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La jeunesse montre @ €'égand des jeux une indifférence
que fes maltres d'école déplorent avec naison. Le jeu esd une
nécessité poun €'enfant ; il constitue poun fudi a la fols une

néenéation et un dérivatif i il esl une vénitable éducation,

Depuis fla nuit des temps, dans toutes les sociétés du
monde, les enfants jouenit, usant dans toules les langues, dans
tous les dialectes, d'un vocabulaine spécifique. Teaminoflogie
populaine pan excellence, le lexique difféne d'un endroil a

0'autre selon fa mentalité, fles coulumes, ¢'enpironnement.,

I0 ost utile de recueillin et d'étudien cetie tenaminologlie
proprement wellonne du jeu can elle est en train de sombnen dans
'oulili, Déji dans la fouche des enfants d'aujound hui, £
n'en neste guére de taaces. De plus, la néalifi ludique acltuelle
est Bien différente de ceflle de nos grnands-panents. Adinsi,
dans e monde entien, les jeux élecironiques ont remplacé les

Lons vieux jeux,

"Jouez, jJouez feaucoup, mais suntout, jouez fien, afin gue
votnre coeunr s0ii content, gue votnre esprit 04t dispos el qgue

vos charmanis visages soient des minoins de santé,.." (71%)

LES CAHJERS DU C.RIM/LE.
AVE SVALET 2o

Yolo LIEGE

oY/ 342.69.9%

Ce "Cahien du CRIWE" a é4é néalisé avee L'aimablie collaboration
du Musée de la Vie Wallonne - Liége,

(1*) G. DOCX, [Les jeux scolaires, Namur 1894, p. 2.



MONTTEUR RELGER - 15 mars 1983

EXECUTIFS -  COMMUNAUTE FRANCATSE

9 févricr 1983 - Décret relatil A 1'étude, #i 1'Lcole, des
dialectes de la Vallonice.

Le Conseil de la Communauté frangaise a adopté ct

Nous, Lxécutif, sanctionnons ce aui suit

Article ler - Dans l'enseigncment primaire et secondaire, le

recours 1 un des dialectes de Yallonic est autorisé¢ chaque
fois que lcs enseignants nourrvont en tirer nrofit nour leur

enseignement, notamment pour 1'Itude de 1a lanpuc frangaisc.

Article 2 - Dans l'enseionement nrimaire, l'autorisation de

la Dircction sénérale est requise pour inscrire cette activi-
té dans la limite d'une heurc par semaine, le nouvoir organi-
sateur doit demander 1'autorisation requise i 1'alinéa ler du
présent article, via l'inspection cantonale. DPour l'enscirne-
ment de 1'Ltat cette autorisation sera demandfe nar lc chef
d'établisscment, via 1'inspection. Le nouvoir oresanisateur

ou le chef d'établissement désircux de le faire doit fournir

un contenu structuré de cet cnseienement.

Dans 1'enseinnement secondaire, 1l'enseignement
d'un dialecte ainsi que de la littdrature et des arts nronu-
laires lecaux, neut prendre nlace dans le cadre des activités

comnlémentaires et des activités nara- et extra-scolaires.

Article 3 - Le présent décret entre cn vipueur le jour de sa
publication au Moniteur belge.

Promulauons le présent décret, ordonnons qu'il soit nubhlié au
Moniteur belge.

Bruxelles, le 2 février 1983,
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Avant d'inventorier et de décrire les différents jeux, nous

consacrons guelques pages au vocabulaire général, commun a

beaucoup de jeux.

ll

AUTOUR bU JEU A, Désignation du trimeur
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La plupart du temps, avant de commencer un jeu, il est néces-
saire soit de désigner un joueur, soit de l'éliminer.

Par exemple, aux jeux de poursuite , celul qui court apreés les
autres : Clest ¢'ci k'énn' ést - littéralement : celui qui en
est -, le trimeur.

I1 existe plusieurs procédés dont le plus courant est 1'utili-
sation d'une comptine {ou) formulette d'élimination.

Comptine ou le joueur touché sur la derniere syllabe
devient le trimeur :

- Exemple : Le meneur demande Aifin conte-t-on §

- combien compte-t-on ? - 1'un des joueurs répond
un nombre, par exemple diA-4L4 - dix-huit -.

