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@ Jeu électronique de réflexion et de stratégie collective.

@ Jeu électronique de réflexion, basé sur le déroulement -

simultané, mais non synchronisé, du méme film en 25 étapes
{ou séquences) distinctes, dans chaque partie (5 en tout} d'un
plateau circulaire lumineux. ’

Le film se composant de 5 scénes de structure identique
mais de formes différentes, et chaque scéne se composant par
conséquent des mémes 5 étapes fondamentales et complé-
mentaires, le but est d’obtenir I'une de ces scénes, que f'on
voit se dérouler successivement étape par étape, en en isolant
dans chaque partie du support les 5 étapes constitutives,
d'obtenir une unité de lieu de sorte que puisse s'établir la
synchronie et que la scéne s'anime. Chaque personnage occu-
pant alors 'une des 5 étapes dont se compose le mouvement
{postures/activités/couleurs suivant le cas), celui-ci se propage
circulairement comme un dessin animé.

It faut d'autre part éviter l'occurrence simultanée de 2
&tapes similaires 8l n'y a aucun des décors concernés parmi
les 3 autres : toutefois, la partie de I'élément qui s'éteint alors,
se rallume dés qu'un autre &lément parvient a son décor.

D Vente des fascicules 3 I'MPRIMERIE NATIONALE, 27, rue de la Convention — 75732 PARIS CEDEX 15



-

20

N

-A- 2579109

La présente inventlon concerne un jeu de socidté de stratégle col-
lective.

Domaine technique : industrie du jouet et des jeux électroniques.
vis & rart les jeux de stratégie classiques (8checs, dames), les
jeux de soclgte traditionnels_sont souvent régls par 1e hasard (dés,
cartes etc.), aussi bien pour les données de départ qu'au cours de
la partie.

De plus, il n'y a qu'une solution pour gagner : elle est fixée d'a-
vance, ainsi que le parcours lui-méme, qul va souvent d'une case

‘"arrivée'’.

''dgpart'' & une case
quant aux jeux 6lectroniques, s'lls permettent au(x) Jjoueur(s) de
diriger la partie par les réflexes, 1a mémoire et parfois la réfle-
xion, 1ls ne sont pas a proprement parler des jeux de strategle, &

cause précisément de leur rythme accelérs.

le jeu présenté ci-dessous tente de combiner les avantages de ces
jeux catégories en modifiant le rapport hasard/déterminisme d'une
part, et statisme/dynamisme d'autre part.

I1 se présente sous la forme 3'un boitier cylindrique ol apparails-

sent des décors lumineux morcelés et en deésordre.

Jeux-cl sont au nombre de IS, regroupes gelon 3 sériles de contex-

tes différents. On peut jouer au choix avec 1'une ou l'autre de
ces séries de’dscors.

Les décors d'une méme série ont tous la méme structure (exemple:
un mémne mouvement, dans la sérle I), mails des formes jifférentes.
Tls sont compos@s de © partles complémentaires ol apparalssent les

2 personnages qul animent les scénes, de la maniére suivante:

-
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Chacun de ces 5 individus doit effectuer geparement, dans sa

_ ou parcour
partie respective, et de séquence en séquence, le mouvement/to-
tal que repr&sente chaque decor lorsqu'il est reconstitue. Une
fois ''traversé'' un décor, il passe au sulvant selon un ordre
fixe et indlqué dans la rdgle du jeu, et accomplit ainsi le we- '
me mouvement (ou plus généralement parcours) dans les 5 decors
successivement. Puis il revient au bremier décor et ainsi de
suite.
Quant a4 la succession des Btapes (ou positions), elle est logl-
que; qu'il s'agisse d'une loglque réelle (comme les séquences
3'un mouvement d8composé en 5 dtapes -sérle I- ou celles d'un
rayon lumineux d&compos@ en 5 gegments de couleurs 8gaux -sgérie
3) ou bien d'une logique interne au jeu (comme la succession de

parties de d&cors de science-fiction -gérie2; voir infra).

Le hasard n'intervient qu'au départ, lorsqu'on met le Jjeu en mar-
che : les configurations qui.peuvent apparalitre au gre de 1'ordi-
nateur sont en effet tr&s nombreuses, compte tenu des différents
facteurs de combinaison : chacun des 5 individus peut se trouver
3 1'une quelconque @étape du parcours, c'est=a-dire occuper n'im-

porte laquelle des 5 positions dans n'importe lequel des 5 dacors.

