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(54) Jeu de plateau a deux joueurs

(57) Ce jeu de stratégie comprend d’une part un pla-
teau (2) pourvu, en des emplacements prédéterminés,
de tiges (6,7) dépassant du plateau sur au moins deux
hauteurs distinctes (H1, H2), et d’autre part des pièces
mobiles de jeu (3) déplaçables sur le plateau. Chaque
pièce mobile (3) comporte un corps évidé (8), notamment

tubulaire, logeant des éléments internes coulissants (12)
présentant des couleurs différenciées, dont l’un ou l’autre
est visible au travers d’une fenêtre (9) du corps (8). Ainsi,
le positionnement d’une pièce mobile (3) sur une tige (6,
7) impose ou modifie la position de ses éléments internes
(12), donc la couleur visible au travers de la fenêtre (9).
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Description

[0001] La présente invention concerne, de façon gé-
nérale, les jeux de stratégie et elle a pour objet, plus
particulièrement, un jeu dit « de plateau » se jouant à
deux joueurs, c’est-à-dire un jeu dans lequel deux
joueurs, s’opposant l’un à l’autre, déplacent des pièces
mobiles sur un plateau ou une autre surface équivalente,
pourvu d’emplacements prédéterminés pour le position-
nement de ces pièces, que les joueurs déplacent selon
des règles particulières à chaque jeu.
[0002] Parmi de tels jeux, on connaît évidemment les
jeux de dames et d’échecs qui utilisent des pièces inva-
riables telles que pions, déplacés sur un plateau de jeu
pourvu de cases formant un quadrillage, et désigné selon
le cas comme damier ou comme échiquier.
[0003] Pour diversifier ce genre de jeux, on a déjà ima-
giné des jeux dans lesquels les pièces mobiles sont po-
sitionnables de diverses manières à chaque emplace-
ment du plateau de jeu, ou sont transformables, ce qui
augmente le nombre de combinaisons possibles.
[0004] Ainsi, il a été proposé des jeux de plateau dans
lesquels les pièces mobiles, telles que les pions, peuvent
être retournées et présentent un aspect différent, par
exemple une couleur différente, selon leur face visible.
Dans cette catégorie, on peut citer à titre d’exemples les
jeux décrits dans le brevet US 1714792, dans le brevet
anglais GB 1516069 et dans le brevet français FR
2604073.
[0005] Il a aussi été proposé des jeux de plateau dans
lesquels les pièces mobiles sont rendues transformables
par des systèmes d’emboîtement ou d’adjonction d’élé-
ments complémentaires, notamment l’adjonction d’un
élément annulaire enfilé sur un élément de base. Dans
cette catégorie, il peut être fait référence au brevet fran-
çais précité FR 2604073.
[0006] En particulier dans cette dernière catégorie de
jeux de plateau, la transformation des pièces mobiles
nécessite des manipulations par les joueurs, plus ou
moins délicates selon la grosseur de ces pièces, et en
particulier des opérations de montage/démontage, telles
que la mise en place ou le retrait d’un élément complé-
mentaire annulaire à enfiler sur un élément de base. De
plus, les combinaisons restent en nombre limité, puis-
qu’elles se réduisent, en pratique, à la présence ou à
l’absence de l’élément complémentaire sur l’élément de
base.
[0007] La présente invention vise à remédier à ces in-
convénients, et elle a donc pour but de fournir un jeu de
plateau perfectionné, multipliant les combinaisons pos-
sibles à partir des mêmes pièces mobiles de jeu, notam-
ment en permettant une transformation de ces pièces
sans nécessité d’opérations de montage/démontage ni
d’autres manipulations délicates.
[0008] A cet effet, l’invention a essentiellement pour
objet un jeu de plateau, comprenant des pièces mobiles
déplaçables sur un plateau ou une autre surface équiva-
lente, pourvu d’emplacements prédéterminés pour le po-

sitionnement desdites pièces, ce jeu de plateau était ca-
ractérisé par le fait que :

- les emplacements de positionnement des pièces
mobiles de jeu sont pourvus de tiges perpendiculai-
res au plan du plateau et dépassant de celui-ci sur
au moins deux hauteurs distinctes ;

- chaque pièce mobile de jeu comporte un corps évi-
dé, logeant au moins un élément interne mobile pré-
sentant au moins deux couleurs ou aspects diffé-
rents, dont l’un ou l’autre est visible au travers dudit
corps, de telle sorte que le positionnement d’une piè-
ce mobile sur une tige du plateau impose ou modifie
la position du ou des éléments internes mobiles de
cette pièce, donc la couleur ou l’aspect alors visible.