{e meneur compte alors jusqu'au nombre annoncé :
eune 5 debs, tnels, .., dih-0t¢ - un, deux, trois,

ves dix-huit,

Comptine ol 1'on procéde par élimination :

- Exemple : Li Lon Diu a dit ki c'éstelil vos ki sénelit Lol
- Le bon Dieu a dit gue ce serait toi qui serails
dehors -

11 existe encore d'autres procédés comme :

- tirer a la courte paille : sétechl colint ou long

~

- jouer a pile ou face : Ainen 4 péye ou tiésse,

B. Désignation de llordre des joueurs
Quelques procédés particuliers seront expliqués lors de la
description des jeux.

C. Au cours du jeu

. am vm ek M Ma mm e e e e e e we wm

Pendant le jeu, il arrive qu'un des joueurs commette une faute
on dit alors qu'éd f2t fbte - il fait faute - ou qu'il «

mbgué - il a manqué -.

I1 arrive qu'un des joueurs veuille interrompre momentanément
le jeu., Il doit alors lever la main en criant : dels delits

- deux doigts - ou plus simplement dels.

Lorsqu'tun joueur est vaincu, on dit qu'll a piénrdou - il a
perdu - ; il &4t Batou - 1l est

battu - (1%) ; il a fet Lerwble - il
a échoué =,

(1*) je donne chaque fois la forme au masculin ; il sera

’
facile de la transposer au féminin pour les fillettes.

"300ec ésit fLatowe - €lle est battue -V
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Si une mise était en jeu, on dit que le perdant « tot
piéndou - a tout perdu -, ' il ést chi
- 11 est cult - il est
ploumé - il est plumé -,

Les punitions :

La plus courante est de passen tés baguétes - passer les
baguettes -. Le vaincu passe entre les deux rangs des vain-
gueurs qui luli administrent des taloches.

11 existe bien sr d'autres types de punition envisagées
lors de la description des jeux auxquels elles font suite.

NOMS ET QUALIFICATIFS ATTRIBUES AUX JOUEURS

A. Le mauvais joueur

- A A e Em wn ek Um  wm me wm A

- le tricheur = i frawli(g)neb.
tricher - Zé dés frawes,

- Celui qui joue de mauvais tours a ses camarades est

on cwénell d'misénes - "un chercheur de miseres (querelleur).

- Celui qui s'entéte dans ses erreurs est appelé :
. oA . ~
¢ mbpa tiéstou - la mauvaise tete -.

- Le menteur - £{ mintel,

- lLe rapporteur - £{ nacuzéte, £ racuze-pote, €L nacuze-
potéye.

- Le poltron (particulierement méprisé) est dit : on couyon,

A cette liste nous pouvons ajouter certaines expressions
relatives aux defauts physigues ou intellectuels.

- 2¢{ loundd ~ le lourdeau,

- 0i Puskét - celui qui louche c'est-a -dire celul qui ne
voit pas tres clair,

- 0'énocint - l'innocent, celui qui est bete -,

- 2 d'méy-dobtis - "le demi-doux", lt*imbécile -,

- ¢i d'méy-fouhl - "le demi-toqué",

En général, le mauvais joueur est aussi le mauvals perdant

- 0! ci ki n'sét nin piéde,

Tous ces comportements provoguent des injures de la part
des autres joueurs :

- hanfake ! - vantard ! -
- massl nosst ! - sale roux ! -

- vas'a 0'djote ! - va au chou, va te promener ! -

etc... et dlautres piresencore, ...

- 2¢ fon djouwels - le bon joueur -,

- ¢i pus fwéat - le plus fort -,



- 8L pus malin

- 00 pus abzé le plus malin -,

- ¢'é-st-on tchancelels - c'est un changard -
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1, JEUX D'ADRESSE : 1 DUOUWER A MAYES : JOUER AUX BILLES

Jeu aussi ancien que l'humanité. Les jeux pratiqués avec des
billes sont innombrables : la bloguette, le pot, la pyramide,
le serpent, la tapette, les villes, la poursuite, la trime....

Je m'en tiendrai a trois jeux parmi les plus connus.

LE TIRER

Ctest le plus simple. Un des joueurs met une bille par terre,
les autres joueurs lancent leurs billes contre cet enjeu, qu'ils
gagnent s'ils réussisent a le toucher. Le propriétaire de
l'enjeu garde pour lui toutes les billes qui ont manqué le but.

LA TAPETTE

Le jeu est fondé sur le rebond des billes que les joueurs lancent
contre le mur sur lequel elles vont frapper. En revenant, la
bille devra heurter une ou plusieurs billes qui servent d'enjeu.
Un enjeu touché par une bille appartient 3 celui qui a lancé
cette bille. Au contraire, les billes perdues appartiennent au

propriétaire de l'enjeu.

