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La présente invention concerne un jeu
d'adresse dans lequel une bille est délivrée
automathuemcnt pour étre Jouee, aplus le
payement préalable au moyen d’une pidce de
monnale introduite dans Pappareil. La bille se
présente devant une figurine dont le pied est
actionné par une manette de V'extérieur pour
lancer la bille. Celle-ci peut décrire diverses
llaJegtou'es suivant hmpulswn regue, par
cxemple elle peut rouler dans des hiouses
l’igmées par des grenouilles pour retourner au
point o elle était avant d’étre délivrée, dans
ce cas le joueur a perdu et il lui faut payer &
nouveau pour continuer le jeu. La bille, pour
gagner, doit venir se loger sur la coiﬂ'ure de
la figurine et, dans ce cas, la téte du pantin
bascule et verse la bille dans un entonnoir

_porté par un bras du pantin. Une deuxiéme

manette extérieure peut éire tirée parle joueur
pour actionner le bras du pantm et relancer
la bille, celle-ci peut ainsi soit retomber sur
la téte de la figurine et gagner & nouveau, soit
tomber dans une des blouses et étre perdue
pour le joueur. De toute fagon, que la bille
soit lancée par la manceuvre du pied ou par
celle du bras du pantin elle peut tomber dans
le jeu sans perdre ni gagner, dans ce cas elle
revient & la base de 1apparell, en p051t10n
devant le pied du pantin, pour étre joude a
nouveau.

Prix du fascicule :

On concoit bien que le joucur peut gagner
indéfiniment, puisque chaque fois qu’il gagne
cn «faisant une téte» la bille est déversée dans
Fentonnoir du bras pour étre jouée a nouveau,

A chaque bille gagnante 1appalell cnre-
olstle d’une maniére appalente un pomt pour
le _]ouour et dapres la presente invention il
est nécessaire ue le joueur ait gagné pluswun )
pomls trois par e\emple pour recevolr auto-
matiquement le jeton que Pappareil lui dé-
livre. Cette combinaison compense dans unc
certaine mesure les avantages du jeu, pour le
joueur et augmente 'intérét et lattrait du jeu
en engageant le joueur & gagner au moins {rois
fo1s pour ne pas abandonner au joueur suivant
les points enregistrés pendant son jeu.

(est 1 une caractéristique du jeu.

D’autres dispositifs sont prévus pour ob-
tenir divers effets, par exemple pour ouvrir ct

fermer les bouches de chaque grenouille, pour 5

délivrer les jetons gagnants quand le joueur a
obtenu le nombre de points voulu, pour re-
jeter les rondelles introduites dans Tappareil
au lteu de la piéce de monnaie de bronze,

enfin pour briser les piéces en plomb intro-

duites frauduleusement.

Au dessin : .

Fig. 1 vue en élévation de face, particlle-
ment en coupe, du jeu d’adresse objet de la
présente invention.
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Fig. 2 vue schématique montrant le méca-
nisme distributear des jetons gagnés.

Fig. 3 détail montrant le tiroir du distri-
buteur de jetons.

Fig. 4 détail montrant 'aimant de retenue
des rondelles en fer et ’éjecteur pour rejeter
les piéces n’ayant pas le poids réglementaire.

Fig. 5 plan du dispositif pour briser les
rondelles de plomb introduites fraudulense-
ment dans Pappareil.

Fig. 6 détail de 1a poche mobile délivrant
la bille.

Fig. 7 détail montrant le mécanisme pour
faire mouvoir la bouche d’une grenouille 1n-
dépendamment de Tautre au passage de la
bille.

L’appareil comprend une boite 1 sur 'la
face avant de ldqueﬂc une glace a b ¢ d laisse
apparaltre la piste verticale pour la bille du
Jeu ainsi que les figurines et autres acces-
soires amque]s le joueur doit s'intéresser.

