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La présente invention, due A Mordecai Meirovitz, concer-

ne un jeu qui fait appel & la réflexion logique et au raisonnement
1nduct1f de la part des joueurs. Ce jeu appartient a la famllle
des jeux qui se jouent avec une plaquette portant des marquages,
dens la mesure ol il utilise fondamentalement une ou plusieurs
piaquettes, despiéces de jeu, et des jetons.

Ce jeu se joue avec au moins deux joueurs, mais sa
forme ‘préférée, a laquelle la descrlptlon qui suit est- limitée
dans un but de briéveté, est congue pour .la partlclpatlon active
d; quatre joueurs.

-d Le jeu de 1'invention utilise plusieurs plaquettes, a
réison d'une pour chaque joueur, un ensemble de piéces de code
qul portent des marquages distinctifs, un ensemble d'éléments de
marquage, et des compteurs de code qui sont marqués et/ou colorés,
et que l'on utilise pour établir un code caché. Chaque plaquette
porte des rangées de trous destinées a recevoir et a afficher
plus1eurs rangées de piéces de code pour chaque joueur, des trous
adaacents .4 ces rangées, qui sont destinés 4 recevoir les élé-
Ments de marquage, et des trous qui sont destinés a4 recevoir les.
compteurs de code qui représentent une partie respective du code
Qpche. ‘
; Le principe sur lequel repose le jeu est le suivant :
chaque joueur tente, & son tour, de découvrir un code secret qui
est constitué par un certain nombre de piéces de code marquées

de fagon distinctive, et arrangées dans un ordre particulier.

Ce01 ne constitue pas en soi une idée originale, mails la carac-
terlstique orlglnale de 1'invention réside dans le fait que le
code qu'il faut découvrir n'est pas défini 4 1'avance, mais est
nne combinaison de nombres entiers ou de piéces qui est composée
arbltralrement par 1'ensemble des participants pendant le dérou-
lement d'une partie. Chaque joueur essaie & son tour de deviner
le code en presentant une réponse d'essal, et les autres joueurs
tirent parti de cette réponse (en se basant sur la connaissance
partlelle individuelle qu'ils ont du code, du fait qu 'ils
detiennent une piece de ce code), jusqu'ad ce que 1l'un des joueurs

501t capable, grace a son observation, son raisonnement et ses

'hypotheses, d'annoncer le véritable code caché, et de gagner la

L'expression "plusieurs plaquettes" ne s'applique pas
a

l1'utilisation d'une plaquette séparée et individuelle
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pour chaque joueur (ce qui est commode pour placer les joueurs
autour de la table particuliére dont on dispose), mais également
au cas dans lequel les plaquettes jindividuelles sont solidaires

les unes des autres, ou méme au cas, décrit ci-aprés, dans lequel

" les plaquettes sont séparées mais s'emboitent mutuellement pour

faciliter 1'observation commune.

Les piéces de code mentionnées peuvent se présenter
sous diverses formes, mais dans un mode .de réalisation commode et
préféré, ces piéces revétent la forme de chevilles ou de pions,
et la plaquette comporte des rangées de trous qui sont destinés
3 recevoir ces pions au cours du déroulement de la partie. L'une
de ces rangées est séparée des autres pour que le joueur considéré
puisse annoncer sa prétendue rgécouverte" du code caché.

, De facon similaire, les éléments de marquage peuvent
8tre constitués par des chevilles, et la plaquette peut étre munie
de trous qui permettent de placer ces chevilles & cdté des trous
de code. )

L'invention sera mieux comprise & la lecture de la-
description qui va suivre d'un mode de réalisation, donné a titre
non limitatif. La description se référe aux dessins annexés sur
lesquels : '

La figure 1 est une représentation en perspective d'une
plaquette individuelle que 1'on utilise dans le jeu de l'inven-
tion ;

La figure 2 montre les détails des piéces de code et
des éléments de marquage utilisés ; et

La figure 3 est une représentation schématique en plan
des plaquettes mutuellement imbriquées sous une forme commode
pour jouer une partie.

La plaquette qui est représentée sur la figure 1 peut
stre commodément réalisée sous la forme d'un moulage creux en
matiére plastique. La plaquette 1 a une forme rectangulaire avec,
en plus, & l'une de ses extrémités une partie en saillie 2 qui
comporte une cavité servant de réceptacle pour le logement des
piéces que 1l'on utilise dans le jeu.

