo. Pero ¿que se puede esperar de este “trabajo”?

Epígrafe

Este es mi segundo año participando en este concurso y como el año pasado estoy intentando no quedarme en las puertas, como ya hice en años anteriores. A pesar de que tengo ya en mi posesión los premios del concurso, he decidido participar como una prueba de que puedo realizar un juego en este lapso de tiempo. 
Con los elementos que me han proporcionado pretendo experimentar y llevar un  juego que sea una mencolanza de temáticas, como lo fue en su momento Shadowrun.  Al final me he decidido por una ambientación que pueda mezclar cualquier tipo de genero literario, con él único nexo en común de una especie de fundación creada por seres alienígenas que pretende custodiar la historia de la humanidad y sus obras maestras literarias, pero que por desgracia han terminado mezclándose en un caótico popurrí. Podéis esperar un juego gamberro o un juego serio, eso si, con ayuda de un buen trabajo del organizador. Pero lo que si espero sea como sea vuestra partida es que os divirtáis. Bienvenidos a “BookWorld”

Trasfondo
El universo, no es solo esa miríada de galaxias que fueron creadas hace tanto tiempo que planetas como la Tierra son poco más que recién llegados a la fiesta. Existen otras dimensiones, en ellas a pesar de nuestros peores augurios, viven (si es que se puede llamar así a seres que viven por siempre)que no son tan malignos y abstractos como los dioses de Lovecraft. Pero centrándonos, una de las especies de esas dimensiones, quizás la más importante porque han conseguido vencer al espacio-tiempo viajaron a la Tierra, ese planeta azul que se encuentra en nuestra pequeña galaxia al que creíamos el centro del universo en nuestro egocentrismo.
Pero solo encontraron restos de lo que fue un hermoso lugar, cuando aterrizaron los Recuperadores, no es que no tuvieran otro nombre particular en su idioma, pero su lengua no se puede utilizar sino  se tienen ciertos ajustes internos bastante desagradables para el ser humano medio, aunque saben todos los idiomas y pueden hablarlos con fluidez, desde los más avanzados hasta los más guturales.

Centrándonos en  nuestra historia, estos seres encontraron poco más que un yermo vacío, pues los humanos habíamos conseguido una proeza tan estúpida como inimaginable para el resto del universo, en menos de 3 millones de años de evolución habíamos conseguido extinguir la vida de nuestro planeta sin necesidad de ayuda externa, por supuesto incluyéndonos a nosotros mismos en la ecuación.
Los Recuperadores son una raza un tanto ingenua y magnánima, su visión del universo es la necesidad de la pervivencia de que cualquier forma de vida por retorcida que fuera, merecía ser recordada, tener un lugar donde pudiera existir en un bucle infinito para recuerdo de quien viniera después… Los Recuperadores son muy antiguos, el lugar donde almacenan todo su saber llamémoslo la Biblioteca, para asemejarlo a un nombre terrestre, es donde guardan las historias de las vidas finitas de otros mundos y galaxias, ocupando dimensiones enteras para poder llevar al cabo el almacenamiento de todos los momentos a la vez.

A pesar de que su recuperación de datos fue bastante completa, hay que anotar que fue bastante parcial, pues no querían confraternizar con los indígenas de nuestro mundo para no llevar un desequilibrio en nuestra evolución. Por lo que lo sacado de la pura observación junto con lo que sacaron de los restos después del apocalipsis final. Lo que sacaron  fue cuanto menos confuso, cristales de datos llenos de información encriptada que llegaron dañados, libros restaurados por la maquinaria extraterrestre que utilizó para crear una base para saber que decían los discos, películas viejas, videojuegos, libros de rol…

Lo que no comprendieron es que además de los libros de saber se habían añadido libros de literatura normal y otras jerigonzas que si bien son interesantes para desligarte de la vida aburrida de los tiempos del apocalipsis (que se volvió un tiempo cuanto menos intenso.) Ahora sus ficheros se habían deslizado millones de referencias de hombres y seres que no habían existido excepto en la mente de sus creadores junto con los datos de culturas reales.