Une fente 2 dlsposée sur la facc avant de la
b01te sert a llmroductlon d une Elece de mon-

nale (une piéce de 10 centimes par exemple)
pour permetire de jouer. La piéce tombe dans
le canal 3 directement dans une coulisse plate
& qui retient la piéce parles bords latéraux et
contre laquelle vient s’appliquer un taquet 5
ayant un bec inférieur 6 pour empécher la
piece de tomber. Le joueur doit, & ce moment,
tourner un bouton extérieur 7 pour amener la
bille sur la piste. Le bouton 7 est monté sur
un axe 8 avec excentrique g relié par une
bielle 10 A un couteau ou refouloir mobile 1 1.
Celui-c1 en se deplacant repousse la plécep
avec la coulisse 4 en comprimant des ressorts
antagonlsles 12 ci repousse en méme temps
le taquet 5. Celui-ci est aitelé par une bielle
13 d un levier 14 pivotant en 15 et solidaire
du levier 16 & contrepoids 17. Le levier 16
porle & son extrémité opposée au contrepoids
17, une poche 18 dans laquelle vient se loger
la bille 19 du jeu. Tout ce mécanisme est
logé derriere un faux-fond ou cloison inter-
médiaire 1 formant la piste en sorte, que,
lorsque le levier 16, 17 bascule par la ma-
neeuvre du bouton 7, la bille 1 vient se pré-
senter devant 'ouverture 20 faite dans la
cloison intermédiaire et tombe dans la piste
en 19 a. ) ’

Quand on abandonne le bouton 7, les

~ divers organes reprennent leur position pri-

JEUX, JOUETS, THEATRES, COURSES.

mitive, sauf le taquet 5 retenu par le contre-
poids 17, ce taquet perd son contact avec la
coulisse 4 et la pitce p tombe dans un réeep-
tacle.

La piste renferme un pantin ayant un pled et
un bras mobiles et deux grenouilles ouvrant et
fermant 1a bouche placées respectivement de
part et d’autre du pantin. La bille tombant dans
la piste se présente toujours devant le pied mo-
bile 21 du pantin pour étre lancée. Le joueur
en appuyant sur la mansctte extérieurc 22 fait
pivoter la fourchette 23 qui enlraine en des-
cendant le tube 24 passant dans la jambe fixe
25 du pantin; ce tube 2/ est terminé par un
doigt 26 qui fait osciller en 27 un cadre 28
solidaire de la jambe mobile 21. Un ressort

détermine le brusque lancement du pied
et lance la hille dans 1a plstc La bille ainsi
lancée suivra plus ou moins une voie ou guide
fixe 30 et la-bille peul retomber dans la
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bouche ouverte d’'une grenouille 31 ou dans -

celle d’zne grenoutlie 71, 1a bille tombe alors
dans un canai 31 a ou dans ceiuvi 71 e qui ia

conduisent dans la poche 18 du levier 16,
175 la bille fait basculer le levier et appliquer
A nouvean le taquet 5 contre la coulisse 4.
Lapparell est alors pret 3 recevoir une nou-
velle pidee de monnaie par la fente . Mais
la bille lancée par le pied du pantin peut
aussi bien venir se poser sur la téte du pantin
en 19 b pour faire gagner le joueur; sous
I'influence du poids dela bille la téte du pantin
bascule en 32 et verse la bille dans un en-
tonnoir 33 tenu au bout d’'un bras tendu 34
du pantin; la bille est guidée par une cloison
33 a.

La téte en basculant actionne un mécanisme
qui sera décrit plus loin pour enregistrer un
pomt gagné dans Pouverture 35 et quand le
Joueur aura gagné le nombre convenu de
points, trois par exemple, 1l lui sera délivré
automatiquement un jeton en méme temps
que le chiffre 3 apparaitra dansTouverture 35.

Le bras portant I'entonnoir peut étre ac-
tionné de Pextérieur pour relancer la bille et
permettre soit de gagner en-[aisant une «bille
en téte» soit de perdre en faisant xavaler la
bille ».

On peut donc gaguermdéﬁmment pu:squ A
chaque «bille en téte» la 1éte du pantm bas-~
cule, enregisire un point et donne a rejoucr.

Le lancement du bras 34 est obtenu comme
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celui du pied au moyen d’ine manette exté-
rieure 432 qui fail pivoler la fourchelte 43 la-~
quelle entraine en montant le tube 44 logé
dans celui 24: ce tube 44 est terminé par un
doigt 46 qui fait osciller en 47 un cadre 48
solidaire da bras mobile 34. Le ressorl 2g
délermine le brusque lancement du bras et
lance 1a bille & rejouner.

