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b) La présente invention concerne un jeu de pions. Elle a pour
objet un dispositif et une méthode de jeu simulent les conflits
nés des compétitions provoquées per la congu@te du pouvoir.

¢) Les jeux de pions actuellement utilisés, Echecs et Dames,
n'impliquent que la partiecipation de deux joueurs et également les
enelyses de type purement rationnel,

Les jeux de pions et dés tels que les petite chevaux, laissent
une trop grande part au hasard., Lee jeux de cartes, Bridge et Be-
lote, impliquent qu'une partie du jeu est dissimulée et ne permet-
tent pas l'élaboration de stratégies purement psychologiques.
Dlautre part, les slliancee dans ces jeux sont définies de maniére
& interdire les stratégies psychologiques,

d) Le but du jeu est de combiner des raisonnsements logiques et
rigoureux avec dee stratégies psychologiques plus subjectives. Ce
jeu a pour but de développer l'utilisation du raisonnement, de
1'imagination, de l'appréciation des réactione d'autrui dane des
situations conflictuelles, Ce jeu a égslement pour but de provo-
quer des situations comiques et imprévues.

e) Ce jeu se pratique a 2, 3 ou 4 joueurs, sur un damier & 121
cases., Chaque joueur dispose de 9 pidces d'une méme couleur qui
ont les noms suivants:

1) 1 prince

2) 1l déménageur de morts (nécromobila)
3} 1 déplaceur de vivents (zoomobile}
4) 1 tueur direct

5) 1 tueur & distance

6) 4 guerriers

Chague joueur a pour cbjectif de tuer les pidces des autres,
et notamment les princes, cer le dernier prinece restant dans le jeu
devient roi,

1 rince - se déplace damns n'importe quelle direction et du
nombre de cases voulu qui ne peut 8tre limité que par les dimen~
sions du damier. Il tue en prenant la place de le piéce adverse
choisie et replace celle-ci retournée (c8t& noir en haut) sur une
case qui convient, soit afin de se protéger soit pour emp@cher un
adversaire de fonctionner,

2! Le déménageur de moxrts Snécromobilez - se déplace dans n'im-
porte quelle direction et du nombre de cases voulu, comme le prince,
Il déplace les pidces retournées (mortes) g&nantes, en se mettant

a leur place et en les posant sur une case quelcongue du jeu,
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aussi bien les "morts" appartenant & sou camp que les sutres.

3) Le déplaceur de vivants (zoomobile) - se déplace dens n'im-
porte quelle direction et du nowmbre de cases voulu, comme le prince,
Il déplace les pidces vivantes en prenant leur place et en les ex-
pé&diant sur une case quelcongue libre du jeu, éventuellement expo-
sées aux attaques d'une piéce adverse, Il ne peut déplacer les
piéces de son propre camp.

4) Le_tueur direct - se déplace dans n'importe quelle dir;ction
et du nombre de cases voulu, comme le prince. Il peut tuer directe-
ment, en prenent la plece d'une piéce adverse et en expédiant celle-
e¢i retournée (morte) sur une autre case libre du jeu.

5) Le tueur & digtence - se déplace dams n'importe quelle di-
rection et du nombre de cases voulu, comme le prince. Il tue exclu-
sivement sur une des 4 cases qui ont un cdté commun avec la case ol
se trouve la pidce attaquée. La pidce ainsi tuée est retournée maie
non déplacée . Le tueur & distance ne peut tuer qu'aprés s'&tre 4é-
placé.

6) Les guerriers - se déplacent comme le prince mais d'un nom-
bre de cases limité. Au premier tour a4 jouer, les guerriers
peuvent se déplacer de 2 cases, dans n'importe quel sens. Par la
suite, ils n'avaencent ou reculent plus que d'une case., Ile tuent
en prenant la place de la pidce edverse choisie et placent celle-

ei retournée sur une eutre case libre du jeu,

Les pidces retournées (mortes) restent sur le damier.