 Este maregmanum de datos dentro de sus archivos, cambiaba de la historia como un rio que se desborda un campo. Eso no hubiese sido un problema demasiado peliagudo, pues otras razas habían terminado igual, mezclando mito y realidad en sus ficheros, pero nuestra especie es un tanto peculiar y formo algo diferente, un virus, una raza totalmente independiente de seres que viven en nuestros ficheros y que intentan no solo existir, sino sobreponerse a nosotros. 

Los Recuperadores reconocieron el problema y en su inmensa benevolencia resucitaron a decenas de seres humanos formando una especie de compañía, que vive solo para restaurar los datos, protegernos de la nueva raza en nuestro eterno bucle.  Pero con sus datos parciales escogieron a los que creían más autorizados en la materia. Han escogido para este trabajo, son los mismos que se han nutrido de subculturas y datos aunque interesantes, resultan fútiles para la vida real, que gustan de sumergirse en mundos imaginarios… ¿Ya lo sabéis, no? Eligieron a  los roleros.

Glosario

Anexar: Cuando un Journeyman en plena misión, con ayudad de su indispensable traje, entra en el cuerpo de un sujeto de la Biblioteca.
Jefe de Campo: El master, Guardian de los arcanos o términos parecidos para otros juegos. Es el jugador que lleva todos los entresijos de la partida y ayuda a movilizar al resto de jugadores.
Journeyman: El jugador típico de la partida, un rolero con ganas de arreglar (o destrozar) otro poco la endeble Biblioteca.
Recuperador: Raza de alienígenas coleccionista de las historias de otras razas y patrones de los Journeyman.

Biblioteca: Basta red de información donde se entrelazan miles de razas alienígenas junto con sus culturas para mantenerlas a salvo del tiempo. O al menos eso se esperaba en un principio.
Preparativos para la partida

Para empezar una partida de “BookWorld” tenemos que realizar ciertos preaparativos, la mayoría de los cuales serán preparados por el Jefe de Campo.  Lo primero que debemos hacer es escoger la ambientación donde jugarán la “misión” que se les ha encomendado. Luego se harán los Journeyman, los personajes jugadores de la partida, que se podrán reutilizar para otras misiones,  que son pincelados con unos pocos datos. Llevaremos a cabo la realización de los posibles personajes que puedan encontrar en la partida, tanto los que serían más de relleno como los de carácter más importante. Para que el  procedimiento sea sencillo y podamos elegir los posibles cuerpos que puedan “adquirir” los Journeyman.
Como habréis comprendido la información que obtuvieron con sus pesquisas los Recuperadores se puede considerar con suavidad, de bastante parcial. Lo que ha provocado que los personajes más cliches y arquetípicos aparezcan en escena, eso si junto con personajes históricos o de ficción.

Hay que hacer la distinción entre los dos papeles existentes en el juego:  

El Jefe de Campo que sería quien lleve los entresijos de la partida, manejando las reglas, ambientación de la zona de juego y dando vida a los pnjs de estás zonas. Y sobretodo poniendo las dificultades con las que se enfrentarán el resto de jugadores, que interpretarán el papel de Journeyman.
Journeyman es uno de los viajeros en el fichero, que tienen que arreglar los desbarajustes que aparecen o las secciones y criaturas que son infectadas por el virus. 

Creación del Journeyman
En este juego  no se enfatiza tener un personaje generado con una descripción exagerada de sus vidas y méritos teniendo en cuenta de que en el fichero, los jugadores son una especie de espíritus que se anexan a los aborígenes de cada región donde se realice la misión. 

Los Recuperadores recogieron la esencia de los roleros en diferentes estadios de nuestro hobby por lo que cada uno de ellos tiene 3 habilidades especiales que deben ser aclaradas por el jugador con el visto bueno del Jefe de Campo y quedar en privado. Estas habilidades deben estar compensadas con la de los otros jugadores, por lo que el Jefe de Campo tiene veto sobre ellas. 