LA POURSUITE

Flle se joue a deux. Un premier joueur lance une bille; son
adversaire la vise avec une autre bille. S5'il la touche, il
marque 10 points et continue a jouwer. S'il manque, l'autre
joueur marque 10 points et joue a son tour. La partie se termine
au premier qui a obtenu 100 points.,

- vt S e A wm e N Em e M e e e RA R e S e

£{ maye - la (petite) bille ordinairement en terre cuite
(billes de jeu d'enfants) - ;
- une bille en verre : miye di velile, (7%)

- une bille en verre strié : miye d'ugate,

dji ¢t a natchiké (rnatchik'té) ses mbyes : je lui ai gagné toutes
ses billes -,

¢'aspagne - 1'empan - pour mesurer la distance entre deux billes.
?i fouléye - mise des joueurs au jeu de billes.

¢i mbye m'a hipé - la bille m'a échappé.

péter - toucher de sa bille celle de 1'adversaire.

on héne af féle - on lance a la belle - (chacun lance sa bille
pour déterminer l'ordre des joueurs).

0i ligne - £i tape - la ligne de départ.

acrnopiow (acnopow) - position accroupie pour commencer a jouer,
Qistoke ! - cri lancé quand la bille a heurté un obstacle.
hinen &' pogn - avancer le poing en lancgant la bille.

pik'ten - caler sa bille.

(1%) ta 8ille - mbye - en wallon est du genze mascubin
"on mlye di velle" - une Lille de verne,



Djeiis d Efants et d grandes Djins.

Dji djowe &s mbyes,
B R i o

Eune, a
D ja on maye, c’est d’a meune.

Dels.
T'as on miiye, c' ést-on djeu.

Trels.
Ci qui gangne, c’est 1'méyel.

Qwate.

Atakans vite et rade.

Cimg.

On n'’pout nin fé dés Flingues.

sih.

Or va souwer 'he tchimihe,

Set.

I1-fi-a ’ne pitite craheéete.
Ot.

Flute ! Dj'va piker al vide,

NoufF.

Dji djowe, vo'nmné 1a 1’'prolve,
Pu m& qu’on pid di stolve,...
Min, tot compte fat, edon,
Dj’imnméve ot’tant dé piede.

A dih, dji fFéve hérwéte:

Dji n'sé compter pus lon !

Georges SIMONIS
NOTES.
Feée dés flimgues : commettre des fautes.
Souwer ’rme tchimihe : littéralement: suer une chemise.
Se mettre tout en nage.
Crahéte : pierre minuscule,
Piker : projeter la bille d’une brusque-détante du pouce faisant
ressort contre le majeur,
Al vide : en vain,
Pu mRA gu’on pid di stouve : littéralement : plus mal qu'un pied

de poele. Comme un pied.

Fé bérwete : echouer,




i1 AL BRTSE : JEu Du BATONNET

Ce jeu est avant tout un jeu de gargons. A 1'heure actuelle,
ce jeu a complétement disparu.

Ce jeu doit son nom au projectile utilisé : £/ Lrlse - petit
biton - di debin fwés - de bois dur - d'une vingtaine de centimetres
de long et taillé en pointe aux deux bouts. A l'aide d'un autre
biton plus long, on frappe sur 1l'un des bouts du batonnet de
manieére a l'envoyer en l'tair, et, dans un second temps, on le
rattrape au vol pour le lancer le plus loin possible.

On fBouhblve s0 €' fLétchéte ét &' bnlse nispitéve ét faléve avelin
¢i tobn, gwand 'lle éstelit hinkye, dél nrapicl el dél fé volen
¢' pus fon possibe,

- on frappait sur le bout et le b&tonnet rebondissait et il
fallait avoir le tour, quand il était lancé, de le ratrapper et de
le faire voler le plus loin possible ~.

REMARQUE

1L Y AVAIT DEUX FAGONS DE FAIRE VOLER LE BATONNET

& pus fon - le plus loin possible -,

¢i mbsse & nond - le maftre dans le rond -, le plus pres possible
d'un cercle tracé au préalable, celui qui
réussisait, devenait "le maltre dans le rond".

Fagon de lancer la brise
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i1l RS CAS : AUX OSSELETS

Jeu pour filles et gargons qui nécessite trais ou quatre joueurs
et cing osselets

TYPES D'OSSELETS
7, dés p'itits-ohts d' poyes

, dés ohts d'plds d' pouncés
L Lés 0s'08ts d' fién ou d' kebve (artificiels)

2
3

[N [ h A
4, deées p'tits cayweél- plus courants
5, dés p'tités pines

Je crois intéressant de reproduire la description du jeu telle
qu'telle a été fournie par wun témoin en réponse a une question
de Melle Anne MAGNEE,

" on prindéve onk & 3' min, on 1*' tapéve & 1'8r &t faleve

prinde in-8te so 1* tins ki 1'8te &stedt & 1'8r, &t ratraper 11

cl ki1 touméve.

