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Le jeu qui fait T'objet ‘de cette invention
fait intervenir en combinaison des billes
quon lance une & une successivement dans la
boite de F'appareil sous I'action d’un ressort
propulseur et des paumes ouvertes dans le
haut que l'on fait avancer du panneau de
fond pour recevoir une bille projetée, st le
Joueur a été assez adroit pour lancer conve-
nablement la bille. Pour pouvoir jouer, le
Joueur doit d’abord introduire dans une fente
appropriée une piéce de monnaie qui déter-
mine un déclanchement permettant arrivée
successive des billes dans le tube ou canon de
lancement. La conséquence d’un succes, c’est-
a~dire la réception d’une bille par une paume,
est que la bille est dirigée par Tarriére de la
paume dans un couloir qui conduit d’abord a
un distributeur de jetons ou aulres objets,
aprés quoi la bille est ramenée sur I'avant du
tableau dans un couloir & cases, dont cer-
taines sont pourvues de numéros qui appa-
raissent automatiquement sous l'action de la
bifle qui vient s’y reposer. La totalisation de
ces nombres indique le gain d’un joueur.

D’ailleurs les billes qui n’ont pas 616 recues
par les paumes tombent également en avant
du panneau de fond dans le couloir & cases
dont il vient d’étre queslion et suivant le ha-
sard elles font ou non apparattre des nu-
méros.

Ansi donc, ce sont les paumes que l'on
avance successivement qui servent & procurer
au joueur deux chances au lieu d’une; si le
joueur est adroit, une paume recoit 1a bille et
la conduit au distributeur de jetons; si la
paume n’a rien recu, le joueur ne court que
Ia chance de voir la bille s’arvéter sur une case
numérotée du couloir de réception, chance
quil a également dans le premier cas, puisque
la bille est ramende du distributeur 3 jetons
dans ce couloir,

On joue en ayant trois billes a sa disposi-
tion, de méme qu'ill y a trois paumes; on ne
peat jamais faire sortir quune paume du ta-
bleau de fond, la manceuvre du bouton qui
correspond a P'une d’elles ayant pour- consé-
quence diimmobiliser les deux autres bou-
tons. Quand les trois billes ont été lancdes,
un joueur ne les aura i sa disposition pour
jouer & son tour qu'apres l'introduction d’une
nouvelle piéce de monnaie, & moins quelles
aienl été recues dans des cases non numéro-
tées du couloir parce que la bille est ramenée
de cette case au-dessus du tube de lancement.

La disposition ct le fonctionnement de ce
jeu seront bien compris par la description qut
va suivre en regard du dessin annexé.

La fig. 1 représente P'élévation de tout Tap-
pareil.

La fig. 2 représente & plus grande échelle

Prix du fascicule : 1 franc.
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2 JEUX, JOUETS, THEATRES, COURSES.

la vue antérieure de la face avant de Tappa-
reil.

La fig. 3 représente la coupe par PaxeTT.

La fig. 4 représente la disposition des
billes et de la pointe dans la boite & billes.

La fig. 5 représente la coupe de la hoite a
billes.

La fig. 6 représente Vapparell qui sert a
faire arriver les billes sur le ressort propul-
seur.

La fig. 7 représente le ressort propulseur,

La fig. 8 représente la vue antérieure de
la face droite de 'appareil.

La fig. g est une vue de c6té de la face
droite.

La fig. 10 estla coupe par Vaxc MM.

La fig. 11 est la coupe par Yaxe V' V.

La fig. 12 est Pélévation de la face droite
de Pappareil.

Cet appareil se compose d’une boite rectan-

ulaire en bois A, dont deux faces sont dé-
montables : la face avant et la face droite.

La face avant représentée fig. 2 est divisée
en deux compartiments par une cloison a.
Dans la partie avant on voit les trois paumes b,
les casiers a numéro ¢, les trois boutons d et
la ghchette e du ressort propulseur. Pour em-

écher les bifles de passer en dehors du jeu
et de se perdre, cette partie avant est séparée
de Vextérieur par un verre f
La partie arriere de cette face avant com-
rend les leviers g qui commandent les
paumes b, la boite (fig. 4 et 5) a billes 4,
Pextrémité du ressort propulseur 7, la plaque
de déclanchement j et le levier k.