Ejemplo: Juan es un rolero del estilo más sajarraja de Dungeons y decide que su habilidad especial consista en realizar el mayor daño posible de sus enemigos cuando haga un critico al estar herido, por lo que el Jefe de Campo al saber que solo puede hacerla en una situación en especial y bajo unos requerimientos para que se active (sacar critico y estar herido) decide concedérsela.

Atributos

Cada pnj del juego tiene unos atributos que proporcionan un baremo de como de capacitados están en cada campo. Hay que tener en cuenta de que los personajes son poco más que formas inmateriales hasta que encuentran a un pnj al que se puedan anexar, al que mejoran ligeramente con esta unión, proporcionando un 1 puntos más a uno de sus atributos, los cuales utilizaran los pnjs. 
Los atributos a escoger son los siguientes:

Violencia: A este atributo se le relaciona con todo lo que tenga que ver con lo homónimo, sea un combate o un enfrentamiento físico.

Manipulación: A este atributo se le relaciona con todo lo que tenga que ver con provocar que los adversarios vean las cosas desde un punto de vista. El tuyo.

Habilidad: A este atributo se le relaciona con todo lo que tenga que ver con manejar o esquivar elementos adversos físicamente.
Coraje: A este atributo se le relaciona con todo lo que tenga que ver con aguantar situaciones estresantes y mantener tus principios.

Resistencia: A este atributo se le relaciona con todo lo que tenga que ver con soportar daño o situaciones extremas físicamente. También proporciona la puntuación de vida.

Sabiduría: A este atributo se le relaciona con todo lo que tenga que ver con averiguar y relacionar datos y su utilización posterior.
Equipo

El equipo de un Journeyman consiste en su traje especial y en otro artilugio tipo Space-Opera a especificar. Aunque sin duda el traje es el más importante, pues es la base del trabajo de un Journeyman. Pues permite su entrada y recuperación de la Biblioteca, incluyendo la invisibilidad e intangibilidad mientras se dispone a la unión con un sujeto de la zona. También poder cambiar de sujeto si llega el caso o llamar a la base para ser devuelto a ella, para informar de posibles informaciones interesantes y cambios de estrategia.
El traje de un journeyman también sirve como una batería para el resto de artilugios los cuales gastan la energía proporcionada por el dispositivo. La gran mayoría de usos gastan una carga, pero tanto la anexión con algunos objetos (Todo esto por supuesto a la decisión del Jefe de Campo) gastan entre 1 a 4 cargas de las 16 que tiene un modelo básico de traje de Journeyman, que recupera según la elección del Jefe de Campo.
Los otros artefactos son típicos de Sci-fi más liviana científicamente, se han creado a base de libros y películas de ciencia ficción. Entre ellos se pueden encontrar aturdidores sónicos, laser, controladores de situación de otros Journeyman. Todos ellos aparecen en posesión del cuerpo anfitrión aunque camuflados según la época en la que ocurra la acción y la casta del sujeto. Con unos efectos que se podrán utilizar para las necesidades de cada misión.
 Una arma futurista que tiene como básico de 7 de daño gastaría un punto, pero por cada punto extra hasta un máximo de 10.

Estimuladores de atributos (O sea añadir un punto a uno de los atributos) Por cada punto, 1 gasto de batería, y dura el efecto durante una escena.

Útiles de corto alcance o acción (Un mapa, un abridor automática de cerraduras etc…) 1 punto de batería para durar una escena.

Útiles de medio alcance o acción (Un creador de hologramas, un inhibidor de violencia etc…) 2 puntos de batería para durar una escena.

Útiles de largo alcance o acción (Teletransportador, escudo de cuerpo entero etc…) 2 puntos de batería por acción. 