Le jeu consigte a reconstituer 1l'un des 5 decors quil apparaissent
durant la partie sous forme de partles morcelées et juxtaposées.
Gelui-ci s'anime alors : lorsque la partle est gagnée, le mouve-
ament se ''propage'' de l'un 4 1l'autre des 5 individus, circulaire-
ment. La scdne passe en quelque sorte des sBquences statiques et

cloisonn&es, & un film continu se déroulant sur les 5 parties du
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38cor reconstitud : on voit les personnages effectuer a eux 5

gynchroniquement le mouvementrqu'ils ont accompli chacun de

.leur c6te dans son ensemble et dans chaque J&cor jusqu'd ce que

1l'astuce des Joueurs les ait ramenés au méme decor,

Ils semblent alors se passer un reléi invisible.

Les Joueurs ont donc 5 soclutions aurchoix, et de plus une infiniteé
de combinaisons possibles pour y parvenir i

A chague coup, le joueﬁr dont c'est le tour de jouer transforme la
configuration en actionnant l'une deSVE parties, dont le personnage

~

passe alors & l'ttape sulvante.

Le but &tant de rassembler 5 postures (ou étapes) différentes
appartenant toutes au méme d&cor, afin de mettre en mouvement une
scéne, la régle du jeu sera la sulvantey

Tl faudra eviter d'avoir simultanement 2 etapes semblables parml
les 5, & moins cependant que parmi les 3 autres elements, 1l n'y
en alt un du méme ddcor que 1l'un des 2 elements en cause. Dans ce
dernier : .

/fGas en effet, la similarite de décor compense celle des positlons;

on progresze vers la reconstitution d'un décor, pulsqu'on a d8ja

2 &léments du méme. Dans ce cas, on n'a donc pas de pénalisation.

Etant Jdonnd qu'il s'agit d'un plateau lumineux, cette penalisation

_ge traduit, lorsqu'elle a lieu, par la semi-extinction du dernier

glément apparu dans la configuration, 1'21lément perturbateur.

I1 est vreférable, sinon nécessaife, de ne le falre @teindre qu'a
moiti®, pour ague 1'on sache 2 quelle position et dans quel deécor
11 s'est arrsté. On a en effet la possibilite de le falre reappa-
raltre en entier et reprendre sa course; 11 suffit qu'un élément

parmi les 4 autres parvienne dans son décor, arrive & le rejoindre
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en quelque sorte, pour qu'il se rallume.
3uivant la nature du parcours, dans chaque série, ¢ 'est la par-
tie raractérisante qul reste allumée.
Lorsqu'il s'agit par exemple d'un mouvement d'élan, d4'un bond en
avant pour franchir un obstacle, comme dans le décor I, la partier
qul s'&teint est celle qul relie 1'@l&ment au suivant, tandis que
reste allumee celle indiquant la position qu'il occupait.
Le personnage repreésenté dans cet elément est ainsi freiné dans
son &lan, 11 ne peut ni poursuivre son mouvement, nl par coﬁséquent

rejoindre les autres ultimement.

la série de d&cors I comprend 5 scénes representant un obstacle

naturel franchissable par un seul et méme mouvement; Celul-el,
qui constitue la structure ou plutdt la constante de cette série,
se compose de 5 postures:

-accroupi, ramasse sur soi-méme

-penché en avant, prenant son &lan

-bras et corps tendus en avant, en extension

-balancement, accroché & une branche ou autre, bras et jamﬁes en
arrisdre, torse bomb& en avant »

-debout, brss levés en signe de victoire

Postures prises tour & tour par chacun des pérsonnages dans cha-
que dé&cor.

Les décors eux-mémes, supports variés correspondant a ce mouvement

sont les suivants:

I) Scene d'alpinisme

Le personnage - se hisse sur une plate-forme
-~ prend son @lan pour franchir une petite faille.