[0009] Dans une forme de réalisation préférée de ce
jeu de plateau, chaque pièce mobile de jeu comporte un
corps allongé tubulaire, pourvu à mi-longueur d’au moins
une fenêtre centrale, tandis que les éléments internes
mobiles de cette pièce mobile de jeu comprennent au
moins deux pions montés coulissants longitudinalement
dans le corps tubulaire de ladite pièce, et prévus pour
coopérer directement avec les tiges du plateau de jeu,
les pions étant différenciables par leur couleur ou leur
aspect, l’un ou l’autre de ces pions pouvant apparaître
au travers de la fenêtre centrale du corps tubulaire.
[0010] Ainsi, les pièces mobiles de jeu peuvent être
enfichées sur les tiges du plateau de jeu, notamment en
enfilant une extrémité du corps tubulaire sur une tige, ce
qui peut faire coulisser longitudinalement les pions à l’in-
térieur du corps tubulaire et faire apparaître l’un ou l’autre
de ces pions, de couleur distinctive, au travers de la fe-
nêtre centrale dudit corps. Selon la progression des piè-
ces mobiles sur le plateau et leur placement sur des tiges
de longueurs différentes, et éventuellement lors du re-
tournement desdites pièces mobiles, le pion visible au
travers de la fenêtre peut varier.
[0011] Avantageusement, les pions sont retenus par
simple friction dans l’évidement axial du corps tubulaire,
ce qui évite tout ajout de moyens additionnels de retenue.
Quant à la fenêtre centrale du corps tubulaire, celle-ci
peut résulter d’une zone centrale translucide du corps
tubulaire alors que le restant de ce corps est opaque.
Avantageusement, la zone centrale translucide peut-être
conformée en lentille grossissante, notamment en forme
de bourrelet annulaire permettant aussi une bonne vision
par le haut de la couleur du pion se situant en face de la
fenêtre.
[0012] Bien entendu, la fenêtre centrale du corps tu-
bulaire peut aussi être réalisée de façon plus simple :

- soit en constituant le corps par un simple tube trans-
parent, pourvu d’un revêtement opaque sur toute sa
longueur, excepté dans sa partie centrale ;

- soit en prévoyant, dans le corps tubulaire opaque,
une simple ouverture centrale ou plusieurs ouvertu-
res réparties sur la circonférence du tube (sans né-
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cessité de matière transparente).

[0013] Selon les règles du jeu, les pions peuvent être
choisis par les joueurs et introduits sélectivement, en
nombre imposé, dans les corps tubulaires, pour consti-
tuer les pièces mobiles, au début d’une partie de jeu. Les
pièces mobiles sont ainsi « construites » au départ par
les joueurs, selon leur stratégie, ce qui augmente encore
les combinaisons possibles.
[0014] Dans ce contexte, les pions peuvent être pour-
vus, à leurs extrémités, de moyens de liaison détacha-
bles, notamment par clipsage, avec des pions adjacents.
Ainsi, chaque joueur construit par exemple, au début
d’une partie, un « bloc-pions » formé par une succession
de trois pions. Ce bloc-pions est glissé à l’intérieur du
corps tubulaire et selon les règles de déplacement / re-
tournement des pièces, la couleur de l’un ou l’autre des
trois pions apparaît au travers de la fenêtre centrale. L’ap-
parition de l’une ou l’autre des couleurs dépend de l’état
précédent de la pièce mobile, et de la longueur de la tige
sur laquelle cette pièce mobile sera enfichée, les tiges
pouvant posséder deux ou trois hauteurs différentes.
Bien entendu, dans la mesure où les pions sont retenus
par friction à l’intérieur du corps tubulaire, il est également
possible de conserver des pions indépendants, non liés
entre eux.
[0015] Bien que le principe de translation et de retenue
des pions à l’intérieur d’un corps tubulaire rectiligne soit
particulièrement simple du point de vue constructif et
aussi du point de vue de l’utilisation pratique, d’autres
formes de réalisation des pièces mobiles de jeu sont pos-
sibles. En particulier, il est envisageable en variante de
réaliser des pièces mobiles sous la forme d’un corps évi-
dé dans la région centrale duquel est prévu un barillet
rotatif, présentant des zones de couleurs ou d’aspects
différenciés, apparaissant au travers d’au moins une fe-
nêtre, des moyens coulissants d’actionnement étant lo-
gés dans le corps tubulaire, de part et d’autre du barillet
rotatif, moyens qui par coopération avec les tiges du pla-
teau de jeu commandent la rotation du barillet, par exem-
ple selon un principe de conversion de mouvement du
type « crémaillère-pignon ». Le corps de chaque pièce
mobile de jeu est dans ce cas avantageusement prévu
ouvrant, notamment dans sa partie pourvue du barillet
rotatif, de manière à donner accès à ce barillet en per-
mettant un échange des zones de couleurs ou d’aspects
différenciés, ces zones se présentant en particulier com-
me des secteurs colorés emboîtables les uns avec les
autres de manière à former une couronne.
[0016] Selon une autre variante, utilisant elle aussi un
principe rotatif, les pièces mobiles de jeu sont réalisées
chacune sous la forme d’un corps cylindrique évidé lo-
geant de façon coulissante, suivant son axe, un piston à
gorge hélicoïdale immobilisé en rotation et coopérant
avec une douille rotative munie d’un doigt intérieur en-
gagé dans la gorge du piston, la douille recevant des
secteurs rotatifs de couleurs ou d’aspects différenciés,
apparaissant au travers d’au moins une fenêtre du corps.