Quand le joueur a gagné trois points I'appa-
reil délivre un jeton dans une coupelle extérieure
hg. A cet effet, le magasin 3 jetons ou tube 5o
logé derriére la piste entre la cloison intermé-
diaire et le fond vertical de 1a boite 1 débouche
a sa base au-dessus d’un distributeur ou tiroir
plan 52 qui présente une ouverture 53 pour
recevonrleJeton inféricur el 'amener au-dessus
du conduit 51 dans lequel il tombe pour se
rendre a la coupelle extéricure 4g. La course
du tiroir est réalisée par le mouvement de
bascule de la téte du pantin ct d’aprés 'exem-
ple admis ci-dessus comme il faut gagner trois
points pour gagner un jeton, chaque mouve-
ment de bascule ne déplace le tiroir que d’un
tiers de la course. A cet effet , la téte du pantin
est pourvue & son pivot 32 d’'un levier 54 relié

ar une tige verticale 55 & des mouvements
de sonnette 56, 57, 58 connexés entre eux.
Ce dernier pourvu d’un contlepmds bg pour
rappeler la téte du pantin el articulé avec un
cliquet de traction 6o dont le doigt extréme
s'engage successivement avec des encoches 61
prévies dans le tiroir 52, alors qu un cliquet
de retenue 62 articulé & un point fixe 63
s'engage avec 'une ou l'autre des encoches 64
faites dans le tiroir & c6té de celles 61. Le
tiroir b2 sollicité par un contrepoids 68 est
ainsi retenu par le cliquet 62 et quand le cli-
quet de traction 60 déplace le tiroir lors du
dernier tiers de course 'ouverture 53 coincide
avec le tube bo, recoit un jeton et le cliquet
de retenue est soulevé et mis hors d’action par
une lame 65 poussée par un ergot 66 soli-
daire du tiroir52. A ce moment le contrepoids
68 entraine le tiroir 52, le cliquet de traction
venant buter, par son bec sur le socle porte-
tube, abandonne le tiroir qui se déplace avec
son jeton lequel se présente devant le conduit
51, en méme temps que la lame 65 est ra-
menée A sa position primilive par I'ergot 66
et que le eliquet de retenue est libre d'agir a
nouveau. Le pivot 67 du contrepoids 68
porte un disque 69 sur lequel figurent les
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chiffres 1, 2, 3, qui dowvent apparaitre par la
fenétre 35 pour renseigner le joueur sur le
nombre de points gagnants enregistrés.

Pour augmenter 1’attrait du jeu, les gre-
nouilles 3 1 ¢t 71 ouvrent et ferment 1a bouche
automatiquement. Le levier 16 commande la
fermeture et Pouverture simultanées des bou-
ches des grenouilles, par un ensemble de
leviers et mouvements de sonnetle 72; les
grenouilles ouvrant ainsi la bouche, chaque
fois que la hille 19 est délivrée sur la piste.

Lc mouvement de bascule, simulant, pen-
dant le jeu F'avalement de la bille au passage,
peut étre réalisé d’une manidre indépendante
pour chaque grenouille, au moyen d’un dis-
positif représenté schématiquement sur la
fig. 7. La lévre mobile 73, pivotant en 74 est
prolongée par une paletfe 75 plus légére que
la 1évre mobile et solidaire d’un tube 76 pou-
vant glisser & coulisse sur la tige 77 reliée au
levier 16. Par cette disposition, 1a bille 19 en
passant sur la palette 75 donne a la lévre 73
un mouvement qui simule T'action d’avaler,
sans que la tige 77 soit influencée.

On congoit que Pattrait du jeu peut encore
élre augmenté, en adjoignant des automates
actionnés par le mécanisme délivrant 1a bille,
par exemple, le contrepoids 17 peut, par un
fil d’enroulement 78, actionner en rotalion
d’'un demi-tour, un petit tambour 7¢ dont
Paxc monté sur ressort de rappei est altelé A
un {lexible 8 0; celui-ci peut actionner tous auto-
mates legers, par exemple il peut déterminer
la rotation d’'un demi-tour d’un panneau 81
a réclames ou publicité tenu par une figu-
rine 8a.

