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Le brevet principal a pour objet un jeu d'observation et de
patience, qui comprend des £léments de forme géométrique polyédrique, dont
les différentes faces sont marquées de divers signes, un casier sous forme
d'un réceptaqle divisé par des cloisons de séparation en autant de cases
que le jeu comprend d'éléments, lesdits éléments &tant destinés 3 &tre
placés dans lesdites caées, et au moins une grille sous forme d'une
feuille sur laquelle est représentée une grille, le nombre de cases de la
grille étant égal au nombre de cases du casier.

La présente invention concerne des perfectionnements apportés a
la structure de ce jeu.

C'est ainsi que les cloisons de séparation du casier peuvent 8tre
sous forme de croisillons amovibles ou que le casier peut présenter une
fente latérale, immédiatement au-~dessus de son fond, les cloisons de sépa-
ration étant alors fixées, & l'intérieur du casier, au-dessus du niveau de
cettebfente, ce qui ménage un logement entre le fond du casier et les
cloisons de séparation. Ces deux structures permettent de placer une grille
sur le fond du casier; on en verra plus loin 1'intérét.

Un couvercle est avantageusement associé au casier, l'ensemble
casier-couvercle constituant une boitte de rangement du jeu, dans laquelle
sont enfermés les éléments polyédriques, les grilles et une notice indi-
guant la régle du jeu. Le ccuvercle peut 8tre appliqué 3 frottement doux
sur le casier; il peut aussi &tre 1ié 3 celui-ci par des charniéres et un
fermoir. La notice donnant la régle du jeu peut &tre fixée au fond du cou—
vercle, tandis que le dessus du couvercle peut &tre recouvert'd'inscrig—
tions multiples se rapportant aux caractéristiques et aux avantages du jeu.

De préférence, la grille est une feuille qui comporte la repré-
sentation d'une grille & la fois sur son recto et sur son verso et les
cases de la grille sont numérotées pour faciliter le repérage des cases,
qui peut &tre utile au cours du jeu. De préférence &galement, le Jjeu
comprend un lot de grilles, bien que les grilles soient récupérables, si
on y porte des inscriptions au crayon.

Bien entendu, la boite (donc le casier), les grilles, les cases
du casier et des grilles peuvent avoir des formes quelconques,,q@aptées
toutefois en ce qui concerne les cases aux formes des éléments polyédri-

ques; ces éléments sont généralement cubiques, ou prismatiques avec base
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hexagonale ou octogonale, pour des raisons de simplification de la fabrica-
tion. ,

Les signes marqués sur les faces de ces éléments peuvent aussi
€tre quelconques; on peut citer, sans que cette énumération soit aucune~
ment restrictive, les lettres latines, grecques ou autres, les chiffres
arabes ou romains, les sigles, les signes mathématiques, les signes typo-
graphiques, les figures -géométriques et les combinaisons de ces divers
signes. Le marquage des signes peﬁt éfre effectué par impression, gravure,
peinture, pyrographie, moulage en creux ou en relief dans le cas d'éléments
en plastique, ou par toute autre technique appropriée, Les matériaux en
lesquels sont réalisées les diverses piéces du jeu peuvent également &tre
trés divers: la boite et les éléments polyédriques peuvent 8tre en bois,
plastique, métal, carton ou similaires et les grilles peuvent &tre en
papier, carton, plastique ou tous autres matériaux, sur lesquels il est
possible de reproduire manuellement des signes par écriture ou peinture;
c'est ainsi que, sur un plastique, on peut écrire avec une pointe feutre,
une telle inscription étant d'ailleurs effagable.

La régle du jeu est la suivante :

On range les éléments polyédriques dans un ordre quelconque dans le
casier, .

Lorsque le casier est rempli, on reproduit sur une grille les signes
lus sur les faces supérieures des éléments, dans l'ordre ol ils se présen-
tent dans le casier.

On retire les éléments du casier et on les mélange.

On introduit éventuellement la grille recouverte des signes sur le
fond du casier,quand la structure du jeu le permet, c'est-2-dire par la
fente latérale du casier, lorsqu'elle est prévue a cet effef, ou en soule-
vant 1'ensemble des cloisons de séparation du casier, Ilorsque cet ensemble
‘'est amovible.