Et pwis, on 'nn' avedt deids, on 13s tapéve & 1'8r &t falédve.

prinde in-6te disk'ad tins ki ci sedye fini.

Adonpwis, on ratakéve: on tapéve onk 8 1'8r &t pwis faléve &nné

r'‘prinde deds d*an c8p. Mins gou k'dstelt ma&lahdye, c'ésteldt

k*is-2stit onk tot prés d' 1'8te 2t on riskéve d'&nné prinde

tretis. Adon, on tap&ve onk & 1'#&r &t so 1' tins, on saylve di

séparer las-8tes, deUs d'on costé, dels d' 1'8te.

Pwis on féve avouy treds, pwis avou cwate éssonlae.

Aprés; on l&s tapéve tos' & 1'8r, on 1&s r'guvéve so 1' d'rt

d&l min, on 1'z&s r'tapéve 8 1'ér &t faléve lés r'prinds tos

l1és cink’',

Adonpwig, on tapéve onk & 1'8r 2t on météve onk inte s&s delts,

on 1' taepéve & 1'8r, &t faléve 11 ratraper; at pwis { faléve

gnnd mete dels, pwis trels, pwis cwate inte sés dedts, 1&s tsper

& 1'8r.:at lde ratraper dssonle{A.W.).
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"Gn en prenait un(osselst) en main, on ls langait en l'alr
et i1 fallait prendre un autre pendant que le premier &tait en
1’air et rattraper celui-ci.

Et puis, on en avait deux, on las laAQait an l'air et i1 fallait
prendre un autre jusqu'd ce que ce sait fini,

Ensuite, on recommengait: on langalt un en 1'air et puls, il

_ fallait en resprendre deux d'un coup. Mais ce qui était difficile,

c'étatt qu'ils étalent 1'un tout prés de l'autre et on risquait
d'en prendre trois. Alors on en langait un en l'air et sur ce
temps, on essayalt de séparer les autres, daux d'ﬁh cdte, deux
de 1'autre..

Puis on failsalt la.méme chose avec trols, puils avec quatre
gnsemble. Aprés on les langait tous en l1tair, on les recevalt
sur le das de la main, on les relangait en 1'air et i1 fallait
les reprandre tous les clng.

Ensuita, on an langait un et on en mettait un entre ses dolgts,
on le langait en l*air et 11 fallait le rattraper.et puis 11
fallait en mettre, deux, puls trois, puis quatrs entre sas

doigts, les lancer en l'air et les rattraper ensemble., (1%)

Si le coup est manqué, soit qu'on ne rattrape pas l'osselet
lancé, soit qu'on n'en ramasse que deux quand il en faut trois,
clest le suivant qui joue. Le gagnant est celul qui a fait le
plus grand nombre de fois toute la série des exercices.

(1*) Anne MAGNEE 3 /o pocabulaine des jeux enfantins, dans le panlen
d'Alleur", mémoire dactylographié, Université de Liége, faculté
de philosophie et lettres, 1981, p. 105 ~ 106.
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LE SPOIA

(Euvre d’'une charmante trilogie, 2%
quatre jolies chansons enfantines
pour ne pas oublier le wallon liégeois

Sympathigue rassembiement
dans la satle de réception de la

Maison de 1o presse lidgeaise. On R ) y
y a chanté (au propre comme au » "
figuré) la force, 1a beauté du dia- ;
lecte wallon, I y avait la les ‘
auteurs, les compositeurs, Jes ° g

fersonnalité.s régionales, fes en- r"’{f 8 u£
ants qui, dans les écoles, suivent @ L ‘:7 N S
A

‘tes cours de langue wallonne, . v
participent 4 des concours, de (‘:}L l; e
rlus ¢n p(lius numbrculx. C'éla;t TR N )\ ;. 1\
‘occasion de présenter la nouvel- TN A /
le réalisation d'un centre de re- 'ff ! A Y B?' iri_,w
cherche — = = —

culidgrem

éditer w ] A

1 nos Tchantis :

hlement ls .

£ne un ¢

chanson

] a
w5 Un livre-disque pour enfants
Editions du Wallon a I'Ecole et du Centre de Recherche et d'Information du Wallon
a I'Ecole (C.RIW.E.).