I est important d'éviter la frande par in-
troduction dans P'appareil de rondelles antres

55

6o

65

70

8o

85

90

que les piéces de dix centimes réglementaires. _

Les piéces ne pesant pas le poids sont arrétées
en pa par une bascule 83 & contrepoids qu
]oue dans le canal 3 ouvert & cet endroit; si
la piéce est en fer, elle est retenuc par un
aimant 84 attelé & an levier 85 pivotant en
86. Le levier 85 est lui~-méme relié, par unc
bielle 87, & une équerre 88 oscillant sous la
poussée d’un épaulement 89 solidaire du cou-
teau 11. Il a été expliqué plus haut que le
couteau 11 est déplacé dans le sens conve-
nable quand le joueur tourne le bouton 7. Le
levier 85 est ainsi actionné par la maneuvre
dubouton 7, entrainel’aimant 84 et 1a piéce pa
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qui y adhére, si elle est en fer, ct,un éjecteur
fixe go détache la piéce de lalmant 84 et la
reJette dans la boite 1 hors du canal 3. S1 1a
piéce n'est pas en fer et si elle est trop 1égére
pour faire osciller 1a bascule 83, elle est
quand méme rejetée hors du canal 3 par un
éjecteur g1 porté par le levier 85. En outre,
an doigt 92 obture le conduit 3 quand Tai-
mant est basculé. Si la piéce est en- plomb,
elle continue son chemin dans le canal 3 et
s'engage -dans la coulisse plate 4, mais,
comme celle-ci offre une ouverture g2 pour le
passage du couteau i 1, il s’ensuit que celui-c1
arrive en contact avec la pigce si on le déplace
par la manceuvre du bouton 7. Il suffit donc
que les ressorts antagonistes 12 aient une ré-
sistance plus grande que celle nécessaire pour
ployer 1a rondelle de plomb sous la poussée
du couteau 11 (voir fig. 5 posmon en poin-
tllé).

On congoit que 1appalell est susceptible de
modlﬁcatmns sans sortir du cadre de I'tnven-
--peut—varier la——
course du tirowr distributeur de jetons, ainst
que le nombre des encoches d’entrainement
et de retenue, pour modifier le nombre des
points que doit faire l¢ joueur pour avoir droit
a un jeton, On peut encore apporter des chan-
gements dans la position respective et dans la

forme et le jeu des figurines disposées sur la
plste

RESUME @

° Jeu d’adresse & prépayement a bille de
lancement pouvant gagner indéfiniment, ca-
ractérisé par la combinaison, avec une piste
verticale, d’'un pantin actionné de I'extérieur
par des manettes spéciales, pour lancer la

bille du pied et du bras, 1a bille pouvant se

THEATRES, COURSES.

loger surla téte du pantin pour gagner, ladite
tétc basculant afin de donaner a rejouer par la
manetle commandant le bras, ou bien 1a bille
pouvant tomber dans le jeu pour étre rejoude
par le pied du pantin, enfin la bille pouvant
encore tomber dans des blouses, revenir au
point oti clle était avant d’étre délivrée et n’dtre
délivrée a nouvean sur la piste qu’apreés un
nouveau payement;

2° La disposition d’une poche a bascule
recevant la bille qui vient de perdre et la dé-
livrant au joueur aprés payement et manceuvre
d’un bouton extérieur;

3° La disposition de blouses figurant des
grenouilles, avalant 1a bille perdue, pour la
ramener & la poche distributrice;

4° La disposition d’un automate & surprise
ou réclame, actionné par le levier portant Ia
poche distributrice;

5° La combinaison de la téle du pantin
lance-bille avec le mécanisme dlstubuteur de
letom uaun(‘e

S dtspﬁsrhon- dutirorr-distributeur de

jetons, & course totale subdivisée en autant de
courses partielles quil convient dexiger de
coups gagndés pour délivrer un jeton;

7° La disposition sur le tiroir des encoches
pour recevolr les cliquets d’entrainement el de
relenue;

8° Le disque indicateur des points gagnés;

9° La combinaisen avec le bouton délivrant
la bille d'un ensemble de moyens pour éli-
miner les rondelles introduites en fraude dans

V’appareil au licu des pidces de monnaic régle-
mentaires.

Cuantrs-Damiec-Avexanore PASTEUR.

Par procuralion :

Paul Cagquer.

Pour 1a vente, s’adresser a ’[rrIMERIE FATIONALE, 87

7, rue Vieille-du-Temple. Paris (3°).
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