_ - se penche en avant de tout son corps pour atteln-
dre un surplomb
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~-g'y agmrirpe, bras en arrisre pour franchir le pré-
cirlice, et se nhisser sur une rlate-forme

-~ fait face 3 son public (les joueurs), les dras levés

II) Scéne de campagne : riviére marécageuse 2 franchir

-——an = . -~ ———— ———

ILe personrage - se libére d'un fatras de fils barbelés en se
gligsant dessous

- prrend son 2lan pour franchlr une murette

- tend les bras pour atteindre une branche d'ar-
bre su-dessusg de la riviere

- s'y balance pour se projeter sur l'autre rive

- léve les bras en signe de victoire

ITI) Scéne de brousse : barriére de feu

le rersonnage - se glisse sous les lianes qul 1'entourent, & moi-

tié gagnées par le feu

- ge précipite dans un vieux hangar de tole dela-
bré

- bondit, les bras en avant, pour attelndre une
parre servant autrefois de support & la charpente

- s8'y aggrippe et saute au-dessus des flamumes

- atterrit sur une dune de séble, bras levés
( puis Jette du sable sur le brasier dans le n.I ete. lors du
petit film final. Cecl falt partie des mouvements intermédiaires

qui n'apparaissent qu'd la fin).

IV) Scéne au fond d'un trou

S~

L'obstacle est icl constitué par le décor tout entier & 1'excep-
tion d'une mince bordure, car il est vu de dessus.
le personnage -est accroupi au fond, refléchissant

~ commence a creuser une galerile:

- tend les bras vers la surface, dernier effort
(toute la progression n'apraralt oue lorsque la sc@&ne s'anime a
la fin).
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- se his=e au bord du trou, bras en arriére, effectye
un saut périlleux en arriédre

~ atterrit bras en 1l'air 4 la surface.

V) Scéne en pleine mer, aprés un naufrage

Le personnage ~ pousse le sol de ses pleds pour remonter 3 la
surface

- prend son &lan

~ tend les bras en avant, battant des pileds legée-
rement

- s'accroche par en-dessous a un morceau de bois
flottant & la surface

: - falt des gignaux & destination d'un navire qui
vient vers luil

Ia gérie de décors II comprend 5 décors de science-fiction.

I1 s'aglt de citds futuristes aux couleurs assez vives.

Elles sont le produit chacune de l'éctivité des 5 individus qui
gont précisément en train de les construire.

L'ordre loglque entre les 5 phases de cette activitd, par les-
quelles passent successivement tous les personnages dans tous

les d&cors, est icil motivé par la structure des d&cors eux-mémes:
chaque partie, d&jd transformée, contlent la préfiguration de la
partie sulvante @ 1'&tat non encore transformé (par exemple un
dome, un bassin etc,)

Le but &tant de batir un d&cor cohérent, compos& nécessairement de
5 parties de construction compl@mentaires, la partie de 1'é18ment
qui s'@teint presque lorsqu'il y a pénalisafion est ici le d&gor:
1'1ndividu se retrouve isolé. Il y aura pénalisation lorsqu'on au-
ra par mégarde deux personnages effectuant la m&me construction

et que parmi les 3 autres, aucun ne se trouve dans le mé@me d&cor

que 1'un des 2,
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La s&rie de décors III comprend 5 sc@ues représentant des pay-

_ _ ] _(zalerie)
sages dont les rersonnages sont separes par un labyrintune clrcu-

laire aux parols transparentes. {es paroils réfractent la lumidre
de telle sorte que les individus sont &clairés tour a tour par
les couleurs de l'arc-en-ciel dans chaque d6cor. L'ordre de suc-
session est ici logique de luil-m@me.

Le but Zzzﬁ%—de sortir du labyrinthe, c'ést—a-dire de retrouver
un d8cor cohdrent total, qui comporte nécessailrement toutes les
couleurs de l'arc-en-clel, en proportioﬁs égalesd,

Ge qul exclut la simultangité de 2 segments de couleurs identl~

gques. Toutefois, si le décor de l'un des 2 éléments '

'en danger''
apparatt aussi dans 1'un des 3 autres, 11 ne g'éteint pas. |
Sinon, la paroi de 1'élément concerné (le dernler arriveé), s'abat
horizontalement; le paysage, devenu opaque (mals gardant la méme
couleur: pqint de repeére pour la suilte de_la,ﬁartie) s'y refléte
en abime, et le personnage y disparailt jusqu'a ce du'un des 4 au-
tres parvienne & gon decor. Auguel cas le personnage réapparalt
derrisre la vitre, le paysage redevient lumineux, et 1'&lément,
est de nouveau en- jeu.

le petit film final annongant que la partie eat gagnée représente
toutes les vitres du labyrinthe s'abattant & la fols en scintii—r
lant, (ou, comme variante, convergeant vers>1ercentre du jeu, ol
elles disparaissent quasiment), tandls que les personnages s'ébat-
tent @ l'ext&8rieur en une ronde colorge.