Cette variante a pour principal avantage de fournir une
construction très compacte des pièces mobiles de jeu.
De plus, dans la mesure où le corps cylindrique de ces
pièces est ouvrant, les secteurs de couleurs ou d’aspects
différenciés peuvent être interchangés.
[0017] Ainsi, dans tous les cas, on obtient un jeu à
caractère particulièrement « dynamique », dans lequel
les joueurs peuvent eux-mêmes introduire des variables
au début d’une partie, en fonction des éléments qui leur
ont été distribués.
[0018] Le caractère dynamique du jeu peut être encore
accentué en prévoyant que, sur au moins une zone du
plateau de jeu, les tiges d’au moins deux hauteurs dis-
tinctes sont amovibles et interchangeables, par mise en
place dans des trous prévus aux emplacements appro-
priés de ce plateau. Ainsi, chaque joueur peut, au début
d’une partie, « construire » non seulement ses pièces
mobiles, mais aussi sa zone de jeu, en sélectionnant
dans cette zone les hauteurs des tiges positionnées à
chaque emplacement. De plus, comme on le comprend
aisément, l’amovibilité des tiges relativement au plateau
permet, lorsque le jeu n’est pas utilisé, de le ranger et de
le transporter dans un encombrement minimal.
[0019] L’invention sera mieux comprise à l’aide de la
description qui suit, en référence au dessin schématique
annexé représentant, à titre d’exemples, quelques for-
mes d’exécution de ce jeu de plateau et de ses
constituants :

Figure 1 est une vue d’ensemble du jeu selon l’in-
vention, avec son plateau pourvu de tiges, et avec
des pièces mobiles enfichées sur ces tiges ;
Figure 2 est une vue en perspective éclatée d’une
pièce mobile à corps tubulaire du jeu de la figure 1 ;
Figure 3 est une vue en coupe longitudinale de la
pièce de jeu de la figure 2 ;
Figure 4 est un schéma, en coupe verticale, illustrant
les transformations d’une pièce mobile, telle que cel-
le des figures 2 et 3, au cours du jeu ;
Figure 5 est une vue en perspective d’une première
variante de la pièce mobile de jeu à corps tubulaire
des figures 2 et 3 ;
Figure 6 est une vue en perspective d’une deuxième
variante de pièce mobile de jeu ;
Figure 7 est une vue en perspective d’une troisième
variante de cette pièce mobile de jeu ;
Figure 8 est une vue en perspective d’un pion utili-
sable pour les variantes de pièces mobiles de jeu
selon les figures 6 et 7 ;
Figure 9 est une vue en perspective d’une autre piè-
ce mobile de jeu, à corps tubulaire ;
Figure 10 est une vue en perspective d’un pion uti-
lisable avec la pièce mobile de jeu selon la figure 9 ;
Figure 11 est une vue en perspective éclatée d’une
pièce mobile à barillet rotatif ;
Figure 12 est une autre vue en perspective de cette
pièce, à l’état partiellement assemblé ;
Figure 13 montre la pièce des figures 11 et 12, à

3 4 



EP 1 842 575 A1

4

5

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

l’état entièrement assemblé ;
Figure 14 est une vue en perspective éclatée d’une
autre pièce mobile avec piston à gorge hélicoïdale ;
Figure 15 est une autre vue en perspective de cette
pièce, à l’état partiellement assemblé ;
Figure 16 montre la pièce des figures 14 et 15, à
l’état entièrement assemblé ;
Figure 17 est un schéma, en coupe verticale, illus-
trant une variante des tiges et du plateau de jeu.