—
& . j
\_ M

ME DE 220 FRANCS(FRAIS DE PORT COMPR1S)

h

- b
PEUT-F TRE COMMANDE PN VERSANT L‘A SM L
AU COMPTE 068 -0613350-46 NU WALLON ALEG

7 /

VA FES N, . T
Paroles et musique : Nelly TRIKI Réalisé grace a la collaboration de :
Orchestration : Jean-Marie TROISFONTAINE
Direction musicale : Rosemary MONARD Ministére de I'Education nationale et de la Culture francaise,
Interprétation : Madeleine TRIKI Service des Affaires culturelles de la province de Liége,
Hlustrations : Bernadetle TRIKI Echevinat de I'Instruction publique de la ville de Ligge,
Conseillers dialectaux : Charles JOSSERAND - R.T.B.F. Liege,

Roger PINON A S.B.L. Djisans Walon,

Coordination : Paul LEFIN, Crédit Communal de Belgique.
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IV Ll DJEU D'BEYES : LE JEU DE QUILLES

Jeu de neuf quilles, rangées "o plds d'fustrol” - en quinconce -
sur le quillier ; le joueur, d'une distance déterminée, essaye
d'abattre les quilles en langant la boule - ¢i foulél s Léyes -

qui doit toucher la planche - £¢ plantche - fixée au sol devant
les joueurs.

Jeu en équipe ou individuel.

stmen ub féyes - abuter pour déterminer l'ordre des joueurs.
- lancer sa boule le plus pres possible de la

ligne de but en vue de déterminer l'ordre des
joueurs.,

ni £é nole féye [ £é Lérwéte - faire coup nul.
2é totes 084 Léyes [/ £é nolif - abattre toutes les quilles.

0i Potche (drovi/séren &' foiche) - intervalle de la premiére a
la deuxieme.

Léyeten (nidnéssi les Béyes - redresser les quilles.
niléven)

¢i féyetely - le joueur {l'amateur) de quilles.
basse fotche a drebile - 3 -5 -7 - 8 abattues.
Lasse Lotche a gbche - 2 -~ 4 - 6 - 8 abattues.

£é €' tchapt -~ abattre la Qremiére quille et les deux du milieu
sur le c¢dté arriere,

£é ¢' dai-min - ne pas prendre la premiére quille et en abattre
d'autres derriére.

?i fountl - mise au jeu de quilles, (Parfois somme que chaque

joueur paie au "Léyelel", il est aussi celui qui
ramasse les quilles).

e

A
|
H i.‘ “od
i iR 1 )
Wy gl ale o ek s Pl
41-'-3%%@& b ¢ e

R\ PR
o

ine béye ; lés notif béyes ¢f I' bouldl.
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vV A BOUCHON : AU BOUCHON

Le jeu se joue.avec un bouchon et deux palets. Sur le bouchon
dressé, on place quelques pieces de monnaie ou tout autre enjeu.
Le joueur se tient a une certaine distance et jette le premier
palet qui doit retomber prés du bouchon. Avec le second palet,

il vise le bouchon lui-méme en s'efforgant de faire tomber

1'enjeu plus pres du premier palet que du bouchon.

¢i Bouchon - le bouchon (parfois remplacé par un morceau de bois).
dés ¢ans' - des pieces de monnaie.

2i mlse - la mise, l'enjeu.

sam'ten - trimer, désigner 1l'ordre des joueurs.

on hinéve po fouhil ¢'lhouchon djus - on langait pour renverser le

bouchon.
{ faléve niviénsen €'louchon - il fallait renverser le bouchon.
¢'aspagne - l'empan - pour mesurer la distance entre les

piéces de monnaie et les palets.

aspagne,

c'ést po ¢'bouchon - c'est pour le bouchon -

(quand 1 'argent tombe plus pres du bouchon
que des palets).

on n'bnrotche - on recharge - (quand on recommence une nouvelle
partie).

LE CRIWE EST A VOTRE DISPOSITION

POUR TOUTE PREPARATION D'ACTIVITE

|L DISPOSE D'UN CENTRE DE DOCU-

MENTATION POUR TOUS VOS TRAVAUX

D'ORDRE DIALECTAL., ADRESSEZ-VOUS

A C.R.I.W.E. Bﬂ“ﬁ5~tﬁ—S#UVEN+é&E«¢5
4600———EGE

Bureaux 401 - 418
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2. JEUX A SAUTER : I A TAHE : LA MARELLE A CLOCHE-PIED

Divertissement de petites filles, ce jeu tire son nom de la
pierre qu'on utilise : ine plate plie - une pierre plate -
(ou encore on fokét d'fwés - un morceau de bois}),

Avant de commencer, on trace sur le sol le schéma de la marelle
dans la poussiere ou avec une craie.

A. LES TRACES DU JEU

On peut classer les diverses marelles suivant le type de tracé.