les couleurs de l'arc-en-ciel passant de l'une & l'autre ne sont‘
certes alors plus motivees (par une réfractlon quelconque), mals
pas plus justement que la rapldité d'exécutlon du mouvement ou de
1a construction dans le film final des 2 pvémiéreé séries : ='est
en auelque sorte la récompense des joueurs, qui ont peiné pour re-

constituer un ensemble, &tape par etape.
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Ce jeu ne requiére deg Joueurg aucune rapidite particuliére; cé
sont les personnages qul le font pour eux, s’ilg ont fait preuve
d'habileté, de concentration et de logigue. D'ou un nouveau dosa-
ge statisme / dynamisme ( temps de refléxlon entre chaque coup:
indeterminé / mise en scéne, en mouvement d'un décor)

ILes petlts films annongant la victolre complétent les 5 etapes fi-

'xes que l'on connalt. En particulier, le Seme @lément rejoint le

premier, etc. la rapidité'méme,de 1'ensemble exprime 1'euphorie
des joueurs.

D'autre part, la programmation devra etre telle gue n'apparaissent
en début de jJeu que des configurations contenant\;u moins deux par
ties d'un méme de&gor, pour que l'on puisse Jouer sans que 8'Btei-
gne automatiquement un &lément des le debut. Ou du moins telle qu'
11 y ait toujours une position non présente sur les 5.
%3u§?ﬁfif;fﬁir€ffﬁﬁf¢i?fsque l'on a deux fois le méme €l8ment,

(2 personnages g la méme position dans le mdme decor), ou bien
lorsqu'un &lément s'8teint & la position numéro I, car les autres
gléments ne pourront rejoinére son décor qu'en passant par lul-md-
me; ou bien lorsqu'on ne parviént 4 rallumer aucun des eléments &
deml &teints. |

erdu
Lorsque l'on a P - la partle, -dans la s®érie I:

le dernier &lément en jeu, ou bien le numéro I, s'il s'agit de 1lui
en tous les cas celui qui est cause de 1'&chec, se trouve isolé
(les autres s'éteignent), assis'en-dega de 1'obstacle, vaincu en

gquelque sorte.

- dans la gserie II:

~

tous les E€lements s'allument & la méme &tape de construction et
au meéme décor que celul qui a falt perdre 1l'equipe, puis les d&-
cors s'Bteignent, et ils se regardent tous, désemparés.

-dans la serie III:

toutes les parois du labyrinthe g'abattent horizontalement, mais
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les personnages ont disparu dans le reflet en abime du paysage

sur ces vitres; les couleurs sont ternes,.

I1 est possible de prévoir 4 niveaux de jeu:
I) Geconstituer un d&cor dans le désordre (les &l&ments se mettent
alors d'eux-+8mes en place pour le petit film &lectroniquement)

sans faire steindre d'éléments plus de 4 fois en tout.

II) Reconstituer un d&cor dans le d&sordre sans falre éteindre d'sle-

ment du tout.

III) Reconstituer un d8cor dans l'ordre en n'&telgnant pas plus de

8 5 I0 eldments en tout.

IV) Reconstituer un d&cor dans 1l'ordre en n'Steignant pas plus de
2 & 4 elérents en tout. _

gsimultanée
Pour les deux derniers niveaux, 1l'occurence/Je 2 &léments identi-
ques ne fait pas perdre la partie, mais provoque seuletent 1'ex-

g demi)
tinction&@ﬁ dernier apparu, et ce jusnu'd ce que l'autre solt pas-

~

sé& 3 une autre &tape.

I1 faut plus ou moins de loglque et de facultgd d'anticipation se-
lon que 1l'on joue au niveau I, 2 ,3ev4. D'autre part, le joueur qul
a jous le coup d&cisif pour la victolre ou 1'8chec de la partie
est déclar3 zagnant ou rerdant. Le nombre de joueurs est indéter-

miné,
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REVZENDICATIORS

1) Jeu de stratfgie collective caractérisé en cecl qu'il est basg
sur le d6roulement simultand mais non synchronis& d'une suite d'é-
tapes structurellement logique, se répétant sous des formes va-
btides et selon un ordre fixe, dans chaque partie d'un support divi-
sé & cet effet, et sur lequel doit apparaltre un ensemble consti-
tué d'une structure compldte et d'un fond uniforme , le tout syn-
chronisé. Chaque partie passe séparément d'une &étape & l'autre au
gré des joueurs, et selon quelques restrictions relevant de la ré&-

zle du Jeu.