Si en algún momento nos quedaríamos sin puntos, no podríamos utilizar los artilugios de que nos han cedido para la misión.
Personajes de la Biblioteca

Teniendo en cuanta de que un Journeymen no es nada sin un cuerpo que controlar. Estos tienen un papel principal, no solo como aliados, enemigos o comparsas que den color al juego, sino como posibles personajes fuentes de información y vehículos de los Journeyman, gracias a la función de anexión que tiene el traje. Hay que tener en cuenta de que la gran mayoría de estos pnjs son personajes anónimos, arquetipos de la época y lugar donde trascurra la historia. Solo los personajes importantes tendrán actitudes más marcadas. 
Empezaremos por los pnjs “sin nombre” para no andar con muchos cálculos tendrán unos atributos estándar según el papel del personaje en la sociedad.  Tienen los mismos atributos que ya aclaramos en la sección de Atributos, junto a otro más llamado Armamento, que dirá el equipamiento que tiene en cuestión de ataque y defensa. En caso de que algún valor tenga alguna modificación se separarían en dos valores (Por ejemplo si en combate tiene +2 en su ataque. La base tendría 7/5 en combate o lo que es lo mismo 7 en ataque 5 en defensa)
Los personajes principales además de este tipo de atributos tienen la posibilidad de lanzar los dados como los pjs y por lo tanto sacar críticos y pifias, incluso tirar dados de mayor numero para los dados positivos (d6,d8,d10)

Cualquier tipo de personaje puede tener rasgos extra para diferenciarlos del resto (Un hombre guapo tendría +1 en social con las féminas por ejemplo.) 

Todos ellos tienen retazos de información sobre la misión según la importancia del personaje y una posible misión secundaria a realizar, al fin al cabo tienen sus propias vidas y el Journeyman debería hacer todo lo posible porque el personaje no sufra por sus pesquisas.

También hay que tener en cuenta las profesiones del pnj, para saber sus posibles habilidades. Las puntuaciones van desde el 1 (Inexperto) hasta el 5 (Maestro). Los jóvenes empiezan con 1 punto de profesión, los adultos tendrán 3 a disponer como él quiera y un adulto experto 5 puntos. Tener en cuenta que esto utiliza nuestras habilidades, por ejemplo alguien con el trabajo de albañil podrá hacer acciones que estén barajadas en su profesión.

	PNJS Puntos según nivel                            Criaturas no Humanas

	Débil                   8                                                           5

	Medio              10                                                           8

	Fuerte              12                                                         15

	Heroico            16                                                         17

	Semi-Dios        20                                                         21

	Dios                  25                                                         25


Experiencia

Cuando termina una misión en la Biblioteca, los Journeyman reciben una recompensa en créditos de energía. Los cuales se pueden cambiar por varias alternativas de aumento. Por supuesto no todos recibirán los mismos puntos al realizar una misión.

Tabla de experiencia

Ganancias

Por hacer una misión principal fácil son 4 puntos

Por hacer una misión principal media son 7 puntos

Por hacer una misión principal difícil son 10 puntos

Por hacer una misión principal imposible son 15 puntos

Por misión secundaria 1 punto

Por tener ideas divertidas 1 punto

Por tener ideas acertadas 1 punto

Perdidas

Pérdida o destrucción de un dispositivo 3 puntos

Muerte de un anfitrión 4 punto menos

Desbarajuste en la línea temporal creado por culpa del personaje 5 puntos

Posibles Compras

Para obtener un punto más de carga del traje 5 puntos

Para obtener un objeto extra 8 puntos

Para obtener un punto más en atributo 10 puntos

Para tener una habilidad extra 12 puntos

Creación de la Ambientación

Este paso hay que calibrarlo  entre todos los participantes del juego, teniendo en cuenta que la ambientación dirá mucho de lo que ocurra en vuestra partida.  Primero hay que elegir el momento histórico, luego los elementos fantásticos y de Sci-fi que se quieran incorporar, aunque solo se pide un numero y será el Jefe de Campo el que elija los elementos que meta. El Jefe de Campo debe pensar en series, juegos o libros de temática fantástica o de Space Opera (por los alienígenas) Por supuesto hay que tener en cuenta que las acciones de los alienígenas serán cuanto menos sutiles, que aunque han dejado a cargo a los Journeyman de la defensa de su parte de la Biblioteca, no por eso dejarán que haya una autentica invasión por parte de otros seres de la misma. Pensar en un episodio de Dr Who y mézclalo con tu juego favorito, por poner unos ejemplos: 

Paranoia(si queremos algo más salvaje) 
Dungeons(si queremos algo más épico) 
Mitos de Cthulthu (si queremos más investigación y menos sajarraja).
Sistema

Tiradas

El sistema consiste en una serie de enfrentamientos entre los atributos y la suerte del Journeyman contra una dificultad, creada por el entorno, pnjs o por otros Journeyman mal intencionados.

