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OFFRE D’EMPLOI

Vous rêvez d’aventures palpitantes, de voyages extraordinaires à travers les univers numériques ? GLITCH, Gestion de Logiciels Immersifs et Technologies Cyber-Habitées, recrute dès maintenant ses futurs Réparateurs Virtuels !
Grâce à votre engagement, vous pourrez :
· Explorer des mondes fantastiques ou futuristes, sans quitter votre fauteuil !
· Travailler en équipe avec d’autres aventuriers du numérique et développer vos compétences tout en vous amusant !
· Un stylo offert au 10 premiers recrutés
Aucune qualification requise, payé à la semaine. Appelez vite le XXX-XXXXX-XX# pour définir la date de votre entretien.


Lexique
Action complexe : exploit difficile ou rupture narrative
Action simple : geste naturel et crédible dans le contexte
Bloc : brique du Jenga
Données : bloc à récupérer pour compléter la partie
Extract : bloc permettant de s’extraire de la Tour
Glitch : bloc négatif
Pile : l’ensemble des blocs de Jenga, formant la Tour
Rangée : une ligne de 3 bloc
Tour : univers d’une partie, définie par le MJ. Chaque Tour est unique, sans rapport avec les autres

Matériel nécessaire
Un jeu Jenga
3 lots de gommettes de couleurs différentes
1D6

Préparation du jeu
Dans Glitch Tower, les joueurs doivent récupérer un certain nombre de blocs Données avant de s’extraire afin de valider la partie.
Le MJ définit le nombre de blocs spéciaux en fonction de la difficulté qu’il souhaite donner à la partie.

Concernant le nombre de blocs spéciaux :
· Plus il y a d’Extract que de joueur, plus s’extraire est simple
· Plus il y a de Données que nécessaire, plus il sera simple de terminer la partie
· Plus il y a de Glitch, plus la partie est complexe

Il faut toutefois un minimum d’Extract que de joueur, ainsi qu’un nombre minimum de Données pour finir la partie.

Marquer certains blocs avec des gommettes, un type de gommette par type de blocs (par exemple toutes les Données en vert, les Glitch en rouge…)

Voilà comment placer les gommettes sur les blocs. 

	Type
	Visible
	Semi visible
	Caché

	Emplacement
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	Facilité
	Simple (toujours visible)
	Moyenne (toujours au centre)
	Difficile (toujours caché)




Le MJ construit la pile selon son envie, en respectant toutefois quelques principes :
· Pas de bloc marqué dans les 2 derniers étages
· Les blocs semi visible doivent être au centre de la rangée
· Il ne peut pas y avoir 2 blocs marqués cote à cote
Exemple de placement
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En rouge un bloc visible
En vert un bloc semi caché
En orange un bloc caché

But
Vous allez, via la réalité virtuelle, vous immerger dans la conscience d’un objet connecté défaillant. Celle-ci est représenté par la Tour, l’univers dans lequel a lieu l’action de la partie. Il peut être futuriste, post apocalyptique, medfan… au choix du MJ. Chaque Tour à son propre univers. La fin d’une partie implique la fin de cet univers.

À chaque nouvelle Tour, et en corrélation avec son ambiance, les joueurs choisissent un archétype, et définissent avec le MJ leur rôle et leurs limites dans cet univers.
Les archétypes permettent de fixer les attentes sur ce qui est narrativement cohérent pour le personnage, et ce qui peut être lié à une action complexe. Chaque archétype doit être cohérent avec l’univers de la Tour.

Mécanique de jeu
Un joueur qui effectue une action doit retirer un/des bloc(s) de la pile de l’étage de son choix, exception faite du dernier.

	Action
	Bloc à retirer

	Simple
	1

	Complexe
	2



Une action est complexe lorsqu’elle brise la continuité narrative de l’univers ou du personnage. En cas d’action complexe, les 2 blocs peuvent être retirés de différents étages. 
C’est le MJ de décider si l’action proposée par le joueur est simple ou complexe.

Si le bloc ne contient pas de gommette, il est repositionné en haut de la pile, perpendiculairement aux blocs situés en dessous. Sinon, le joueur qui l’a retiré le conserve et applique son éventuel effet.

Blocs spéciaux
Certains blocs sont marqués par une gommette
· Donnée : bloc à récupérer au cours de la partie. Un minimum de données, défini en début de partie par le MJ, est nécessaire pour valider la mission.
· Extract : bloc permettant à un joueur de sortir du jeu à tout moment.
· Glitch : bloc corrompu, entraînant une action néfaste. Lorsqu’il est retiré, le joueur lance 1D6, et applique le résultat suivant

	Résultat
	Conséquence

	1
	Le joueur ne peut plus agir tant que 2 autres blocs n’ont pas été retiré par un autre joueur

	2
	Le prochain bloc doit être retiré par 2 joueurs en simultané

	3
	Le joueur ne peut pas s’extraire tant que 2 autres blocs n’ont pas été retiré par un autre joueur

	4
	Le prochain bloc doit être retiré dans le tier inférieur de la pile

	5
	Le joueur doit prendre un bloc marqué déjà retiré et le mettre à la place du bloc retiré

	6
	Un joueur (au choix) doit reposer son bloc Extract sur la pile. Si aucun joueur n’a de bloc Extract, sans effet.



Les blocs Données et Glitchs sont commun à tous les joueurs. Les blocs Extract sont lié à un joueur.
Consolider la tour
Chaque joueur peut demander, 1 fois par partie, à retirer 2 briques d’affilée pour les replacer ailleurs dans la pile. 
Le premier bloc doit être replacé sur une rangée supérieure à sa position initiale.
Le second bloc doit être replacé entre 2 et 6 rangées en dessous de sa position initiale.
Si une brique retirée présente une gommette, son effet se résout immédiatement et elle ne peut pas être replacée.

S’extraire de la Tour
Avant qu’un joueur ne touche la pile pour tenter de retirer un bloc, n’importe quel joueur peut défausser son bloc Extract et dire «Déconnexion». Ce faisant, il sort de la Tour (et donc de son scénario). Il peut retourner dans la partie dès qu’au moins une action a été effectuée. Toutefois, il ne retrouve pas son bloc Extract.

Fin de jeu
	
	Données minimales atteintes
	Extraction de l’équipe
	Minimum 1 joueur bloqué

	Victoire totale
	x
	x
	

	Semi-victoire
	x
	
	x

	Semi-échec
	
	
	x

	Echec
	
	
	



(Semi) victoire : vous avez réussi à restaurer l’objet et à en sortir tous indemnes, bravo. En même temps c’est votre boulot. Chaque membre de l’équipe ayant réussi à s’échapper reçoit une possibilité supplémentaire de consolider la tour, ainsi que son salaire hebdomadaire. A vous de le dépenser de la façon dont vous le souhaitez.

(Semi) échec : vous n’avez pas réussi à restaurer l’objet, considéré comme inutilisable. De plus, une partie de l’équipe ou la totalité n’a possiblement pas réussi à s’échapper de la Tour. Au bout de 3 échecs du personnage, il est viré par Glitch.

Un personnage n’ayant pas réussi à s’extraire de la Tour (ou viré) entraîne la création d’un nouveau.


Par Minoard, pour le Dixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-NC-SA



image3.png
b





image4.png
T





image1.png




image2.png




image5.png




image6.png
GLit.ch t.ocoer

all

...
NN

u
N
&

\

L
u




