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DESCRIPTION
Cix est un jeu qui permet la construction de surfaces continues, planes, courbes, refermées en
volume…, par la répétition d'un nombre réduit de pièces compatibles entre elles.
Ces pièces - éléments de surface de courbures différentes, matérialises en parois d'épaisseur
constante - sont disposées dans un espace cubique virtuel1 suivant des règles simples :

• chaque pièce est inscrite dans un cube ;
• les faces des cubes - interfaces de connexion entre les pièces - assurent le prolonge-
ment normal2 de la paroi ou des parois traversant les cubes ;
• ces parois passent obligatoirement par le milieu des arêtes des cubes.

Avec une seule paroi traversant l'interface, ces dispositions déterminent 2 formes de connexions :
un quart de cercle reliant 2 arêtes contiguës - connexion C.
une droite reliant 2 arêtes opposées - connexion I.

D'où, chaque pièce est arrêtée par un bord continu d'épaisseur constante formé d'une succession
de connexions C. et I. reliées entre elles toujours par un angle droit (90°) :

• une connexion C. s'assemble avec une connexion C.
• une connexion I. s'assemble avec une connexion I.
• autour d'une arête, les angles droits des pièces différentes s'assemblent par 4 en sur-
face continue (360°). Ils sont maintenus entre eux par la pièce de liaison, en forme d'an-
neau, incluse dans la paroi.
Les pièces A, B, C, D, E, F et G constituent les 7 formes de courbures possibles obtenues
dans un cube avec les connexions C. et I. Elles permettent la construction de toute une
gamme de surfaces ouvertes ou refermées en volume sans recoupement entre elles.
Les connexions C. et I. et leur mode d'assemblage par anneau sont les bases fondamen-
tales du jeu.

Suivant les mêmes règles :
La connexion X. - combinaison en croix de 2 connexions I. - est l'aboutissement sur l'in-
terface du recoupement de plusieurs parois à I'intérieur d'un cube.
Les pièces X, Y et Z constituent les 3 formes de croisement possibles obtenues dans un
cube avec les connexions C. I. et X. Elles permettent la construction de recoupements de
plusieurs surfaces entre elles ou d'une surface courbe une ou plusieurs fois sur elle-
même…

La connexion CC. - combinaison de 2 connexions C. séparées - est I'aboutissement sur
l'interface de 2 parois dont l'origine à I'intérieur d'un cube détermine 3 cas différents,
selon que ces parois appartiennent :
• à la même surface repliée :
Les pièces H, I, J, K, L, M, N, 0 et P constituent les 9 formes de courbures supplémentai-
res, obtenues sans recoupement dans un cube avec les connexions C. I. et CC.
• à 2 surfaces se recoupant :
Les pièces Q, R, S, T, U, V, W et + constituent les 8 formes de croisement supplémentai-
res, obtenues dans un cube avec les connexions C. I. CC. et X.
• à 2 surfaces séparées :
La connexion CC. se produit normalement sans pièces supplémentaires.
Les pièces engendrées par la connexion CC. permettraient des « raccourcis » de
construction souvent très intéressants, toutefois sans apporter de formes topologique-
ment différentes de celles qui peuvent être obtenues en multipliant les précédentes.
Citées pour mémoire, elles n'ont pas été retenues afin d'optimiser au mieux le rapport
entre le nombre de pièces à réaliser et les possibilités qu'elles offrent.

On peut aussi noter que :
• Les 4 premières pièces A, B, C et D sont des éléments de surfaces appartenant aux 4
types de courbures connues :
A - courbure nulle = plane
B - simple courbure = cylindrique
C - double courbure positive = sphérique
D - double courbure négative = torique intérieure
Elles permettent de former toute une gamme de surfaces simples et pourraient offrir à
elles seules un premier jeu attractif.
• Les pièces A, B et X peuvent être « étirées » par répétition modulaire cubique (voir piè-
ces A23, B2, X3...) en panneaux et profilés, constituant la base d'un jeu - plus architectural
- n'utilisant les autres pièces que comme nœuds de jonction.

D'autres connexions combinant C. et I. ou partant de dispositions différentes ont été aussi envisa-
gées. Elles restent à explorer, mais permettent déjà d'imaginer des développements d'une
grande richesse qui pourraient faire évoluer le jeu dans des directions très diverses.

Dans un premier temps, la sélection des connexions cubiques C. I. et X. semble le meilleur choix.1 - espace cubique virtuel = espace non matérialisé exprimé par un empilement de cubes de mêmes dimensions alignés entre eux.
2 - prolongement normal = prolongement perpendiculaire à I'interface.



UTILISATION
Bien que de conception rigoureuse et offrant de nombreuses possibilités, CIX est un jeu simple à
manipuler.

• II peut s'adresser aux enfants, même jeunes, pour les habituer à construire des formes
- sculptures - y compris sans respecter obligatoirement les règles d'assemblage en conti-
nuité de surface (une connexion C. peut s'assembler avec une connexion X,…3), tous les
coups sont permis.
• II peut servir à des démonstrations à caractère pédagogique :
- pour faire comprendre les différents volumes (plans, cylindres, sphères, tores, anneaux,…) ;
- pour faire comprendre les notions de coupe, plan ou vue orthogonale. Un objet construit
avec CIX peut toujours être découpé en tranches suivant les interfaces continues entre les
rangées de cubes.
• II peut s'adresser à des utilisateurs plus avancés, par la construction d'objets souvent
difficiles à imaginer liés à la topologie tels que : rubans de Mobius, surfaces unilatères,
réseaux de Schwarz, intersections, bouteilles de Klein, surfaces de Boy,…

Par ailleurs, suivant I'objectif commercial choisi, la dimension et la couleur des pièces peuvent
varier et CIX peut élargir encore son public :

• avec de grandes pièces en petits nombres, il peut servir de grand jeu de construction de
plein air pour les enfants,
• avec de petites pièces en grandes quantités, il peut permettre la réalisation de structu-
res et de réseaux spatiaux intéressant les scientifiques ou les artistes.
• avec des couleurs, il peut prendre des aspects différents - en damiers, en tranches… -
et s'utiliser en jeu de société à 2 ou plusieurs joueurs (type « dominos » en volume).

En résumé, CIX simple et riche, pédagogique et stimulant est un jeu largement ouvert, notam-
ment compatible avec un développement informatique (modélisation 3D).
Nota :
Sur un plan plus technique, on peut brièvement indiquer :

• selon la dimension des pièces, les matériaux et techniques de fabrication seront très
différents, depuis le plastique injecté pour les plus petites jusqu'aux coques en polyester
ou blocs de mousse pour les plus grandes. Mais dans tous les cas la forme des surfaces
devra assurer la bonne continuité des parois sans brisures.
• selon les objectifs, les quantités relatives de chaque pièce seront déterminées au plus
près.

3 - La position des anneaux de liaison, situés toujours au milieu des arêtes des cubes, permet l'assemblage sur l'interface même si les parois ne
coïncident pas.
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