Sur P'avant de la face droite, on voit deux
tiroirs { et m et 1'»uverlure n par laquelle on
passe la piece de monnaie. A Tarriére se
trouve l'appareil fournissant les jetons (fig. 1 0)
et le déclenchement monétaire (fig. 11) qu
commande le taquet double B A ressort.

Voici le fonctionnement de cet appareil.

Les billes sont dans les cases p & numéro.
Le joueur glisse la pice de monnaic dans
Pouverture n. Ceite piéce tombe entre deux
méchoires verticales pivolantes ¢, lesquelles
en s'écartant permettent au jouear de tirer la
plaquette & crémaillére ». La pitce de mon-
naie tombe alors au fond de la bolte A. Le
tiroir » porte en dessous un butoir s sur le-
quel sappuie l'une des tiges t du taquet
double B. La tension du ressort « motivée par

[359.707]
le joueur entrainant le tiroir r est sullisante
pour ramener ce tiroir dans la position pre-
mieére. Le mouvement du tiroir r est donc
communiqué au double taquet B par la
branche ¢, et 'autre branche V calée & go°
sur lautre souléve la coulisse verticale =.
Cette dernidre communique son mouvement a
un fer o d’équerre sur une réglette mobile y
lacée derritre les cases p et qui maintenait
fes billes dans ces cases. Gette réglette est
mobile autour d'un axe : auquel elle est sus-
pendue. Le fer o soulevé par la coulisse = en-
traine la réglette y sur laquelle il est fixé et 1a
fait pivoter autour de son axe. En tournant,
elle laisse la place libre aux billes qui tom-
bent dans le couloir incliné C. Les billes
viennent alors buter sur une pointe D, les
cmpéchant de descendre sur le ressort pro-
pulseur. Le poids de la coulisse .t raméne la
réglelte qui referme les cases d numéros.

C’est le joueur qui ameénera les billes, une
par une, sur le ressort propulseur. Pour cela,
i appuie sur le Jevier E. A Tautre extrémité
du levier se trouve unc pointe F d'équerre
sur ce levier qui par I'action du levier sonléve
une plaque G sur laquelle sont fixés un res-
sort H et une pointe 1. La plaque G se soule-
vant entraine la poinie I et tend le ressort H.
La pointe soulevée laisse un passage libre suf-
fisant pour une bille qu1 tombe sur le ressort
propulseur, et le ressort H en se détendant
raméne la plaque G et la pointe 1. Cette der-
ni¢re ferme le passage des billes et ainsi une
seule se trouve sur le ressort propulseur. La
méme opération fournit une seconde hille, et
ainsi de suite.

Alors, le joueur appuie en méme temps
sur un des boutons d de couleur et sur la gi-
chette ¢ du ressort propulseur.

Ce ressort comprend la ghchette ¢ et mon-
tés sur le méme axe un butoir J et la picce K.
Sur le butoir J est placé e ressort L fixé sur
le butoir et sur la cloison a. Pour atténuer le
bruit produit par le choc du butoir J sur le
fond de la hoite, on interpose sur celle-c1 une
plaque de caoutchoue M. La force du ressort
est communiquée de la piéce K ala bille par
Pintermédiaire d’'une tige de bois N ayant &
ses extrémités un morceau de caoutchouc, cou-
lissant dans une gaine en tdle 0.

Le joueur en appuyant sur un des boutons
de couleur d fait avancer de la cloison mé-
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diane une paume b de méme couleur que
celle du bouton sur lequet il a poussé. De
plus, un jeu de billes intéressant empéche
d’avancer plus d’une paume a la fois. Ce jeu
de billes comprend une boile longue pouvant
contenir 8 billes, mais les contenir exacte-
ment. Les deux extrémités de la boite sont
formées par deux cloisons mobiles P. Ges cloi-
sons sont mobiles autour d'un axe placé a
leur partie inférieure; elles sont reliées entre
elles par un ressort Q. Lec joueur poussant
I'un des boutons d fait entrer la pointe R qui
termine la tige S de ce bouton dans la boite
X billes; les denx extrémités de la boile pivo-
tent autour de leur axe et le ressort se tend.
Alors en face la pointe de chacun des deux
autres boutons se trouve une bille qui pré-
sente une résistance au passage de Yune des
pointes. La tension du ressort Q a été calculée
évidemment pour empécher les billes de
laisser du jeu entre elles.

La tige du bouten S porte une butée T qum
vient appuyer sur une plaque U faisant corps
avec I'un des leviers g.