On met les éléments,prélevés successivement et au hasard, en place sur
la grille, le signe apparaissant sur la face supérieure de chague élément
devant coIncider avec le signe reporduit sur la case de la grille, ol on
pose cet &lément.

Lorsqu'un élément n'a aucune place possible sur la grille, ce qui peut

se produire au fur et & mesure que le jeu avance, on 1l'échange contre un.

" autre élément déja placé et dont le signe de la face supérieure correspond

& 1'un des signes de 1'élément & échanger par lequel on le remplace et, s'il

¥ a lieu, on poursuit 1'échange de la m8me maniére jusqu'a ce que l'un des
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éléments déplacés présente un signe correspondant au signe de ltune des
cases encore libres de la grille; c'est alors qu'intervient la récherche,
qui fait l'intérét et la difficulté du jeu.

La reconstitution compléte sur la grille de l'arrangement initial des
éléments dans le casier est obligatoirement possible; il faut faire preuve
d'esprit d'observation et de recherche, de concentration et de patience.

Ce jeu est un divertissement, facteur de détente, dans la mesure
ol il améne le joueur & oublier ses autres préoccupations. Il présente
1'avantage que l'on peut y jouer aussi bien seul qu'avec l'aide de parte-
naires.

Si les signes sont reproduits sur la grille au crayon, on peut
les effacer & la fin du jeu, pour récupérer une grille vierge, réutilisable.

Une forme particuliére d'exécution du jeu suivant 1l'invention
est décrite ci-aprés, a titre d'exemple purement indicatif et nullement
limitatif, en référence au dessin annexé sur lequel :

La figure 1 est une vue en perspecfive du jeu, sur laquelle une partie
seulement des éléments polyédriques est éeprésentée rangée dans le casier.

La figure 2 est une vue en coupe verticale du casier selon la ligne
II-1I1 de la figure 1.

La figure 3 est une vue en pergpective du jeu,sur laquelle une partie
seulement des éléments polyédriques est représentée éparpillée autour du
casier et qui montre la mise en place de la grille dans le casier, grille
sur laquelle on a reproduit les signes, tels qu'ils se présentent sur les
faces supérieures des éléments polyédriques rangés dans le casier repré-
senté a la figure 1.

Le jeu illustré par le dessin comprend une boite parallélépipé~
dique, constituée d'un casier 1 et d'un couvercle 2, 1ié au casier par des
charniéres 3 et un fermoir 4. Le casiér comprend quarante cases 5 délimi-
tées par des cloisons de ségaration 6 transversales et longitudinales
constituant des croisillons. Des &léments cubiques 7, dont les six faces
sont marquées de signes divers 13, sont rangés dans les cases 5; deux
colonnes seulement d'éléments cubiques sont représentées a la figure 1,
pour laisser visible la structure du casier. Le jeu comprend encore au
moins une grille rectangulaire 8 présentant un quadrillage de quarante
cases 9 au recto ainsi qu'au verso. Les cases sont numérotées comme repré-

senté, seulement partiellement d'ailleurs, a la figure 1.
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Sur le c6té droit du casier 1 est prévue une fente 10 s'étendant
sur toute la largeur interne du fond 11 du casier, immédiatement au-dessus
de ce fond, et les cloisons de séparation 6 transversales et longitudina-
les sont fixées & 1l'intérieur du casier au-dessus du niveau de la fente 10,
pour laisser entre le fond 11 etrles,cioisons 6 un logement 12, dans lequel
on peut introduire une grille 8 par-la fente 10, comme on le voit & la
figure 3. Selon la régle du jeu,indiquée précédemment, on a reproduit sur
cette grille les signes 13 visibles sur les faces supérieures des cubes,
tels qu'ils étaient initialement rangés dans la boite (figure 1). Pour sim-
plifier la figure 3, les signes 13 ne sont reproduits que sur deux colonnes
de la grille 8. )