[0020] En se référant à la figure 1, qui donne une vue
d’ensemble du jeu, celui-ci comprend d’une part un pla-
teau de jeu 2, et d’autre part des pièces mobiles de jeu
3, déplaçables sur le plateau 2.
[0021] Le plateau 2 possède par exemple une forme
extérieure carrée et sur sa face supérieure 4 sont ména-
gés des trous 5, disposés en quinconce et s’inscrivant
globalement à l’intérieur d’un cercle.
[0022] Le plateau 2 reçoit un ensemble de tiges cylin-
driques 6 et 7, amovibles et interchangeables, qui sont
mises en place verticalement dans les trous 5. Comme
le montre aussi la figure 4, on distingue ici des tiges 6 de
plus petite longueur, qui dépassent de la face supérieure
4 du plateau 2 sur une hauteur H1, et des tiges 7 de plus
grande longueur, qui dépassent de la face supérieure 4
du plateau 2 sur une hauteur H2, supérieure à la hauteur
H1.
[0023] Les pièces mobiles de jeu 3, prévues pour être
positionnées sur les tiges 6 ou 7, sont réalisables dans
une première forme d’exécution de la manière montrée
sur les figures 2 et 3.
[0024] Dans cette forme d’exécution, chaque pièce
mobile 3 comporte un corps allongé tubulaire 8, rectili-
gne, pourvu à mi-longueur d’une partie centrale transpa-
rente ou translucide dite « fenêtre » 9, située entre deux
parties terminales opaques 10 et 11. Le corps 8 peut être
constitué par un simple tube transparent, formant direc-
tement la fenêtre 9, tandis que les deux parties terminales
opaques 10 et 11 résultent d’un revêtement, tel qu’une
peinture ou une enveloppe, présent sur toute la longueur
du tube 8 excepté dans sa partie centrale. La fenêtre 9
peut former une surépaisseur ou un bourrelet annulaire,
comme le montre le dessin, pour créer un effet d’ampli-
fication ou de diffusion multidirectionnelle de la couleur
visible au travers de cette fenêtre 9 (comme expliqué ci-
après). Chaque pièce mobile 3 comprend aussi, dispo-
sés dans son corps tubulaire 8, des éléments internes
mobiles par exemple au nombre de trois, désignés com-
me « pions » 12, qui peuvent être différenciés par leur
couleur ou par leur aspect. Les trois pions 12 sont glissés,
l’un à la suite de l’autre, dans l’évidement axial du corps
tubulaire 8, où ils sont retenus par simple friction, la suc-
cession des trois pions 12 formant un « bloc-pions ». Les
pions 12 peuvent être pourvus, à leurs extrémités, de
formes complémentaires (non représentées) permettant
leur assemblage démontable, notamment par clipsage.
[0025] Les pions 12 comprennent, en particulier, des
pions d’une première couleur tels que des pions bleus