2) Jeu selon la revendication ci-dessus, caractéris@ en cecl qu'il
comporte I5 décors lumineux regroupés par t selon 3 contextes diffé-
rents, au cholx des joueurs. BoItier cylindrique en matisdre plas-
tique.

lLes d&cors 4'une méme série sont de méme structure et de formes va-
riges, divisss en 5 parties compl@mentaires, sur lesquelles figu-
rent 5 personnages différents. Le but du jeu est de reconstituer
1'un des d&cors qul apparalilssent au cours du jeu'sous forme de par-
ties morceldes et juxtaposBes. les personnages passent successive-
ment, chacun dans sa partie respective; par 5 &tapes différentes,
gsuivant une loglque externe>ou interne au jeu, et cecl dans cha-

que d&cor, l'enchalnement de ces dernlers ®stant fixg dans la régle

du jeu.

3) Jeu Electronigue selon 1l'une quelconque des revendicatiohs ci-
dessus, caract&risd en cecl que les joueurs modifient la configura-
tion donnBe par l'ordinateur au d&part en actionnant 1'une des 5

parties, dont le personnage passe alors & 1l'stape suivante. Comme il

faut obtenir Z etapes differentes & la fois dans un méne dé&cor, s'il
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y a occurence simultange de 2 @tapes similaires aans que se trouve
purml les 3 autres parties le décor d'au moins l'un des 2 €léments
concernds, uns partie de 1'8lément anparu en dernier s'steint.
£Elle ne se rallume et revient en Jeu que 10rs§u'un €lément pafvient
dans le meéme dscor. Si1 un &lément s'@teint en position I, la par-
tie est perdue. De mBme si 2 éléments appar=issent simultanément 3
la m&me stape et dans un méme décor, quand on joue au premier ni-

veau de difficultéel av deuxiEme.

4 Jeu selon l'une quelconque de=s revendications ci-dessusg, céracté-
risé en ceci que lorsque la partie est gagnée, la scéne passe de
s8qguences statiques et cloisonnées & un film continu se déroulant
sur les Z parties du dﬁcdr reconstitud .: on volt les personnagés
effectuer & eux 5 synchroniquement le parcours gqu'ils ont accompli
chacun de leur cBté dans son ensemble et dans chaqué décor avant de

gse retrouver toug dans le méme.

5) Jeu selon 1l'une gquelconque des revendications ci-dessus, carac-
té&risé en cecl que le hasard ne Joue querlorsqu'on allume le Jeu,

tout le reste relevant de lfasﬁuce des joueurs, de 1éur faculte 4'
anticipation et de loglque, plus ou'mdinsrnécessaifé selon qu'ils

tentent d'obtenir les 5 parties d'un d&cor dans 1'ordre ou non

(niveaux I, 2 ou 3jevls)

5) Jeu selon l'une nuelcongue des revendications ci-dessus, caracta-

risé en ceci que le parcours et 1es'étapes quil constituent la strue-

ture des 3 séries de décors sont feSpectivement : 7

- le franchissemnent de 5 obstacles natufels, d&compos€ en I postures
successives

- 1la construction de § cités imaginaires, d&composde en 5 phases

- la reconstitution du spectré lunineux, segment® en 5 parties et
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réfractd par les vitres d'un labyrinthe de verre, qui sépare les
personnages des 5 paysages successifs. )

7) Jeu selon 1l'une quelconque des revendications ci-dessus, ca-
ractérisé en cecl que les 5 obstacles de larserie I sont : un pré-
cipice, une barriére de feu, une riviere, un trou et unrfond sou-
marin ( pour les deux derniers, le personnage doit remonter d la sur
face .; et que la loglque de la série 2 est fond&e sur la structure
des décors eux-m&mes : chaque partie, d&ja transformée,'contient 1a

préfiguration de la partie suivante & 1'stat non encore construit,

8) Jeu selon l'une quelconque des revendications ci-dessus, carac-

t8risé en ceci que les parties de 1'glément qui s'dteignent lors-

qu'il y a erreur sont pour chaque série respectivement :

- la moiltid qul le relie au suivant
- le d8cor tout entier, & 1'exclusion de 1'individu
- 1'individu lui-m@me, tandis que 'abat la parol de verre de son

elément, dans laqﬁelle se refléte alors le paysage.