Une notice 14 donnant la régle du jeu est collée au fond du
couvercle 2 et le jeu comprend généralement une série de grilles 8 guadril-
lées recto-verso,que 1'on met en réserve dans le couvercle 2, lorsque le
Jjeu n'est pas utilisé. Le dessus du couvercle n'est pas montré sur le
dessin; il peut porter des inscriptions telles que "des millions de combi-
naisons!", "se joue en solitaire ou aidé de partenaires”, "pas de mots &
former", '"pas de calculs numériques", qui sont relatives aux caractéristi-
ques et aux avantages du jeu. . )

Les cloisons de séparation 6 longitudinales et transversales -
peuvent ne pas €tre liées aux parois latérales du casier, &tre seulement
liées entre elles et former alors un ensemble amovible repcsant sur le
fond 11 du casier et qu'il suffit de soulever, pour mettre en place, entre
ledit fond et ledit ensemble amovible, une grille 8'couverte des signes
reproduits. Ce mode de réalisation est une variahte de la structure avec
fente latérale 10 et logement 12. Dans les deux cas, & la fin d'une partie,
toutes les piéces du jeu se trouvent automatiquement rangées dans la boite,
d'olu 1l'intérét de ces structures.

Bien entendu, d'autres modifications de structure, du domaine
des équivalents techniques, peuvent &tre imaginées, sans que 1l'on sorte

pour cela du domaine de la présente invention.
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REVENDICATIONS

1.- Jeu d'observation et de patience suivant la revendi-
cation du brevet principal, comprenant des &léments (7) de forme
géométrique polyé&drique, dont les différentes faces sont wmar-
quées de divers signes (13), un casier (1) sous forme d'un
réceptacle divisé par des cloisons de séparation (6) en autant
de cases (5) que le jeu comprend d'éléments, lesdits &léments
étant destinés 3 &tre placés dans lesdites cases, et au moins une
grille (8) sous forme d'une feuille sur laguelle est représentée
une grille, le nombre de cases (9) de la grille étant &gal au
nombre de cases du casier, caractérisé en ce gque lesdites cloi-
sons de séparation (6) du casier sont sous forme de croisillons
amovibles, ou bien sont fixées, & l'intérieur du casier, au-des-
sus du niveau d'une fente latérale (10) du casier, prévue immé-
diatement au-dessus du fond (11) de celui-ci, pour permettre de
plaéer de fagon amovible une grille (8) entre le fond du casier
et lesdites cloisons de séparation.

2.- Jeu d'observation et de patience suivant la revendica-
tion 1, caractérisé en ce qu'un couvercle (2) est associ& au
casier, l'ensemble casier-couvercle constituant une bolte de
rangement du jeu, dans laguelle sont logés lesdits &léments
(7) de forme polyé&drique, les grilles (8) et une notice (14)
indiquant la régle du jeﬁ. '

3.~ Jeu suivant la revendication 2, caractérisé en ce que
le couvercle est 1ié au casier par des charniéres (3) et un
fermoir (4).

4.- Jeu suivant l'une quelconque des revendications
1 & 3, caractérisé en ce que ladite grille (8) est sous forme
d'une feuille comportant la représentation d'une grille au
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recto et au verso.
5.~ Jeu suivant l'une quelconque des revendications 1 &
4, caractérisé en ce que les cases (9) de ladite grille (8)
sont numérotées. -
6.~ Jeu suivant l'une quelconque des revendications 1
a 5, caractérisé en ce qu'il comprend un lot de grilles. (8).
7.- Jeu suivant l'une quelconque des revendications 1 &
6, caractérisé& en cerqué les signes (13) marqués sur les faces
des é&léments polyédriques (7) sont des lettres, des chiffres,
des sigles, des signes mathématiques, des signes typographigues,
des figures géométriques, des. combinaisons de ces divers signes.
8.- Jeu suivant l'une quelconque des revendications 1 &
7, caractérisé en ce que lesdits &lé&ments polyédriques (7) ont
une forme cubique. '
9.- Jeu suivant la revendication 11, caractérisé en ce
quiil comprend quarante &léments (7) de forme cubigque et un
lot de grilles (8) rectangulaires pré&sentant un quadrillage
de quarante cases (9) au recto ainsi gu'au verso, et en ce gque
le casier est parallé&lépipédique et comprend quarante cases (5).
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