(B), des pions d’une deuxième couleur tels que des pions
rouges (R), et des pions incolores ou blancs désignés
comme pions neutres (N).
[0026] Au début de chaque partie du jeu, trois pions
12 de couleurs différenciées sont positionnés, par glis-
sement, à l’intérieur des corps tubulaires 8 pour consti-
tuer les blocs-pions et les pièces mobiles 3 renfermant
ces blocs-pions. Les pièces mobiles 3 sont construites
ainsi par les deux joueurs, selon les pions qui leur sont
distribués au départ et selon leur stratégie de jeu per-
sonnelle. Une fois ces pièces mobiles 3 constituées, cha-
cune d’elle fait apparaître, au travers de sa fenêtre cen-
trale 9, la couleur (B, R, ou N) du pion 12 qui se positionne
sous cette fenêtre 9. Les couleurs des deux autres pions
12 sont occultées par les parties opaques 10 et/ou 11.
[0027] En fonction de l’évolution du jeu, l’apparence
des pièces mobiles 3, c’est-à-dire la couleur (B, R, N)
apparaissant au travers de leurs fenêtres 9, se modifie
de la manière illustrée, à titre d’exemple, sur la figure 4.
[0028] Comme l’illustre la partie gauche de cette figure
4, le positionnement initial d’une pièce mobile 3 sur une
tige 6 de plus petite hauteur H1 permet de faire apparaî-
tre, au travers de la fenêtre 9 de ladite pièce 3, la couleur
(R) déjà initialement visible.
[0029] En se référant à la partie centrale de la figure
4, le déplacement F1 de la pièce mobile 3 et son enfi-
chage sur une tige 7 de plus grande hauteur H2 provoque
le coulissement des pions 12 à l’intérieur de cette pièce
3, de sorte qu’un pion 12 d’une autre couleur (B) apparaît
alors au travers de la fenêtre 9.
[0030] Enfin, comme le montre la partie droite de la
même figure 4, le retournement F2 de la pièce mobile 3,
la ramenant sur la même tige 7 ou sur une autre tige 7
toujours de plus grande hauteur H2, provoque un nou-
veau coulissement du bloc-pions à l’intérieur de cette
pièce 3, de sorte qu’un pion 12 d’une autre couleur (N)
va alors apparaître au travers de la fenêtre 9.
[0031] Sur la base des principes ainsi schématique-
ment illustrés, les combinaisons réalisables dans la pré-
paration des pièces mobiles 3 et obtenues au cours du
jeu, en fonction des règles de celui-ci, notamment les
règles de déplacement et de prise des pièces 3, sont
particulièrement nombreuses et sont encore multipliées
par les diverses possibilités de répartition des tiges 6 et
7 du plateau 2, présentes sur deux niveaux H1 et H2.
[0032] A titre d’exemple, le plateau 2 a sa face supé-
rieure 4 percée de quarante-quatre trous 5, qui reçoivent
autant de tiges comprenant ici vingt-deux tiges 6 de plus
petite longueur, et vingt-deux tiges 7 de plus grande lon-
gueur. Chaque joueur dispose, sur le plateau 2, de sa
propre zone de jeu par exemple avec huit trous 5, dans
laquelle il peut initialement disposer selon son choix les
tiges 6 et 7, la zone centrale du plateau 2 recevant par
contre les tiges selon une disposition figée.
[0033] Au début d’une partie, chaque joueur reçoit
douze corps tubulaires 8, lui permettant de constituer
autant de pièces mobiles 3 par introduction de trois pions
12 dans chacun d’eux. Il existe au total vingt-quatre pions
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de chaque couleur (B, R, ou N). Chaque joueur reçoit
initialement dix-huit pions de sa couleur (B ou R), douze
pions neutres (N) et six pions de la couleur adverse (R
ou B). Chaque bloc-pions initialement constitué doit con-
tenir au moins un pion 12 de la couleur (B ou R) du joueur
concerné, couleur qui initialement doit apparaître au tra-
vers de la fenêtre 9 de chaque pièce mobile 3.
[0034] En fonction de l’évolution du jeu, et selon les
principes illustrés par la figure 4, les pièces mobiles 12
des deux joueurs se transforment, c’est-à-dire que leur
enfichage sur des tiges 6 ou 7 de hauteur différente, et
leur éventuel retournement sur ces tiges, déplacent les
pions 12 de manière à faire apparaître une couleur dif-
férente au travers de la fenêtre 9. Les règles du jeu (non
détaillées ici) définissent les modes de déplacement des
pièces mobiles 3, d’une tige 6 ou 7 à une autre, ainsi que
la notion de « prise » d’une pièce 3 de l’adversaire ; il
peut notamment être convenu qu’une pièce 3 « prise »
est retournée, et que si celle-ci passe de la couleur de
l’adversaire à celle du joueur considéré, elle ne peut plus
être utilisée par l’adversaire et se trouve récupérée par
le joueur considéré, tandis que les pièces 3 devenues
« neutres » peuvent être déplacées indifféremment par
les deux joueurs, mais ne peuvent être prises.
[0035] Ainsi, selon les variantes possibles de règles,
le but du jeu peut être, pour chaque joueur, de transfor-
mer les pièces mobiles 3 de l’adversaire jusqu’à ce qu’il
ne lui reste plus qu’un faible nombre prédéterminé de
pièces (par exemple : sept) de la couleur initiale, ou de
convertir les pièces mobiles 3 de l’adversaire jusqu’à par-
venir à totaliser un nombre élevé prédéterminé des piè-
ces (par exemple : quinze) de pièces mobiles de sa pro-
pre couleur, ou autres conditions analogues, avec divers
systèmes possibles de comptage des points attribués
aux deux joueurs.
[0036] Les pièces mobiles de jeu 3 peuvent posséder
des configurations qui constituent des variantes de la
version de base des figures 2 et 3.
[0037] Ainsi, dans une première variante illustrée par
la figure 5, chaque pièce mobile 3 possède un corps tu-
bulaire 8, dans la région médiane duquel sont prévues
deux ou plusieurs fenêtres 9, au lieu d’une fenêtre uni-
que.
[0038] Dans une deuxième variante montrée sur la fi-
gure 6, la pièce mobile 3 possède une allure en « U »
inversé, son corps tubulaire étant divisé en deux bran-
ches parallèles 8a et 8b, correspondant respectivement
aux deux parties opaques, qui sont réunies par un coude
transparent formant la fenêtre 9. Dans le cas de cette
variante, le « retournement » est remplacé par un chan-
gement de la branche 8a ou 8b enfichée sur une tige 6
ou 7 du plateau de jeu 2.
[0039] Dans une troisième variante, représentée par
la figure 7, la pièce mobile 3 possède une allure en
« chicane », son corps tubulaire possédant deux parties
terminales opaques 10 et 11, parallèles mais décalées
l’une par rapport à l’autre, qui sont réunies par une partie
intermédiaire en « S » formant la fenêtre 9.