La tirada básica se realiza tirando dos dados de 4, uno que dará un resultado positivo y otro negativo. El resultado se sumara al atributo final del Journeyman más la profesión si tiene que ver con la acción del sujeto anexado, a lo que el Jefe de Campo  puede restar o sumar algún bonificador, según suponga la dificultad de la acción. 

Según la diferencia de puntos así será el éxito o fracaso de la misma. A pesar de que los Journeyman utilizaran los d4 para estas tiradas, hay que tener en cuenta de la posibilidad de que haya personajes más poderosos, sea por que los Recuperadores se han equivocado en sus cálculos, sea por que en la existencia real ya lo eran, tirarán dados más altos y tendrán resultados superiores a sus acciones.
En caso de obtener el resultado superior en una tirada (o sea un +3 con los d4) se considera que hemos obtenido un crítico. En tanto que obtener el resultado inferior da un resultado de pifia (o sea un -3 con los d4) Lo que terminara con un +2 al resultado en el caso de crítico y un -2 en caso de pifia.
Un ejemplo de tirada:
Titus, un Journeyman del montón, se ha anexado a un campesino de los Cárpatos en una zona que están teniendo bastantes problemas con no-muertos. Tras marchar con su fiel azada, se encuentra con un muro bastante alto en su camino, pero no se achanta (al fin al cabo es la piel del otro la que va a sufrir) Y se dispone a escalarlo, el labrador no es precisamente un especialista en trepar muros, por lo que solo sumaria su atributo de habilidad (4), sin penalizador por parte del Jefe de Campo, más una tirada de 2d4, contra una dificultad de 6. La tirada da como resultado un +3 (sumando +2 por ser crítico), por lo que no solo trepa al muro, sino que consigue trepar con la gracia de un mono para caer sin daño al otro lado.

Daño y protección
Los dados de daño se obtienen según el resultado de un enfrentamiento violento, según el éxito o fallo de la tirada, por cada punto que superemos o fallemos en la tirada, será un dado de daño. En Las tiradas de daño al contrario de las tiradas básicas no se intenta superar una dificultad sino al contrario. Según el arma escogida tendremos una puntuación y según la protección del objetivo del ataque se quitara puntos a esa puntuación, realizándose una tirada de 1d8 y si el resultado es menor se aplicara el daño. El daño que produzca el arma  y lo que protege la armadura lo tiene que indicar el Jefe de Campo.
Ejemplo: Un Journeyman se enfrenta a un guerrero egipcio cerca del rio Nilo, tras realizar la tirada, consigue 4 puntos de diferencia con la dificultad a su favor, por lo que tiraría 4 dados, su espada de bronce le proporciona una posibilidad de 5 en cada dado, pero la armadura del guerrero la baja a 4. Por cada dado que saque menos de 4 hace un punto de daño.
Consejos para la ambientación

Para una buena ambientación de BookWorld, hay que pensar al estilo de los guionistas del dr Who, coge un poco de sci-fi, misterio, historia, fantasía y mézclalos, pero no los remuevas. Unos cuantos detalles anacrónicos o mezclados pueden proporcionar diversión, pero muchos de ellos terminarían confundiendo a los jugadores. Lo que obtengas puede parecer un popurrí, pero la base es sencilla, como todas las historias que se realicen en este juego tendrán un principio. Un problema que deban solucionar los Journeyman, que ellos conocerán por sus tintes más generales. Se pueden dar los detalles de donde esta la zona y quizás un pequeño mapa del lugar, pero no los pnjs que se encontraran y lo problemas que puedan darles. 