1. Le tracé a« di céses - a dix cases - (le plus courant)

Les cwinrés - les carrés - sont numérotés ;
la case n® 10, on grand parapfu - un
10 grand parapluie -, est appelée :

¢{ paradis - le paradis -,

9 I1 y a deux maniéres de jouer :

a) on jette le fah2 dans la premiére case.
on saute a cloche-pied - Aéstern -, par
dessus pour tomber dans la deuxieme
:7 E} case; on continue dans la troisieme et
ainsi de suite. Lorsque deux cases
sont en regard, on pose les deux pieds
un dans chacune : on saute d djfons-
é; plds - a pieds joints -. Arrivée a
la case numéro 10, on se retourne et on
refait le chemin en sens inverse,
Au numéro 2, toujours sur un pied, on
4‘ S' se penche pour ramasser le fahl et
ensuite on saute hors du tracé,
A la part suivante, on lance le fahl
.3 dans la case numéro 2, Si au moment

ol 1'on envoie le fah2 dans la case
numéro 10, il va trop loin et tombe en
dehors du schéma, on dit qu'il est
allée ¢ ¢'infén - en enfer -,

b) Toujours sur un pied, on fait parcou-
rir toute la figure au fZah2, en le
poussant du pieds On commence par la

4 case numéro l; on continue, par la

case numéroc 2; etCa...

Tracé & df céses,
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2. Le tracé a 41 clses - a s5ix cases -,

3. Le tracé "¢{ nond” - le rond -, (voir les schémas ci-joints)

LES 75765 - les fautes - (a ne pas commettre)

1. Lancer le ta@é sur une des lignes du tracé : foli dé cwiaé -
hors du carre.,

2. Poser les deux pieds guand on ne peut en poser qu'un.
3. Roten 40 ¢' ligne - marcher sur la ligne,

C'est une autre fille gqui joue et remplace '"la mauvaise".

Punition : elle consiste en gages (dés gadjes) laissés au
libre choix des joueurs.




Holtez-on pod: i m’vint 'n’idaye.
Puski c? &st-oly li bon vinrdi,
Si nos croy’tl por so l'pavéye
Li voye qui monne & paradis?

Mins Fans astéme di n! nln rnos piede
Et 5c1yant bin lés numéros.

La: onk, dels, trels, qwate,
- Ut, nouf? Clést Fat,

cing, sih,
Astelr, on pout k’minci l'sfere,
Tapant l'tahe &t tot héstant

Nos s@y'rans dé l'piter tofér

Come dés djins adrétes qui n's-éstamns,

Abgye, D jBk'’lane, c’ést twd gu’atake!
Et n've nin tchérl bric 8t brac.

Onk,

~ Qué cou d’'plonk!
Deus.

- Vas-1 dredt!
Treds.

. - Ki c'ést streut!

Qwate.

= Nin trop rade!
Cing.

- Hinképlink,
sin.

- Sins role brine!
Sat,

- Dj'as l'pépate!
- at.,

- Vo m'la clte!
NouF. .
- Fin d'ésprouve!

0ji so nanteye‘ Kéne avintelre!
Nosse curé nos l'avelt bin dxt'
Bimamé bon DJU, gu'élle est delre
Li longue voye di vosse paradi!

NODTES,

palet dont les fillettes sa

Tahe
Tout

sarvent pour jouer & la marelle,
an sautant a cloche=-piled, elles
doivent le pousser successivement
darns des cases dessinéss sur le sol
et numarotées de un a neuf, La
derniére cese est le paradis

(1i_ paradis). Le mot tahs désigne
aussi le jeu lui-meme,

Li bon vinrdi : Le vendredi-saint,
Croyseter : tracer & la craie,

Fé astéams : prendre garde,

HestilL: mller & cloche-pied,

Piter : chasser d'un coup de pied.

_seét,

Nn's-gstans-st-& hot

Charles JOSSERAND

Tehar! bric &t brac : avencer a tort
' et & travara.

Djdk’léne . 1 Jmogqueline,
Hinkeplink : clopin-clopant.
Brihe : Fougua

Avu 1! pepatb svoir la frousse
Esss cut{ﬂ) : littéralement : etra
cuit{e}; c'est-a-dire

atre perdu,
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TT LI CWEDE : LA GCORDE

GENERALITES :

Djouwer afl cwéde - jouer a la corde -

Potcht al cwéde - sauter a la corde =~

L{ p'lite cwéde ~ la petite corde -

Dénomination du jeu lorsque c'est la sauteuse elle-méme qui
tourne la corde entre les mains.

Al grande cwéde - a la grande corde -

Dénomination du jeu lorsque deux fillettes tournent la corde
pendant gque saute une autre ou plusieurs autres.

Intaen é¢ cwéde - entrer dans la corde -

On saute dans la corde qui tourne déja a vide,
elhne - delis - Zrels ..., avant de s'elancer.