[0040] D’autres variantes non représentées de la piè-
ce mobile, par exemple avec forme en spirale, peuvent
encore être imaginées en partant de la version de base
rectiligne de la pièce mobile 3.
[0041] Dans la mesure où ces variantes possèdent un
corps tubulaire qui n’est pas rectiligne mais cintré, cha-
que pion 12 doit être réalisé comme un pion flexible, par
exemple avec une allure en soufflet comme illustré sur
la figure 8, pour être utilisable avec un tel corps tubulaire.
[0042] La figure 9 montre une autre pièce mobile de
jeu 3, toujours de forme tubulaire mais de section carrée,
avec un corps allongé 8 en forme de boîtier, fermé sur
l’une de ses faces latérales par un couvercle 8a monté
sur des charnières (comme représenté) ou sur des glis-
sières, et maintenu en position fermée par clipsage.
L’ouverture du couvercle 8a permet l’introduction de
pions 12 de profil carré (voir figure 10), correspondant à
la section intérieure du corps 8. Les différentes faces
latérales de ce corps 8, y compris le couvercle 8a, pos-
sèdent à mi-longueur des fenêtres 9 ou 9a, réalisées
comme de simples ouvertures ou recevant des obtura-
teurs translucides rapportés. Les pions 12 introduits dans
le corps 8 peuvent coulisser dans ce dernier, avec une
fiction obtenue soit par le profil des pions 12, soit par le
corps 8 lui-même.
[0043] Les figures 11 à 13 représentent un autre mode
de réalisation de la pièce mobile de jeu 3, faisant appel
à un barillet rotatif 13 en remplacement des pions cou-
lissants des formes d’exécution précédentes.
[0044] La pièce mobile 3 possède ici un corps évidé
14, fermé par un couvercle amovible 15, qui forme une
sorte de boîtier prolongé, en haut et en bas, par deux
embouts tubulaires opposés 16 et 17. Dans le corps 14
est montée coulissante verticalement une crémaillère 18,
munie de deux têtes opposées 19 et 20 qui sont enga-
gées de façon coulissante respectivement dans les deux
embouts tubulaires 16 et 17. La crémaillère 18 vient en
prise avec un pignon 21, solidaire en rotation d’un disque
22 qui reçoit le barillet rotatif 13.
[0045] Ce barillet rotatif 13 se présente comme une
couronne, sur laquelle se succèdent, dans le sens péri-
phérique, des zones ou secteurs 24 de couleurs alterna-
tivement bleue (B), rouge (R) et neutre (N). Comme le
montre en particulier la figure 11, les secteurs 24 d’une
même couleur (ici au nombre de quatre) sont tous liés
entre eux, par une sorte de voile en hélice 23, et forment
ainsi trois éléments pouvant être emboîtés les uns avec
les autres de manière à former une couronne complète.
La couronne ainsi formée est indexée en rotation sur le
disque 22, pourvu à cet effet d’ergots 34.
[0046] Le boîtier, formé par le corps évidé 14 et le cou-
vercle 15, comporte quatre fenêtres 25 dont la disposition
permet de faire apparaître les quatre secteurs 24 d’une
même couleur (B, R, ou N). Le nombre et la configuration
des fenêtres 9 rendent ces secteurs 24 bien visibles de-
puis le haut ou depuis un côté quelconque.
[0047] Grâce au couvercle amovible 15, et à la possi-
bilité ici offerte d’assembler et de séparer les trois élé-
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ments emboîtables pourvus des secteurs colorés 24,
chaque joueur peut ici créer des combinaisons variables
en début de partie, d’une manière analogue aux combi-
naisons de pions des précédentes formes d’exécution.
[0048] Au cours du jeu, la pièce mobile 3 à barillet ro-
tatif 13 est enfichée dans un sens ou dans l’autre sur les
tiges 6 ou 7 du plateau de jeu 2, de telle sorte que la
coopération des deux têtes 19 et 20 avec ces tiges dé-
place en translation la crémaillère 18, ce qui provoque
la rotation correspondante du pignon 21, du disque 22
et du barillet rotatif 23, donc la modification de la couleur
visible au travers des fenêtres 25.
[0049] Les figures 14 à 16 représentent encore un
autre mode de réalisation de la pièce mobile de jeu 3,
faisant appel à un piston 26 à gorge hélicoïdale 27. Le
piston 26 est logé, de façon axialement coulissante, dans
un corps cylindrique évidé 28, fermé par un couvercle
amovible 29, ce piston 26 se trouvant immobilisé en ro-
tation par rapport au corps 28, au moyen d’une gorge
rectiligne 35 creusée sur toute la longueur du piston 26
et coopérant avec une clavette 36 intégrée au corps 28.
[0050] Le piston 26 coopère avec une douille rotative
30, munie intérieurement d’un doigt 31 engagé dans la
gorge hélicoïdale 27. La douille 30 reçoit, extérieure-
ment, une couronne constituée par une succession de
secteurs colorés 32, avec une alternance de secteurs
bleus (B), rouges (R) et neutres (N). Comme le montre
la figure 14, les secteurs 32 résultent de trois éléments
emboîtables dans l’ordre souhaité, chaque élément com-
portant deux secteurs 32 d’un même couleur (B, R, ou
N) reliés par un voile de matière. La couronne ainsi for-
mée est indexée en rotation sur la douille 30.
[0051] Le corps 28 complété par son couvercle 29 for-
me un boîtier cylindrique , qui comporte vers ses deux
extrémités des fenêtres 33 diamétralement opposées,
au travers desquels apparaissent des portions de sec-
teurs (32) d’une même couleur (B, R, N). Grâce au cou-
vercle amovible 29, et à la possibilité ici offerte d’assem-
bler et de séparer les trois éléments emboîtables formant
les secteurs colorés 32, chaque joueur peut créer des
combinaisons variables en début de partie.
[0052] Au cours du jeu, la pièce mobile 3 à piston 26
est enfilée dans un sens ou dans l’autre sur les tiges 6
ou 7 du plateau de jeu 2, de telle sorte que la coopération
des faces terminales du piston 26 avec ces tiges déplace
en translation le piston 26, et provoque, par l’intermédiai-
re de la gorge hélicoïdale 27 et du doigt 31, la rotation
de la douille 30 donc de la couronne constituée par les
secteurs 32, et par conséquent la modification de la cou-
leur visible au travers des fenêtres 33.
[0053] Enfin, on notera que les tiges 6 et 7 ne sont pas
nécessairement de forme entièrement cylindrique. Au
contraire, comme l’illustre la figure 17, ces tiges 6 et 7
peuvent posséder une embase élargie de forme tronco-
nique, respectivement 6a ou 7a, qui permet de réaliser
un encastrement efficace de ces tiges dans des trous 5
de forme tronconique correspondante du plateau de jeu
2. De plus, l’épaulement annulaire qui délimite l’embase