Les joueurs jouent & tour de r8le et sans passer de tour,

Ta case du centre ne peut &tre occupée que par un des princes
qui, toutefois, peut y &tre tué par les autres pieces,

Toute pidce morte dans la case centrale disparait du damier
ainsi que toute pidce vivente qui 'y arréte,

Le joueur gqui arrive & occuper le centre & le droit de jouer
chaque fois eprés un tour joué par les autres joueurs et ce tant
que son prince se trouve sur la case centrale,

Le joueur dont le prince est encerclé de mortes et qui ne pos-
péde plus de déménsgeure de morts est considéré comme vaincu et
cesse de jouer, Ses pi2ces, aprés un tour, deviennent la propriété
du prince qui occupe le centre ou du premier & 1l'occuper,

Chaque joueur qui tue un prince s'approprie les piéces restan-
tes de cet adversaire vaincu et les utilise comme les siennes,

Le prince eccupant la case centrale acquiert les pouvoirs du
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déménageur de morxts.
Une pidce morte ne peut pas &tre déposée dans la case centrale.
Un prince qui reste un tour complet totalement encerclé dans
la cese centrale disparait du damier. Les pidces lui sppartenant de-
viennent la propriété du prochain prince & occuper le centre du jeu.
Pour disposition des pidces sur le demier voir Rig, 1.
is jou
Les 4 cenps sont disposés comme sur Fig. 1, Le premier Jjoueur
4 occuper le centre devient le propriétaire du 4° camp.
deu & deux jouecurg '
Les pi2ces sont regroupées comme indiqué sur Fig, 2, d'un cété lee
pidces claires, de l'autre les pidces foncées, Comme dens les aut-
res cas, c'est la mort du roi adverse et non ltoccoupation de la
case centrale qui détermine la victoire,
Yariente n° 1
M8me régle qu'a 2, 3 ou 4 joueurs, mais le déplaceur de vi-
vants a le droit de déylacer les pidces de son propre camp.
Yexrjiante n® 2
Stapplique au jeu classique et & le variante n® 1, Le disposi-
£if et la mise en oceuvre restent sans modificetion. Par contre,
les joueurs doivent, par des mimiques, des attitudes ou des dis-
cours essayer de convaincre un joueur intermédiaire de diriger
son action contre um autre joueur, Exemple: le camp A faisant
état de lien de parenté ou de relations amicales, hierarchiques
ou autres, convaincra le camp B de détruire le camp C. Il lui sera
facile ensuite, le camp C étant affaibli par son combat catire B
de le d&truire et ainsi de gagner la partie.
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l) Jeu de pions néceseitant une surface plane et comportent
des cases dont le nombre peut 8tre de 25 & 210, Les piéces 8'y dé-
placent & la fagon de la dame aux échecs sauf pour les pidces mi-
neures dont le parcours est limité & deux cases. La case cenirale
est d'un aspect différent, Le fond des pidces est d'une couleuk
unique et différente des quatre couleurs retenues pour les quatre
camps. Ce jeu peut 8tre joué par 2, 3 ou 4 joueurs.
2) Jeu selon revendication 1 caractérisé en ce qu'il comporte
Une piéce nommée prince et fonctionnant de la manidre suivante:
= Le prince peut prendre n'importe qu'elle pidce située sur son
Parcours. La piéce prise est posée retournée sur n'importe quelle
cagse libre, sauf la case centrale, celle-ci n'étant pas disponible
pour les piéces retournées.

- Le prince peut seul occuper la case centrale,
Cette présence confére & son camps des aventages particuliers.

-~ Le prince encerclé totalement de pidces retournées eat hors-jeu,

3) Jeu selon revendication 1 caractérisé en ce qu'il comporte
une pidce nommée Déplaceur des morts ou Nécromobile et fonctionmant
de la menidre suivante:

- Lie Nécromobile peut prendre la Place de n'importe qu'elle pidce
située sur sgon parcours déjd retournée. Cette pidce est pomée sur
n'importe qu'elle case libre.

4) Jeu selon revendication 1 careactérisé em ce qu'il comporte
une pidce nommée Déplaceur des vivants.
= Le Déplaceur des vivents peut prendre la plase de n'importe
Qu'elle pi&ce située sur son parcours, Cette pidce est posée sur
n'importe quelle case libre,

5) Jeu selon revendication 1 carscterisé en ce qu'il compoxrte
Une pidce nommée canon,

- Le canon peut provoquer le retournement d'une pidce adverse
située sur la case ayant un c¢8té commun avec nneiqnelconque case
du parcours du canon.

6) Jeu eeloé%%gttﬁggeations 1, 2, 3, 4 et 5, caractérisé en
ce que les piéces d'un advermaire prises ou détruites restent sur
le jeu, et ces piéces sont retournées. Blles peuvent 8ire utilisées
pour limiter le parcours des pidces adverses actives ou pour en-

cercler le rxroi,
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