La corde pouvait €tre tout simplement {ne vile cwide - une
vieille corde - ou {ne cwéde avou dés pougnéyes di bwés - une
corde avec des poignees en bois, qu'on trouvait dans le commerce,

/¢ tic-lic - tourner la corde tres vite

1.

JEU DE LA PETITE CORDE :

Jouer a tic-tic- sans s'arréter.

figure : la fillette saute, puis brusquement, elle réunit les
deux bouts de la corde dans une seule main et la
fait tourner 40l costé - sur le cOté - avant de
sauter normalement. (voir figure).

JEU DE LA GRANDE CORDE :

a) On se contente parfois de comptea €és tolins - compter les
tours -. La fillette qui en fait le plus grand nombre
a gagné.

b) On s'amuse aussi a deviner différentes choses comme par
exemple : 4¢ on aléve 4{ manien - si on allait se marier -
On pose la question et on fait suivre la réponse par une
succession de "oui - non" sur une cadence rapide. La
réponse est le mot cité au moment ou la fillette /£2¢f fdie -
fait faute - lorsqu'elle retombe sur la corde.

c) A potehl & pus AdL - a sauter au plus haut -.
Deux enfants tiennent la corde du bout des doigts, tendue
entre eux. Chaque joueur doit sauter au-dessus sans l'ac-
crocher, Lorsque tout le monde a franchi, on hausse la
corde de quelques centimetres et on repart. Chaque joueur
qui commet une faute est éliminé. (Jeu pour filles et
gargons).
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d) I1 s'agit de baisser la téte et passer sous la corde
on tolanépe delis tolins al copéte dél Liésse - on tournait
deux tours au-dessus de la téte -
Voici d'ailleurs un type de comptine adapté a ce jeu (1%)

et § I

1 =1 ""‘: ——

L
| | i | e —— 4 H
Fa 1 1 ] f Afl

d.-:ir

K vN PERRo-Quer Qui B~ VAT LA Co L/ /f/n@b&//l. AINIS-

e - i I

A

I
~SAr7  D'#voR Move€  Sn i ¥/ ‘¢U§/ iz; RE m FH

_p i_ j A + &

i rag }

4 v
St L 51 De /2o S+ uh Sec  F# m RE Do (JK) (%)

c) La fillette saute et chante. La fillette citée a la
derniére phrase doit se précipiter dans la corde pendant
que la précédente en sort. (2%

(1*) d'aprés Anne MAGNEE, o.c., page llé.

(2*) idem. page 1l4.
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Traduction:

Qui sst donc
C'est la bon
C'est le¢ bon
Qui sst done

C'est le bon

ce beau gargon~-la?
ami de
amil de
ce beau gargon 13?7

ami de Maria.

(4.5,

La fillette citée & la dernidre phrase doit se précipiter dans

la corde pendant que celle gul y 6talt, en sort.

De la mBme manidre, dans

le jeu suivant, la petite fille appelée

vient remplacer sa compagnse:

d-69
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3. JEU D'ADRESSE ET DE POURSUITE : AL CALOTE : A LA CASQUETTE
("LA BALLE AU POT")

Ce jeu pour filles ou gargons, allie adresse et poursuite.

On aligne, contre le mur, {¢és cafotes ~ les casquettes - des
participants. Les joueurs se placent a trois meétres du mur.
A tour de rdle, ils tdchent de lancer dans la casquette d'un
de leurs adversaires, une petite balle - ine fale - ine boule
di clicotes - une boule de chiffons ou {ne fboule di mousse -
une boule de mousse -. Mais parfois, on utilise une balle
spéciale nommée on 4%8 réalisée avou ine vife Zchlsse - une
vieille chaussette.

40N STO

Lorsqu'un joueur a atteint une casquette, son propriétaire doit
courir, prendre la balle et la lancer apres les autres joueurs
gqui s'enfuient. S§'il ne touche personne, on dépose ine cnakétle -
une petite pierre - dans sa casquette. Par contre, s'il attrape
quelqu'un, c'est celui-ci qui regoit une pierre.

Au bout d'un certain nombre de pierres, on Tait passen

0és Baguétes (1%) - les baguettes - au joueur maladroit.

djeit dél calole.

|
(L*¥) voir plus haut page 4
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4, JEU DE PRISE OU LES JOUEURS SONT REPARTIS EN DEUX CAMPS :

/& JANDARMES =~ VOLEORS ! AUX GENDARMES - VOLEURS

Les gendarmes et les voleurs sont désignés soit par une
comptine, soit par tirage au sort; c'est-a-dire qu'au commence-
ment du jeu, on tire au sort qui fera partie du camp des vo-
leurs et ceux du camp des gendarmes.