La surface de la plaquette 1 est percée pour définir
des trous qui regoivent les piéces de jeu, les éléments de mar-
quage, etc. L'extrémité inférieure de la plaquette comporte des
fentes 3 qui sont destinées 3 recevoir des compteurs gqui sont

utilisés au cours de la partie, de la manieére décrite ci-apreés.
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_ Un ensemble de trous 4 se trouve au-dessus
des.fentes 3, et ces trous sont destinés & recevoir les piéces ou
piong de jéu, par rangées de code, .au codrs de la partie. On-
remaiquera qu'il y a cing trous 4 dans chaque rangée. Ces rangées
sontfnumérotées'1—2—3~4 dans la marge droite. au niveau des
rangées respectlves

- A 1'extrémité gauche de chaque rangée, on trouve un
ensemble de quatre trous 5, plus petltsz qui -sont .des trous
d'éléments de marquage, dont la fonction apparaitra par la suite.
Enfin, dans le coin supérieur gauche de la plaquette on trouve
deux rangées de cing petits trous 6, destinés & recevoir les
chevilles de marquage inutilisées. ' ’

La figure 2 montre des exemples des pions, des chevilles
et d;s‘compteurs que 1'on utilise. I1 y a ainsi des - compteurs
circulaires noirs 7qui sont numérdtés 1-2-3-4-5 sur une face, et
des‘bompteurs 8 qui sont blancs sur leur face arriére, mais pof—
tent’ différentes couleurs sur leur face avant. Dans l'exemple
pratique considéré, on utilise en fait vingt-quatre compteurs 8,

a savoir quatrq groupes de six, les compteurs de chaque groupe
porﬁant six couleurs différentes autres que le blanc et le noir.
- La référence 9 de la figure 2 désigne un exemple de
pionw de code. Dans 1'exemple particulier considéré, le matériel

du jéu comprend cent quarante quatre pions de code de ce type,
et ces pions sont répartis en nombre égal entre les six couleurs
que 1l'on utilise pour les compteurs 8. On voit enfin sur la
figure 2 des chevilles de marquage 10, qui sont au nombre de
soixante, 4 savoir trente avec des tétes noires et trente avec
des tetes blanches.

On indiquera ultérieurement les régles d' un jeu que
l'on peut jouer avec ce matériel, mais on se référera tout d'abord
a la figure 3 qui représente une maniére préférée de dlsposer les
quatre plaguettes pour que les joueurs pulssent les utiliser
commodement au cours de la partie. On notera qu'on peut commodé-~
ment disposer les plaquettes sur la table dans une position per-
mettant 1'observation commune par les divers joueurs (ce qui

est nécessaire pour que le jeu puisse se jouer A la maniére d'un

jeu de cartes). Les parties en saillie 2 des quatre plaquettes

sont ainsi mutuellement emboitées, tandis que les parties princi-
pales des plaquettes sont disposées en croix au centre de la ta-
ble.
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Les régles du jeu que l'on peut jouer avec ce matériel
sont les suivantes

Le jeu est essentiellement prévu pour quatre joueurs
recevant chacun 1'une des quatre plaquettes du matériel. Les pla-
quettes placées devant chaque joueur peuvent &tre mutuellement
emboitées au niveau de leurs réceptacles en saillie, si on le
juge commode (cette disposition est la meilleure du fait qu'elle
facilite 1'observation d'ensemble).

Chaque joueur emplit son réceptacle avec six pions de
chacune des six couleurs disponibles dans 1'ensemble général, et
il prend cing chevilles de marquage blanches et cing noires, et
les introduit dans les trous destinés aux chevilles inutilisées,
qui se trouvent dans le coin supérieur gauche de la plaquette.

Lorsqu'on joue une partie, on désigne au hasard le
joueur qui doit jouer en premier{ par exemple en tirant a pile
ou face. On place les compteurs noirs et blancs avec leur face
marquée vers le bas, sur une partie commode de la table, a
1'écart des plaquettes, on les mélange, et chaque joueur prend a’
son tour un compteur blanc et un compteur noir qu'il place dans
les fentes avant de sa plaquette, hors de la vue des autres
joueurs. Les compteurs jdentifient la piéce de code particuliére
de ce joueur, c'est-a-dire la couleur de la piéce (pion), et sa
position dans la rangée de code.