élargie 6a ou 7a forme une entrée qui permet de posi-
tionner parfaitement, en hauteur, les pièces mobiles de
jeu enfichées sur les tiges 6 et 7. La stabilité augmentée,
ainsi obtenue, permet notamment d’utiliser le jeu de pla-
teau, objet de l’invention, comme jeu d’extérieur ou com-
me jeu de voyage.
[0054] L’on ne s’éloignerait pas du cadre de l’invention,
telle que définie dans les revendications annexées :

- en réalisant le plateau de jeu avec une forme exté-
rieure autre, par exemple carrée ;

- en prévoyant des tiges de plus de deux longueurs
différentes, par exemple des tiges de trois longueurs
différentes ;

- en réalisant les pièces mobiles de jeu avec toutes
sections, et avec tous systèmes d’ouverture/ferme-
ture dans le cas de pièces en forme de boîtier ;

- en réalisant tous aménagements utiles sur les pièces
mobiles de jeu et sur leurs éléments, par exemple
en prévoyant une teinte noire à l’intérieur du corps
tubulaire et sur les faces terminales des pions, pour
ne pas révéler la couleur et la position des pions,
autrement que par la vision au travers de la fenêtre.

- en prévoyant tous aménagements complémentaires
et tous accessoires de jeu, par exemple un système
de rotation du plateau de jeu, ou un accessoire en
forme de fine tige pour pousser les pions à l’intérieur
des corps tubulaires et pour les extraire de ces corps
tubulaires, ou encore en ajoutant de part et d’autre
du plateau de jeu, et pour chaque joueur, un coffre
à capot relevable servant de rangement pour les élé-
ments mobiles du jeu, et de zone discrétionnaire
pour la « construction » des pièces mobiles de jeu
en début de partie.

Revendications

1. Jeu de plateau à deux joueurs, comportant des piè-
ces mobiles (3) déplaçables sur un plateau (2) ou
une autre surface équivalente, pourvu d’emplace-
ments prédéterminés (5) pour le positionnement
desdites pièces, caractérisé en ce que :

- les emplacements (5) de positionnement des
pièces mobiles (3) sont pourvus de tiges (6, 7)
perpendiculaires au plan du plateau (2) et dé-
passant de celui-ci sur au moins deux hauteurs
distinctes (H1, H2) ;
- chaque pièce mobile de jeu (3) comporte un
corps évidé (8 ; 14 ; 28), logeant au moins un
élément interne mobile (12 ; 24 ; 32) présentant
au moins deux couleurs ou aspects différents,
dont l’un ou l’autre est visible au travers dudit
corps (8 ; 14 ; 28), de telle sorte que le position-
nement d’une pièce mobile (3) sur une tige (6,
7) du plateau (2) impose ou modifie la position
du ou des éléments internes mobiles (12 ; 24 ;
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32) de cette pièce mobile, donc la couleur ou
l’aspect alors visible.