Le joueur appuyanl sur la gachetie e lance
la boule quil essate de faire entrer dans 'une
des paumes, celle correspondant au bouton d
sur lequel 1l appute. Sl ne réussit pas, la
bille tombe dans Tune des cases ¢. Si elle
tombe dans un casier 3 numéro p, elle appuie

sur Pextrémité d’un levier V qui s’abaissant .

sous le propre poids de la bille laisse voir un
numéro par les ouvertures X. La bille reste
dans cette case. Si elle tombe dans les cases
sans numéro Y, elle retourne dans le cou-
loir G, d’otr le joueur peut la tirer pour s'en
servir a nouveau.

La paume est formée par une boule creuse 7
communiquant avec un couloir «. Pour em-
pécher le long bras de levier g de changer de
plan dans son déplacement, on place une
équerre B traversant le levier g dans lequel
est pratiquée une fente y, et fixée sur la cloi-
son médiane a.

La bille du couloir ' passe dans celm &
placé sur le fond de 1a caisse A, d’ou elle se
rend dans la cuvette ¢ sans fond. Le fond est
formé par une plaque d' faisant corps avec un
levier & contrepoids ¢!, lequel levier empé-
chait le déplacement du tiroir dans le sens
longitudinal, vu qu’il était engagé dans une
ouverture f1 pratiquée dans ce tiroir. Le bras
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de levier se baisse sulfisamment sous le poids
de la boule pour cue celle-ci puisse étre cn-
trainée quand le joueur entraine fe tiroir. La
bille appuie alors sur une plague pivotante g*,
verticale, qu'elle dégage des dents de la cré-
maillére Al du tiroir, de sorte que celui-ci
peut étre sorti sans aucune dificulté. Sur le
tiroir se trouve une échancrure suflisanle
pour contenir un des jetons contenus dans le
tuyau 7!, mais aussl pour ne pas en contenir
plusieurs. Le joueur amenant a 1w e tirorr v
trouve le jeton quil prend cl repousse le
tiroir. La bille passe alors dans des coulowrs j!
et k1 et de 13 dans Pouverture I' pratiquée
dans la cloison médiane, par ou elle se rend
aux cases & ou sans numéro, et le cycle des
opérations recommence.

RESUME.

Ce jeu préscnte comme particulurités dis-
tinctives essentielles :

1° Le mécanisme de déclanchement des
trots billes successivement aprés I'introduction
d’une piéce de mornaie convenable dans Vap-
pareil qui rend libre ledit mouvement de dé-
clanchement, ces trois billes étant rangées
dans un couloir horizontal aboutissant au-des-
sus du tube ou canon de lancement.

2° La disposition, sur le tableau de fond,
de paumes que Yon fait succe§sivement avan-
cer en manceuvrant un bouton inférieur qui
agit sur un levier portant la paume, ces
paumes étant percées pour que la bille d’'un
joueur aréussi ay lancer soit dirigée par cette

aume vers un distributeur de jetons avant

d’étre ramenéde dans le couloir horizontal spé-
cifié sous 1°, en faisant apparaitre ou non un
numéro suivant la case du couloir qui recoit la
bille, les billes non recues par les paumes
descendant directement dans les cases dudit
couloir.

3° Le dispositif de mancsuvre des leviers
portant les paumes comportant des boutons
dont un seul peut étre manceuvré a la fois de
telle sorte qu'une seule paume peut étre
avancée sur le panneau de fond, ce dispositif
consistant en une boite renfermant des boules
métalliques assez rapprochées les unes des
autres pour ne permettre que I'introduction
d’une seule pointe terminant la tige de chaque
bouton, deux pointes ne pouvant étre enfon-
cées en méme temps.
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4° Le mécanisme de déclanchement des de la bille, rend libre un tiroir permettant au
billes comportant une coulisse qui, aprés | joueur d’amener A lui le jeton, gage de son 10

Pintroduction de 1a pitce de monnaie, raméne succes.
les trois billes prés du tube de lancement au-

5 dessus duquel elles peuvent ¢lre amendes BIGNELL, HAYDON er ROMILL)Y.
successivement par une touche extéricure. Par procuratio: :
5° Le mécanisme de déclanchement du sys- Aawrxcien jeune.

ttme distributeur de jetons qui, sous action

-

Pwemnents satiosace. — Pour la vente, s'adresser & la Sociére BELIN et ", 30, rue des Francs-Bourgeois. Peris (3)
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