Le premier joueur commence alors la partie en introdui-
sant les pions-de code de son réceptacle dans la rangée de trous
de code qui est la plus proche de 1ui (marquée 1 sur le bord
droit de la plaquette), pour indiquer sa premiére supposition
pour le code "caché". Ce code caché est en fait constitué par une
combinaison des piéces que possédent les autres joueurs et le
joueur considéré, plus le blanc qui est représenté par le numéro
de colonne qui n'est pas choisi au début de la partie.

Le joueur gui se trouve a la gauche du premler Joueur,
c'est-a-dire le "second" joueur, examine alors la premiére suppo-
sition pour le code caché, et il la compare avec la partie du
code qu'il détient lui-méme. Si la supposition du premier joueur
a identifié correctement la partie du code que détient le second
joueur, ce dernier doit placer une cheville de marguage noire
dans les trous de marquage qui se trouvent 3 c6té de la rangée
de code du premier joueur, portant le numéro 1. Si le second

joueur constate que le premier joueur a choisi sa couleur (c'est-
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a-dire celle du second joueur), mais n'a pas choisi la position
§orrecte de cette couleur, il introduit une cheville de marquage
Qlanche\dans le groupe de trous de marquage du premier joueur. Si
jie second joueur constate que le premier joueur n'a méme pas ’
#hoisi la couleur du second joueur, il n'introduit aucune cheville
ée marquage, et il indique verbalement cette situation, et le
%our passe alors au troisiéme joueur.
k La partle se continue en tournant autour de la table
ﬁans le sens des aiguilles d'une montre, et en passant a la rangée
:é, etc, jusqu'd ce que l'un des joueurs, que ce soit ou non ‘son
:ﬁour de jouer, reconnaisse ou pense reconnaitre, le véritable
code caché. Il annonce alors ce fait verbalement, et la partie
est suspendue. Le joueur en question doit alors montrer sa solu-
ﬁion dans les trous de code de la rangée séparée, marqués 1-2-3-
i}-s, 4 la partie supérieure de sa plaquette. Ce joueur est alors
‘ﬁéclaré vainqueur, si aucun autre joueur ne conteste le code
frOposé. ‘ .
7: vSi un autre joueur conteste le code proposé, la partie‘
?aoit s'ar:éter. Si plusieurs autres joueurs contestent le code
proposé, la partie peut se poursuivre, mais le joueur qui préten-
dait avoir découvert le code est disqualifié, en demeurant
neanm01ns présent pour représenter sa partie du code caché.

I1 va de soi que de nombreuses modifications peuvent
‘8tre apportées au dispositif décrit ‘et représenté, sans sortir

4du cadre de 1l'invention.
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REVENDICATIONS

1. Jeu, caractérisé en ce qu'il comprend : plusieurs
plaquettes, & raison d'une pour chaque joueur, un ensemble de

piéces de code marquées de fagon distinctive, un ensemble d'élé-

" ments de marquage, et des compteurs de code qui portent des mar-

quages et/ou des couleurs, et qui sont utilisés pour établir un
code caché ; et en ce que chaque plaquette comprend des rangées
de trous destinés A recevoir et & afficher plusieurs rangées des
piéces de code pour chaque joueur, des trous adjacénts a ces
rangées, qui sont destinés & recevoir les éléments de marquage;
et des trous qui sont destinés & recevoir des compteurs de code
qui représentent une partie respective du code caché.

. 2. Jeu selon la revendication 1, caractérisé en ce que
les plaquettes sont congues de fagon & s'embolter les unes dans
les autres. '

V 3. Jeu selon la revendication 2, caractérisé en ce que
chaque plaquette est munie d'une partie d'emboitement, en
saillie, au niveau de son coin supérieur droit, et cette partie
en saillie est creuse de fagon & former un réceptacle pour les
diverses piéces de jeu.

4. Jeu selon l'une quelconque des revendications 1 a
3, caractérisé en ce que les piéces de code sont constituées par
des pions portant des couleurs distinctives.
5. Jeu selon l'une quelconque des revendications 1 a
4, caractérisé en ce que les éléments de marquage sont constitués
par des chevilles ou des pions portant des couleurs distinctives.
6. Jeu selon l'une quelconque des revendications 1 a
5, caractérisé en ce que les compteurs de code sont constitués
par des disques portant des couleurs et/ourdes marquages distinc-

tifs.
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