Pour cela, un joueur se cache les yeux en reposant la téte sur
les genoux d'un autre, Celui-ci frappe a petits coups sur le

dos du patient en criant “zoum dou doum s0 0. stoks, djambe di (7)
bwés n'ést nin d'ohd, ki ést-ce fu ?*le patient répond :

volelin ou fin jandarme suivant sa fantaisie et ainsi se formenh
deux camps. lLes voleurs se sauvent alors et les gendarmes les
poursuivent., Lorsqu'un voleur est pris, il est mis é¢ palhon -
dans la prison -. Celle-ci est un coin du terrain de jeu, déli-
mité par des traits de craie. Le rdle des voleurs, toujours en
liberté, est d'alea fé s62ti{ - d'aller faire sortir - les pri-
sonniers en profitant d'une distraction momentanée des gendarmes.

REMARQUES

1. Le voleur touché reste en prison la main tendue vers les
foueurs; si un de ceux-ci parvient sans se faire prendre a
toucher la main du prisonnier, celui-ci est delivre,

2. Il n'existe aucun refuge ol les joueurs-voleurs peuvent étre
a 1'abri des gendarmes.

- si plusieurs voleurs sont touchés, ils forment une chafne
et si un joueur parvient 3 toucher un de la chaine alors
tous sont delivres,

- les gendarmes finissent par gagner, Alors on inverse les
roles ou bien on retire au sort.

(1) ¢i stoks - la petite souche -.
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3

JANDARME - vOLEQR

ROUM=-DOU=-DOUM SO L1 STOKE,
DJAMBE D1 BWES N'EST NIN D'oOHE
KY BEST-CE LU 7

- VoLEOR,

ROUM-DOU=-DOUM SO L1 STOKE,
DUAMBE DI BWES N'EST NIN D'OHE,
KT £sT-CE LU 7

- Janparme, (1)

A L'VOLE LES EFANTS S'PORTCHESSET

ONKE L'OTE, SIN TROP' SEP| POKWE,

PACE QUi c'EsT L'DJED QU'EL vOUT-ST-iINST,
PACE QUI L'HAZARD LES-A TCHOSI,

Po-z-ESSE JANDARME OU BIN VOLEUR.

FE L'"VEYE C'EST cO L'MINME AVINTEORE
L1 pesTinfye N'EST Qu'on soT puel,
Qu'on se0vE roTURT ou BORDJE(S.

FT s-N"A-T-1 NOUK K1 SARe(OT DIRE

K ENE MADREYE Min s'amOsE A FIR

Si vireOsemiNT so L1 sTOKE,

ADON NOS-AC'SEGNE FET-A-FET,

PO NOSSE BONE OU NOSSE MALE AwEOR,
A L'PARTEYE DI JANDARME-VOLEUR,

CHARLES JOSSERAND

(1) A DJED D'UANDARME-VOLEOR, ONK DES-EFANTS BOUHE SO LES
RINS DTINE OTE QU'EST-ABAHOU, TOT RECITANT AN CADANCE §OU
K'tsT scrl cHAL. CWANT-1 D'MANDE "KI! EST-CE LU 7" IL
X'SEGNE ONK DI SES CAMARADES, ET L'CISSE k'EST-ABAHOU DEOT
RESPONDE, SIN R'LOUK] "UANDARME" ou BIN "VOLEOR"., S1I VITE
QUI TOT L'MONDE A R'¢0 S'NO, LES JANDARMES CORET APRES LES
VOLEORS PO SAY1 D'LES RATRAPER.
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5. JEU DE SOCIETE (avec UN BANDEAU) : A CACR : COLIN MAILLARD

QUELQUEFOIS : CAKE

On met un bandeau - on 4andd - sur les yeux du trimeur. Pour

s*assurer qu'il n'y voit plus rien, on lui montre 1, 2 ou 3
doigts en lui demandant kidin ést-ce ? -~ combien est-ce 7 -.
S'il ne peut fournir une réponse exacte, on considere qu'il
bien aveugle (— djouwen a ¢'evefife). Ensuite, on lui fait
trelhs tolins -~ trois tours -, sur lui-méme afin de 1'égarer.

Les autres joueurs se dispersent. Une fois arrétés, ils ne

est
faire

peuvent plus bouger. Le "Colin" doit tdcher de toucher 1l'un des
joueurs et de le reconnaitre, B8'il devine juste, il est remplacé
par ce joueur; sinon, le maltre du jeu lui annonce qu'il s'est

trompé et la recherche continue.

Si "Colin" approche d'un obstacle dangereux, on .. l'avertit

€n

criant : "casse-cou". - Aal dés plds - littéralement : halte les

pieds - n'avancez pas -.

[
i
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