Por ejemplo:  En pleno oeste americano durante la época de su conquista, han aparecido enormes hongos en una de las primeras poblaciones blancas del lugar, llamada Babylon que es famosa por sus minas y por los prostíbulos locales. Los Journeyman deben reconocer que ha provocado esta aparición fungoide y erradicarla. 

Después de esta sesión inicial, donde comentarás su misión principal, tienes que proporcionar a cada uno un principio y posibles cuerpos a los que anexarse, teniendo en cuenta de que el sistema de enlace con la Biblioteca es cuanto menos, inestable. Puede que los personajes jugadores solo lleguen a reunirse tras varios encontronazos con la gente local, lo cual es interesante, teniendo en cuenta, de que no tienen forma de reconocerse, a no ser que uno de ellos tenga algún dispositivo para hacerlo. Por lo que solo les queda el acierto y error, o apañárselas, deja que disfruten inventándose contraseñas o cosas parecidas.
Recordemos que los hechos históricos no son inefables y menos conociendo a los jugadores y a las actitudes modificadoras del virus, deberías sorprenderles por los cambios que ocurran por sus actuaciones y que no tengan esa sensación de seguridad conociendo el final de una batalla o la vida de alguien famoso. Por lo que lo tengan más complicado para llegar a un fin satisfactorio.
Un consejo útil es que no te pases con los personajes importantes o famosos, son los jugadores los que tienen que divertirse, no el Llanero Solitario, están ahí para dar un poco de color y quizás llevarlos por buen puerto en el caso de que se requiera que hagan alguna acción en particular. 

Tenemos que tener en cuenta que cada personaje secundario, tiene algunas pistas sobre la trama, aunque sean vagas, quizás estaría bien hacer una tabla con los posibles rumores, o ganchos con los que enlazarlos con otros personajes. También tienen su vida propia y por lo tanto tendrán sus pequeñas “misiones” actuaciones que harían en su vida real, que los Journeyman no deberían soslayar, si quieren mantener la identidad del huésped a salvo.

Virus

El antagonista de los Journeyman y para lo que fueron creados este grupo de saltadores de realidades, tengamos en cuenta que este ente, tiene una especie de mente colmena, en todo momento sabe lo que le pasan a las partes de él, y aunque suelen modificar solo ligeros detalles o poseer algún personaje para que lo haga, es cuanto menos peligroso. Aunque los Journeyman no pueden ser infectados, la realidad alrededor del Virus se cambia y retuerce, haciendo que las leyes básicas de la física terminen soslayándose (como hacen los Journeyman con sus habilidades roleras) Por lo que se debería intentar que el Virus fuera completamente inesperado. Aunque tiene una debilidad especial, no puede hacer daño a quien se comporte como su cliché, por lo que una ancianita perdida en el bosque a la que da de comer su nietecita de roja caperuza, no tendría que temer la posesión del virus, aunque quizás si del lobo.

Ejemplos de ello sería una señorita que parece lo más dulce del mundo y que está trastocando las mentes de los hombres de su alrededor para que se maten, o una parte del virus que transforma casitas del campo en dulces casas de chocolate. 

Juego por Internet

Como habras podido comprobar, el juego en mesa es cuanto menos imposible, pues todos los jugadores tienen que estar por separado, excepto si se llegan a reunir y en la sala de conferencias si alguno de ellos ha sido trasmitido y quiere informar al resto. Yo hablo por mi experiencia en Umbria, por lo que supongo que en otros foros se puede hacer algo parecido. 

Cada jugador tendrá un hilo de post para él solo, después se crearán un hilo donde se pondrá las acciones conjuntas si se encuentran y otro general para la sala de conferencias. La utilización de posibles plantillas de pnjs se pueden realizar en un sitio que solo pueda leer el Jefe de Campo. Incluyendo las pistas que tengan en su poder cada pnj y su misión en particular.
Como pretendemos que el juego sea sin piques y divertido, es mejor que los jugadores estén ocultos, que no puedan saber sus nicks, excepto su nombre en el juego y que los premios de experiencia se den en privado.