2. Jeu de plateau selon la revendication 1, caractérisé
en ce que chaque pièce mobile de jeu (3) comporte
un corps allongé tubulaire (8), pourvu à mi-longueur
d’au moins une fenêtre centrale (9), tandis que les
éléments internes mobiles de cette pièce mobile de
jeu (3) comprennent au moins deux pions (12) mon-
tés coulissants longitudinalement dans le corps tu-
bulaire (8) de ladite pièce, et prévus pour coopérer
directement avec les tiges (6, 7) du plateau de jeu
(2), les pions (12) étant différenciables par leur cou-
leur ou leur aspect, l’un ou l’autre de ces pions (12)
pouvant apparaître au travers de la fenêtre centrale
(9) du corps tubulaire (8).

3. Jeu de plateau selon la revendication 2, caractérisé
en ce que les pions (12) sont retenus par simple
friction dans l’évidement axial du corps tubulaire (8).

4. Jeu de plateau selon la revendication 2 ou 3, carac-
térisé en ce que la fenêtre centrale du corps tubu-
laire (8) résulte d’une zone centrale translucide (9)
du corps tubulaire, alors que le restant (10, 11) de
ce corps (8) est opaque.

5. Jeu de plateau selon la revendication 4, caractérisé
en ce que la zone centrale translucide est confor-
mée en lentille grossissante (9), notamment en for-
me de bourrelet annulaire, permettant aussi une
bonne vision par le haut de la couleur du pion (12)
se situant en face de la fenêtre.

6. Jeu de plateau selon la revendication 4, caractérisé
en ce que le corps (8) est constitué par un simple
tube transparent, pourvu d’un revêtement opaque
(10, 11) sur toute sa longueur excepté dans sa partie
centrale (9) pour former la fenêtre.

7. Jeu de plateau selon la revendication 2 ou 3, carac-
térisé en ce que, pour former la fenêtre, il est prévu
dans un corps tubulaire (8) opaque une simple
ouverture centrale, ou plusieurs ouvertures réparties
sur la circonférence du tube.

8. Jeu de plateau selon l’une quelconque des revendi-
cations 2 à 7, caractérisé en ce que les pions (12)
sont pourvus, à leurs extrémités, de moyens de
liaison détachable, notamment par clipsage, avec
des pions adjacents.

9. Jeu de plateau selon la revendication 1, caractérisé
en ce que chaque pièce mobile de jeu (3) est réali-
sée sous la forme d’un corps évidé (14, 15) dans la
région centrale duquel est prévu un barillet rotatif
(13), présentant des zones (24) de couleurs ou d’as-
pects différenciés, apparaissant au travers d’au

moins une fenêtre (25), des moyens coulissants
d’actionnement (18, 19, 20) étant logés dans le corps
(14, 15) de part et d’autre du barillet rotatif (13),
moyens qui par coopération avec les tiges (6, 7) du
plateau de jeu (2) commandent la rotation du barillet
(13), par exemple selon un principe de conversion
de mouvement du type « crémaillère-pignon »
(18,21).

10. Jeu de plateau selon la revendication 9, caractérisé
en ce que le corps (14, 15) de chaque pièce mobile
de jeu (3) est prévu ouvrant, notamment dans sa
partie pourvue du barillet rotatif (13), de manière à
donner accès à ce barillet en permettant un échange
des zones de couleurs ou d’aspects différenciés, ces
zones se présentant en particulier comme des sec-
teurs colorés (24) emboîtables les uns avec les
autres de manière à former une couronne.

11. Jeu de plateau selon la revendication 1, caractérisé
en ce que chaque pièce mobile de jeu (3) est réali-
sée sous la forme d’un corps cylindrique évidé (28,
29) logeant de façon coulissante, suivant son axe,
un piston (26) à gorge hélicoïdale (27), immobilisé
en rotation et coopérant avec une douille rotative
(30) munie d’un doigt intérieur (31) engagé dans la
gorge du piston, la douille (30) recevant des secteurs
rotatifs (32) de couleurs ou d’aspects différenciés.

12. Jeu de plateau selon l’une quelconque des revendi-
cations 1 à 11, caractérisé en ce que, sur au moins
une zone du plateau de jeu (2), les tiges (6,7) d’au
moins deux hauteurs distinctes (H1, H2) sont amo-
vibles et interchangeables, par mise en place dans
des trous (5) prévus aux emplacements appropriés
de ce plateau (2).
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